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VISU4WINners Einleitung

1  Einleitung

1.1 Was ist VISU4WINNners?

VISU4WINners ist eine komfortable Projektierungssoftware mit der Sie Anwendungen fiir
alle Bediengerate der REDIS-Reihe erstellen kénnen.

Sie kdnnen Bildschirmseiten, Meldungen, Variablen, Funktionen und Prozessverbindungen
projektieren. Von einfachen Texten Uber animierte Grafiken bis zu frei definierbaren
Touchfeldern stehen Ihnen die verschiedensten Objekte zur Verfliigung, um eine
komfortable und anwenderfreundliche Bedienung und Prozessvisualisierung zu realisieren.

Das Programm bietet Ihnen zahlreiche Moglichkeiten, lhre Anwendungen in kiirzester Zeit
an die Erfordernisse des Prozesses anzupassen und unterstitzt sie optimal bei der
Ankopplung von Steuerungssystemen und anderen externen Geraten.

VISU4WINners ist ein modulares System mit folgenden besonderen Merkmalen:

e Objektorientierte Projektierung, d. h. alle Objekte werden tber einen symbolischen
Namen referenziert.

o Wahrend der Projektierung kann ein anderes Zielgerat (Bediengerat) ausgewahlt
werden.

e Injedem Projekt kdnnen bis zu 32 Sprachen definiert werden.

e Es kdnnen bis zu 4 Sprachen mit jeweils 4 Zeichensétzen ins Zielgerat (Bediengerat)
geladen werden. Die Sprachen sind am Zielgerét online umschaltbar.

e Es kdnnen mehrere unterschiedliche Kommunikationsprotokolle gleichzeitig ins
Zielgerat (Bediengerat) geladen werden. Damit kdnnen verschiedene Steuerungen und
Gerate mit unterschiedliche Protokollen gleichzeitig an einem Zielgerat (Bediengeréat)
betrieben werden.

e Alle Projektdateien werden im Datenbankformat ACCESS 2000 gespeichert.

e Das System ist erweiterbar um weitere Zielgerate (Bediengerate) und
Kommunikationsprotokolle.

1.2 Systematik der Dokumentation

Dieses Handbuch ist Bestandteil der folgenden Gesamtdokumentation:

e Projektierungssoftware VISU4WINners, Benutzerhandbuch
Dieses Handbuch enthalt ausfihrliche Informationen zur Projektierungssoftware. Von
der Installation des Programms bis zum Transfer der Projektierungsdaten auf das
Zielgerat (Bediengerat).

e Projektierungssoftware VISU4WINners - Erste Schritte, Kurzanleitung
In dieser Dokumentation wird Schritt fir Schritt die Projektierung eines
Anwendungsbeispiels durchgefiihrt.

e REDIS xx, Geratehandbuch
Das Geratehandbuch zum jeweiligen Bediengerat beschreibt die Bedienung, den
Funktionsumfang sowie die Montage und Inbetriebnahme des Geréts.

1 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Einleitung VISU4WINners

¢ Kommunikationstreiber, Benutzerhandbuch
Fir jeden Protokolltreiber gibt es ein Handbuch, das die Ankopplung der Bediengerate
an die Steuerungen beschreibt.

1.3 Besondere Kennzeichnungen

Notation

"o Bezeichnungen aus Dialogen, Menupunkte und Schaltflachen werden
in Anfuhrungszeichen dargestellt.

<> Tasten oder Tastenkombinationen werden in spitzen Klammern dar-
gestellt, z. B. <Strg+N>

[] Eingabezeichenketten werden in eckigen Klammern dargestellt,
z. B. [D:\\SETUP.EXE]

= Aufforderung zur Bedienung des Programms werden mit diesem Zeichen
eingeleitet.

Kursiv Reaktionen des Programms auf eine Bedienung werden kursiv dargestellt.

Hinweise

Ay Hinweise, die besonders hervorgehoben werden, dienen zur
Vermeidung von Gefahren fiir Leben und Gesundheit von Personal sowie
zur Vermeidung von Sachschaden.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 2



VISU4WINners Sicherheitshinweise

2 Sicherheitshinweise

2.1 Grundlegende Sicherheitshinweise

Diese Betriebsanleitung enthalt alle Informationen, die fir den Einsatz und den Gebrauch
der Projektierungssoftware VISU4WINners in der dafiir vorgesehenen Weise bendtigt
werden. Lesen Sie vor der Anwendung eines bestimmten Projektierungsschrittes zuerst das
jeweilige Kapitel der Betriebsanleitung durch. Es hilft Innen Fehler zu vermeiden und schiitzt
Sie, das Bediengerat, die Steuerungssysteme und andere externe Geréte vor eventuellen
Schéaden durch mangelhafte Projektierungen und unsachgemafe Verwendungen.

= Dokumentation aufbewahren!
Diese Dokumentation ist Teil des Produktes. Bewahren Sie sie deshalb wéahrend der
gesamten Lebensdauer des Produktes auf. Geben Sie sie an jeden Bediener weiter
und stellen Sie sicher, dass jede erhaltene Erganzung und Anderung in die
Dokumentation aufgenommen wird.

Diese Betriebsanleitung wendet sich an technisch qualifiziertes Personal, welches tber
einschlagiges Wissen im Bereich der Projektierung verfiigt.

2.2 Qualifiziertes Personal

Quialifiziertes Personal sind Personen,

1. die als Projektierungspersonal mit den Sicherheitskonzepten der Bediengerate, der
Steuerungssysteme und der anderen externen Geréte vertraut sind.

2. die auf Grund ihrer Ausbildung und Erfahrung befahigt sind, im Umgang mit der
Projektierungssoftware Risiken zu erkennen und mégliche Gefahrdungen zu
vermeiden.

2.3 Bestimmungsgemalie Verwendung

Das Produkt darf nur entsprechend den Produktinformationen bzw. der technischen
Beschreibung eingesetzt werden. Bei der Entwicklung, Priifung und Dokumentation der
Software wurden die einschlagigen Sicherheitsnormen beachtet.

Bei Beachtung der Beschreibung und der sicherheitstechnischen Hinweise gehen darum
vom Produkt im Normalfall keine Gefahren beziiglich Sach- oder Personenschaden aus.

Die detaillierte Kenntnis und das technisch korrekte Umsetzen der in diesem Handbuch
beschriebenen Bedienschritte, Sicherheitshinweise und Funktionen sind Voraussetzung fir
die Sicherheit des Betriebs. Der einwandfreie und sichere Betrieb der Software setzt
sachgemafen Transport und Lagerung der CD voraus, des Weiteren die sorgfalltige
Installation, Inbetriebnahme und Bedienung gemaf der Betriebsanleitung.

3 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Sicherheitshinweise VISU4WINners

2.4 Sicherheitskonzept der Gesamtanlage

Da die Software VISU4WINners fiir unterschiedlichste Bereiche und Anlagen verwendet
werden kann, ist es zwingend erforderlich, deren Funktionen und die entsprechenden
Sicherheitshinweise in das Sicherheitskonzept der Gesamtanlage einzubeziehen.

2.5 Spezielle Sicherheitshinweise

= Achten Sie darauf, dass lhre fur VISU4WINners benutzten PC-Arbeitsplatze vor
Manipulationen wie Viren, Trojanern usw. geschiitzt sind.

= Achten Sie besonders darauf, lhre schon erstellten Projekte und Projektteile mit Hilfe
regelméaRiger Datensicherungen zu sichern.

= Bevor Sie eine eingestellte Funktion testen mochten (z.B. Anderung eines aktuellen
Geréatewertes, EIN/AUS-Schalter, Anderung der analogen Werte) lesen Sie grindlich
das entsprechende Kapitel in dieser Dokumentation durch und seien Sie sicher, dass
Sie die gesamte Prozedur vollstandig verstanden haben.

= Wahrend des Testens der Projektierung, &ndern Sie auf keinen Fall Daten des
Bediengerates, die fiur die sichere Funktion des Systems wichtig sind.
Fehlerhafte Ausgaben oder eine Fehlfunktion kénnen zu einem Unfall fihren.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 4
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3 Installation

Systemvorraussetzungen
VISU4WINners wird mit dem zugehoérigen Installationsprogramm auf CD geliefert.

Prifen Sie zuerst, ob die Systemvoraussetzungen erflillt sind, bevor Sie mit der Installation
beginnen.

Betriebssystem
MS Windows XP /7 /8
CD-ROM-Laufwerk

Installation von CD

= Legen Sie die VISU4WINners-CD in Ihr CD-Laufwerk ein.
= Klicken Sie auf "Setup.EXE ", um mit der Installation zu beginnen.

= Folgen Sie den Anweisungen des Installationsprogramms.

Deinstallation

Die Deinstallation von VISU4WINners nehmen Sie Uber die Systemsteuerung von Windows
VOr;

= Folgen Sie nun den Anweisungen lhres Systems.

Ordneroptionen bei Windows

Zur korrekten Nutzung von VISU4WINners miissen Sie unter "Start — Systemsteuerung —
Ordneroptionen — Ansicht" folgende Einstellung vornehmen:

Bei dem rot eingekreisten Kastchen muss der Haken entfernt werden.

. — T s SRS

B Systemsteuerung'Alle Systemsteuerungselement ;Iﬂlﬁl

( )( ) '@ - Systemsteuerung - Alle Systemsteuerungselemente - - I‘QJI Systemsteusrung durchsuchen m
Einstellungen des Computers anpassen (UG UGB T x| Anzeige:  Kleine Symbole ¥

" Allgemein  Ansicht | Suchenl

i~ Dirdreransicht

€ Akamai NetSession Interface Einstellu... Sie konnen die Ansicht [z. B. Details oder Symbole], B pnzzige
dig Sie fiir diesen Ordner verwenden, fur alle Ordner
[ Automatische Wiedergahe dieses Typs Libemnehmen. dienung + Datum und Uhrzeit

- 7 g
BEI’\EI’QIEQDHOHEH Fiir Ordrner Ubemehmen | Ordner zuriicksetzen I B Fisch player (32:08)

% Gerste und Drucker ¢ Indizierungsoptionen
Emneiterte Einstellungen:

Dinfobereichsymbole B L sistungsinFormationen und -tools

. Dateien und Ordner =

B Mal {Microscft Cutlonk 2013} (32-6it) Bei der Eingabe in der Listenansicht & Netzwerk- und Freigabecenter

@ Automatisch in Suchfeld eingeben .

¥ Crdneroptionen Q) Eingegebenes Element in der Ansicht auswihlen [ Frogramme und Funkkionen

. Drateigraheinformationen in Ordnertipps anzeigen = .
& Realtek HD Audio-Manager Diateizymbal auf Miniaturansichten anzeigen wverbindungen A Schriftarten
E, Sichern und Wisderherstellen (L) Envweitenungen bei bekannten Dateitypen ausblenden .é, Standardprogramme
Freigabe-Assistent verwenden [empfohlen]

a
‘f‘) Synchranisisrungscenter Geschiitzte Systemdateien ausblenden (empfohlen) 22 Tastatur

- [ Immer Meniis anzeigen .
UE| Telefon und Modem Immer Symbole statt Ministuransichten anzeigen _'LI i Wiederherstellung
‘P,'. Windows Anytime Uparade J I L @ wWindows Live-Spracheinstellung

=1 windows Update: Standardwerte

aK. I Ahbrechenl Ubemehmenl

2211 0zrizaoe
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4 VISU4WINners bedienen

4.1 Starten des Programms

Es gibt folgende Mdglichkeiten VISU4WINners zu starten:
Starten Uber das Startmenu

Wenn Sie VISU4WINners bei der Installation Ihrem Startmeni hinzugefiigt haben, kénnen
Sie das Programm starten, indem Sie es vom Startmeni auswéhlen:

= Klicken Sie die Schaltflache "Start" auf der Taskleiste an.
Windows 6ffnet das Startmend.

= Markieren Sie mit der Maus "Programme" im Startmendi.
Windows 6ffnet den Programmordner.

= Markieren Sie "Herkules-Resotec Elektronik GmbH" im Programmordner.
Windows 6ffnet den "Herkules-Resotec Elektronik GmbH"-Ordner.

= Markieren Sie "Visu4Winners Vxx.yy.zz" im Programmordner.
Windows 6ffnet den Visu4Winners-Ordner.

= Klicken Sie auf "VISU4WINners Vxx.yy.zz".
VISU4WINners wird gestartet.

Starten aus dem Windows Explorer

Sie kdnnen VISU4WINners aus dem Windows Explorer durch Doppelklick auf VISU.EXE
starten oder indem Sie die Datei markieren und <Enter> driicken.

VISU.EXE befindet sich in dem Pfad, den Sie bei der Installation angegeben haben. Nach
dem Standard-Setup befindet sich VISU.EXE in C:\PROGRAMME\Herkules-Resotec
Elektronik GmbH\Visu4Winners Vxx.yy.zz.

= Offnen Sie den Windows Explorer.
= Offnen Sie den Pfad, in dem sich VISU.EXE befindet.

= Klicken Sie doppelt auf die Datei VISU.EXE.
VISU4WINners wird gestartet.

Starten von der Ausfiihren-Dialogbox
Sie kdnnen VISU4WINers ebenfalls von der Ausfihren-Dialogbox starten.

= Kilicken Sie die Schaltflache "Start" auf der Taskleiste an.
Windows 6ffnet das Startmendi.

= Klicken Sie "Ausfiihren..." im Startmeni an.
Windows 6ffnet die Ausfiihren-Dialogbox.

= Geben Sie hier nun den kompletten Pfad des Programms ein. Nach einem Default
Setup [C:\PROGRAMME\Herkules-Resotec Elektronik GmbH\Visu4Winners
Vxx.yy.zzZ\VISU.EXE]

= Bestatigen Sie die Eingaben mit der Schaltflache "OK".
VISU4WINners wird gestartet.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 6



VISU4WINners VISU4WINners bedienen

4.2 Das Hauptfenster

Sobald Sie VISU starten, erscheint das Hauptfenster. Von hier aus kénnen Sie
Projektdateien 6ffnen oder neu anlegen.

I [ | =K

[ B [ RMl g

Abb. 4.1: Hauptfenster VISU4WINners

Das Hauptfenster besteht aus den folgenden Bereichen:

Titelleiste (1)

) ¥isu [ [ 3

In der Titelleiste befindet sich links das Systemmenifeld , rechts daneben der
Programmname.

= Klicken Sie auf das Systemmeniifeld.
Es 6ffnet ein Dropdown-Meni mit folgenden Auswahlpunkten:

Wiederherstellen
Werschieben
Gréfie dndern

= Minimieren

O Maximieren

¥ schlieffen Alt+F4

Ganz rechts in der Titelleiste befinden sich die Schaltflachen =10 x| zum Minimieren,

7 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



VISU4WINners bedienen VISU4WINners

Maximieren und Schliel3en des Fensters.

Mentleiste (2)

Datei  Ansicht  Sprache  *

In der Mentileiste unter der Titelleiste befinden sich die fiir die jeweilige Funktion aktiven
Meniis. Jedes Meni enthalt ein Dropdown-Fenster mit MenlUpunkten, Uber die die
aufgabenspezifische Funktionen aufgerufen werden kénnen.

Symbolleiste (3)
Dl=| 3] 2|

Mit Hilfe der in der Symbolleiste befindlichen Schaltflachen, kénnen Sie bestimmte
Funktionen direkt aufrufen.

= Positionieren Sie den Mauszeigers auf eine beliebige Schaltflache.
Sie erhalten eine Kurzinformation zu dem jeweiligen Befehl eingeblendet.

Arbeitsbereich (4)
Im Arbeitsbereich werden, je nach Bearbeitungssituation, Fenster, Dialoge und Editoren zur
Bearbeitung eingeblendet.

Statusleiste (5)
Bereit

In der Statusleiste erhalten Sie Informationen zu Menipunkten, Schaltflachen und
Meldungen, die Ihnen Auskunft Glber den Status des Programms geben.

4.3 Funktionalitaten aufrufen

Sie haben vier Mdglichkeiten, eine Funktionalitéat in VISU4WINners aufzurufen und zwar ...

... Uber ein Menu in der Menuleiste
Uber die Mentileiste sind alle in den aktiven MenUs verfigbaren Funktionalitaten aufrufbar.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste ein Men in der MenlUleiste an.
Das Dropdown-Fenster mit der Liste der Untermenis wird geotffnet.

= Kilicken Sie ein Unterment an.
Die dem Menilpunkt zugeordnete Funktionalitat wird ausgefihrt.

... Uber eine Schaltflache in der Symbolleiste

Besonders haufig verwendete Funktionalitdten kénnen Uber eine Schaltflache direkt
aufgerufen werden. Durch BerlUhren der Schaltflache mit dem Mauszeiger wird eine
Kurzinformation zu dem Befehl eingeblendet.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste die gewiinschte Schaltflache an.
Die der Schaltflache zugeordnete Funktionalitat wird ausgefihrt.

... Uber die Tastatur
Einigen Funktionalitaten sind bestimmte Tastenkombinationen (stehen unter anderem hinter
den Untermenis der Menlleiste) zugeordnet.

= Drucken Sie gleichzeitig die in der Tastenkombination angegebenen Tasten.
Die zugeordnete Funktionalitat wird ausgefihrt.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 8
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... Uber ein Kontextmenu

SchlieB3lich lassen sich Funktionalitaten sehr komfortabel (iber so genannte Kontextmeniis
aufrufen. Hierbei wird aus dem jeweiligen Bearbeitungskontext ein Menil gedffnet, das eine
Auswabhl fiir die aktuelle Bearbeitungssituation bildet.

Das Kontextment wird immer mit der rechten Maustaste geoffnet.

= Driicken Sie die rechte Maustaste.
Unterhalb des Mauszeigers wird ein Kontextmeni gedffnet.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste einen Menipunkt an.
Die dem Menlpunkt zugeordnete Funktionalitat wird ausgefihrt.

9 Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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4.4 Dialoge

Uber Dialogfenster, die an entsprechender Stelle im Programm erscheinen, erstellen und
bearbeiten Sie Objekte und deren Eigenschaften.

Es kdnnen Eingaben gemacht, Listeneintrage ausgewahlt und Optionen ein- oder
ausgeschaltet werden. Alle notwendigen Kontrollelemente befinden sich innerhalb des
Dialoges.

Einige Dialoge sind in mehrere Dialogseiten unterteilt, die in Form von Karteikarten
dargestellt werden. Eine Dialogseite wird durch Anklicken des Dialogreiters gedffnet, wobei
die Dialogreiternamen aller Dialogseiten sténdig sichtbar und somit aufrufbar sind.

Alle Informationen, die notwendig sind um ein Objekt zu definieren, sind auf der Basisseite
verfugbar.

Ein Beispiel fir einen solchen Dialog sehen Sie in der nachfolgenden Abbildung:

Basis | Funklionen | Prozessverbindung I
Gruppe:
Eetriebsart: Unaert
|4Aulumalik j ’7 @ Status "0 _ Statuz 17 ‘
[ standig aktualizieren

Text bei Status 0" Linge: 10
{0 M. Yy =l
Text bei Status 17 Lange: 8
fhh:mm: 53 |
F.ommentar Prozeszverbindung:

;I Keine Prozessverbindung gewahit

-]

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 4.2: Dialog "Digitale Variable, Dialogseite Basis"

oK Mit der Schaltflache OK bestatigen Sie die Eingabe in dem
Dialog-Fenster. Die hier definierten Daten werden gespeichert
und der Dialog geschlossen.

Abbrechen Durch Betatigung der Schaltfliche ABBRECHEN verwerfen Sie
alle nach dem Offnen des Dialoges gemachten Eingaben und
der Dialog wird geschlossen.

Ubernehmen Wenn Sie in einem Dialog die Schaltflache UBERNEHMEN
— anklicken, werden die aktuellen Anderungen gespeichert ohne
den Dialog zu verlassen.
Hilfe Mit der Schaltflache HILFE erhalten Sie Informationen zu dem

jeweiligen Dialog.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 10
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VISU4WINners bedienen

4.5 VISU-Hilfe

VISU4WINners stellt hnen eine Hilfe zur Verfliigung.

Eine Ubersicht und Beschreibung der wichtigsten Themen erhalten Sie

= Uber die Menileiste mit dem Button "?" und dann das Untermeni "Hilfethemen" oder

= Uber die Tastatur mit F1

_iolx]
iE @ = A = Hr- =10l

Ausblenden  Zuriick W anarts

Statzeite  Diucken  Optionen

Inhalt |Igdex I §uchen| Eavunlenl
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0 Sprachen

@ Tastatur Konfiguieren

Q Kaonfiguration

0 Gruppen

@ Projeklierungzdaten generie

@ Funktiorsbeschreibung

M

| i

VISU4WINners bedienen
Projektieren mit VISU4WINners

Bildsc hirmseiten und Bildobjekte

Wariablen

Meldungen
Rezepturen

Druckprotokolle

Funktionen

Schnittstellen

Sprache (2)
Tastaturbelegung

Konfiguration

Gruppen

Projektierungsdaten

Funktionsbesc hreibung

Abb. 4.3: Hilfethemen

Die VISU-Hilfe besteht aus zwei Bereichen:

e dem Navigationsfenster (1) und

o dem Fenster, in dem der Hilfetext (2) angezeigt wird.

Das Navigationsfenster (1) kann durch den in der Symbolleiste befindlichen Button

b=

Auszblenden  Einblendsn  aus- bzw. eingeblendet werden.

Im Navigationsfenster erhalten Sie zu jeder Zeit eine Aufstellung der Hilfethemen und deren
Unterpunkte (Registerkarte Inhalt).

= Klicken Sie einmal auf das gewiinschte Hilfethema.
Im Inhaltsfenster (2) erscheint die entsprechende Beschreibung des Themas.

= Doppelklicken Sie auf das Hilfethema.
Es klappt eine Liste mit den Unterpunkten auf.

11
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= Sobald Sie auf eines der Unterpunkte klicken, erscheint im Inhaltsfenster die

entsprechende Beschreibung des Themas.

Durch Anklicken des Feldes "-" links neben dem Hilfethema oder Doppelklicken auf das
Hilfethema, klappt die Liste mit den Untermenis wieder zu.

Registerkarte Index

Es erscheint die Aufstellung der Hilfethemen in alphabetischer Reihenfolge. Im oberen
Eingabefeld kénnen Sie ein Schlisselwort eintragen, das Programm scrollt an die
gesuchte Stelle der Liste. Durch Anklicken von "Anzeigen” erscheint der Text zum
Thema im rechten Fenster.

Registerkarte Suchen

Hier kbnnen Sie durch Eingabe von Stichpunkten oder Suchbegriffen im Eingabefeld
spezielle Hilfetexte auswahlen. Durch Anklicken von "Themen auflisten" erscheinen die
gewinschten Themen im Navigationsfenster, durch Anwahl von "Anzeigen" erscheint
der Text zum Thema im rechten Fenster. Unten im Navigationsfenster kénnen Sie
durch Setzen von Hacken die Suchauswabhl ("Vorherige Ergebnisse suchen”, "Ahnliche
Woérter suchen”, "Nur Titel suchen") weiter eingrenzen.

Registerkarte Favoriten

Hier kbnnen Sie sich eine Liste von haufig gewiinschten Hilfethemen erstellen. Sie
kénnen dieses Fenster mit Hilfe der Schaltflachen "Entfernen”, "Anzeigen" und
"Hinzufuigen" bearbeiten.

In der Mentileiste befinden sich noch Schaltflachen fur das "Zuriick"- und
"Vorwarts"-Blattern der Fensterinhalte. Die Schaltflache "Startseite" bringt Sie von der
aktuellen Seite zuriick zur Inhaltsaufstellung. Durch die Anwahl von "Drucken" erzeugen Sie
einen Ausdruck des ausgewdhlten Hilfethemas. Hinter der Schaltflache "Option" befindet
sich ein Dropdown-Menu mit einer weiteren Anwahlmdéglichkeit, der schon beschriebenen
Punkte.
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4.6 Beenden des Programms

Sie kénnen VISU4WINners auf unterschiedliche Arten beenden:

o (ber die Schaltflache "Schliessen” Xl des Hauptfensters oder

e (ber das Menul "Datei ? Beenden" oder

e (ber das Systemmeniifeld ? Schliessen oder

e (ber die Tastatur <ALT + F4>

Vor Beenden von VISU4WINners fragt Sie das Programm, ob Sie noch nicht gespeicherte
Projekte oder noch nicht gespeicherte Projektteile speichern méchten.

Falls Sie WINDOWS schliessen, ohne VISU4WINners vorher beendet zu haben, fragt Sie
ebenfalls das Programm, ob Sie noch nicht gespeicherte Projekte speichern méchten und
beendet danach automatisch VISU4WINners.

13 Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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5 Projektieren mit VISU4WINnNers

5.1 Systemaufbau

Nachfolgend eine Ubersicht tiber den Systemaufbau:

Schnittstelle (Protokoll) S PS
REDIS
- Variablen anzeigen und eingeben
- Stérmeldungen ausgeben ~~  ( ____ _______
- Bedienelemente (z. B. Touchbuttens) !

= 600 | I |

(7))
U
0]

5.2 Der Eingangsbildschirm

Zum Projektieren mit VISU4WINners missen Sie als erstes auswéhlen, ob Sie ein Projekt
neu erstellen oder ein bereits gespeichertes bearbeiten mdchten.

Dazu

= Starten Sie VISU4WINners.
Es erscheint der Eingangsbildschirm und stellt Ihnen wichtige Funktionen zur
Verfuigung.

Uber die Meniileiste konnen Sie folgende Funktionen auswahlen:

Men( Datei

Neu Erstellen eines neuen Projektes/| 161

Offnen Offnen eines gespeicherten Projektes| 24
Applikationssprache... Auswabhl der Sprache fiir das Programm

Archiv laden... Laden eines Projektes aus dem Archiv| 47

Projekt vom Zielsystem Laden eines Projektes von einem Zielsystem (z. B.
laden REDIS-Gerat)

Beenden Beenden des Programms/ 13}

Meni Ansicht
Statusleiste Ein- und Ausblenden der Statusleiste

Men( Sprache

Voreinstellung Die Default-Sprache wird ausgewahlt
Deutsch Die Sprache Deutsch wird als Applikationssprache ausgewahit
Englisch Die Sprache Englisch wird als Applikationssprache ausgewahlt

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 14
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Menu ?
Hilfethemen Aufruf des Hilfeprogramms| 117
Info Uber... Informationen Uber Versionsnummer und Copyright

Die Funktionen "Neu", "Offnen”, "Applikationssprache wahlen" und "Info" kénnen Sie auch
direkt Uber die Schaltflachen der Symbolleiste aufrufen.

Ql Neu
E Offnen
El Applikationssprache wahlen

El Info

15 Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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5.3 Erstellen eines neuen Projekts

Um ein neues Projekte anzulegen, miissen Sie einige notwendige Angaben in automatisch
nacheinander auftauenden Dialogfenstern eintragen.

Diese sind

die Vergabe des Dateinamens und Auswahl des Verzeichnisses

die Angabe von Projektinformationen

die Auswabhl eines Zielgerates

die Angabe einer Systemkennung

die Auswabhl einer Steuerung, einer Schnittstelle und eines Kommunikationsprotokolls
die Angabe einer Projektierungssprache

Rufen Sie die Funktion "Neu" auf
- Uber das Menu "Datei — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neu" (in der Symbolleiste)
- Uber die Tastatur mit <STRG+N>

Ein Fenster mit dem Titel "Neues Projekt anlegen” wird gedffnet.

€ Neues Projekt anlegen |
( ;J( ;J | . = Herkules-Resotec Elektronik GmbH = Wisu4Winners_10.3.37 = Projects = - l‘all Projects durchsuchen \!Z_]_‘J
Organisieren *  Meuer Ordner SEER 4 IZ@]
Bl Desktop :I Mame ~ Anderungsdatum | Typ | Grife I IL
4. Downloads
. . CILR_CPO1_CD11 DEMO 29.01.2015 16:03 Dateiordner
& Orelrive

= Zuletzt besucht

= Bibliotheken

. Demo REDIS 2019
. Imnport_CQWGA
. Import_SYiEa

05.01.2015 15:12
06.11.2014 16:05
06,11.2014 16:05

Dateiordner
Dateiordner

Dateiordner

(=] Bider | Import_SHGA 05.02.2015 09:31 Dateiordner
J‘v D°k'_"me”te | Import_YGA 06.11.2014 16:05 Dateiordner
ééé :::I:s . Impork_KGA 06.11.2014 16:05 Dateiordner =
| Testprojekt_1 05.02.2015 14:50 Dateiordner
1 computer | CILR_CPO1_CD11 DEMO.mdb 07.05.2014 11:46 MOB-Datei 8,392 KB
F-il. Acer () || Dema REDIS 2019.mdb 03.09.20135 14:39 MDE-D atei 3.024 KB
~ =| || Import_QuGA.MOE 3108201213119 MDB-Datei ListkE =]
Dateiname: j
Dateityp: IProjekt Files (*,mdb) j

* Ordnet aushlenden |

Speichern I

Abbrechen |

Abb. 5.1: Dialog "Neues Projekt anlegen”

Hier kdnnen Sie ein Verzeichnis auswahlen und einen Dateinamen fir die Projektdatei
angeben. Als Vorgabe wird Ihnen das Verzeichnis "Projekts" vorgeschlagen, in dem

standardmafiig die Projekte gespeichert werden.

Wichtig!

Eine Projektdatei hat immer die Erweiterung .mdb (ACCESS 2000 Datenbankformat)

= Wabhlen Sie ein Verzeichnis aus.

= Geben Sie im Feld "Dateiname" einen Namen fiir lhr Projekt ein.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Speichern".

Das Dialogfenster "Projektinformationen” wird geoffnet.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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x
Autar:
IAEE
Kunde:
IDEFG
ersion:
|1.D
Projekt:
IDPQ_HSTm
Kaommentar:
Misch- und Abfiilanlage MNr 01] ;I
<zuiich [ Wakers | Abbrechen | Hie |

Abb. 5.2: Dialog "Projektinformationen"

Tipp!
Hier empfehlen wir Ihnen Autor, Kunde, Version und Projekthamen einzugeben. Fir
ausfuhrlichere Informationen kénnen Sie das Projekt mit einem Kommentar versehen.

Mit diesen Informationen kdnnen Sie lhre Projekte immer eindeutig identifizieren, denn
wenn Sie spéter ein gespeichertes Projekt 6ffnen mdchten, werden die Projektinformationen
bei der Auswahl eines Projektes eingeblendet.

Wichtig!

Die Projektinformationen kdnnen Sie auch jederzeit nachtraglich andern (siehe dazu Kapitel
"Menus").

= Geben Sie die gewiinschten Projektinformationen in die entsprechenden Felder ein.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Weiter >".
Das Fenster "Auswahl Zielgerat" wird geoffnet.

17
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Auswahl Zielgerit x|
im imi BEE mE B 2
REDIS180 REDIST80WGA REDISZ20 REDIS220 VEA REDISZ220BP

REDISZ20BP VGA REDIS30 REDISI0-GA

REDIS420BP REDISE20 RD2014 RCSHighFlow REDIS180 SoftPLC
REDISTEOVGA SaftPLC REDIS220 SoftPLC REDIS220WGA SoftPLC REDIS220BP SaftPLC REDIS220BP WGEA SoftPLC

-
—

REDIS310 SoftPLC REDIS30XGA SoftPLC REDIS320 SoftFLC

REDIS320

<zuiick [ Weier> | Abbechen | Hie |

Abb. 5.3: Dialog "Auswahl Zielgerat"

Sie wahlen hier aus einer Liste von angebotenen Geréate Ihr gewilinschtes, zu projektierende
Bediengerat aus.

Mit der Schaltflache "< Zurtick" haben Sie die Mdglichkeit, zum vorhergehenden Dialog
zuriickzukehren und dort gemachte Angaben korrigieren zu kénnen. Dies gilt auch fur die
nachfolgenden Dialoge.

Wichtig!

Wahrend der gesamten Projektierung kénnen Sie jederzeit auf ein anderes Zielgerat
umschalten (siehe dazu Kapitel "Konfiguration").

= Wahlen Sie mit der Maus oder mit den Cursortasten ein Zielgerat aus.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Weiter >".
Das Fenster "Konfigurationsparameter" wird gedéffnet.
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Konfigurationsparameter

System Kennung P Prafi:
’7 IW_

— System Yariablen Keycard Port
Betiehsart: tode

| ] e ] [ -|

Hupe: Eingangspart

| 2 (= N 4

Lampe:

| =i

I™ Feste Zielsystem Indices

x|

< Zuriick I weiter » I Abbrechen Hife

Abb. 5.4: Dialog "Konfigurationsparameter"

Hier kdnnen Sie im Eingabefeld "System Kennung" eine Systemkennung eingeben. Die
Systemkennung wird in Ihrem Rezept abgespeichert. Das bedeutet, dass
Rezepturdatensatze nur auf ein anderes System Ubertragen werden kénnen, wenn die
Systemkennungen beider Systeme gleich sind. Falls beim Laden eines Rezeptes diese
Kennungen voneinander abweichen, kann das Rezept nicht geladen werden.

Wenn Sie hier keine Angabe machen, wird der Name des gewéhlten Zielgerates
Ubernommen.

In dem Eingabefeld "PV Prafix" bestimmen Sie eine Vorsilbe, die spéter allen lhren
gewahlten Variablennamen vorangestellt wird, damit eine eindeutige Prozessverbindung
definiert ist. Es wird Ihnen die Vorsilbe "PV_" vorgeschlagen. Z. B. kénnte eine digitale
Variable "Sys_TimeFormat" heiRen und die Prozessverbindung wére dann
"PV_Sys_TimeFormat".

Die anderen Eingabefelder sind fir die Definition von Systemvariablen vorgesehen. Hier
kann zu diesem Zeitpunkt noch keine Eingabe gemacht werden. Die Systemvariablen
kénnen erst nach dem Offnen des Projektes projektiert werden.

Wichtig!

Die Beschreibung der Systemvariablen und deren Projektierung finden Sie noch detaillierter

im Kapitel "Konfiguration".

= Geben Sie eine Systemkennung ein.

= Kilicken Sie auf die Schaltflache "Weiter >".
Der Dialog "Basis" wird geoffnet.

19
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easis x|

Treibemanne:

[57 L2.0P Pro-Diiver =

Poit:

Modul 1 2
I J keine Parameter erfordedich

Geratetyp / Protokoliyp:

|S7L2DP Pro =

Aklivierungszustand:

< aktiviert: j

Kommentar:

|

<zuiick [ Weier> | Abbechen | Hie |

Abb. 5.5: Dialog "Basis"

In diesem Dialog kénnen Sie genau einer Schnittstelle (Port) einen Treiber (Geratetyp/
Protokolltyp) zuordnen. Dazu wahlen Sie aus den beiden Listen jeweils einen Eintrag aus
(z. B. Modul 1 und S7 L2-DP Pro).

Die Auswabhl in der Liste der Protokolltreiber hangt davon ab, welche Treiber in
VISU4WINners installiert sind. Es existiert ein umfangreicher und stéandig erweiterbarer Pool
von Protokolltreibern, aus dem Sie bei Bedarf die fur Sie erforderlichen Treiber
nachinstallieren kénnen.

= Offnen Sie die Liste der Schnittstellen unter "Port" und wéahlen eine aus.

= Wahlen Sie danach einen Protokolltreiber unter "Geratetyp/Protokolltyp" aus.
Im Feld "Treibername" wird ein vordefinierter Name angezeigt.

= Andern Sie den Namen im Eingabefeld "Treibername" oder (ibernehmen Sie die
Vorgabe.

Wichtig!
Im Auswabhlfeld "Aktivierungszustand" kénnen Sie die ausgewahlte Schnittstelle/Treiber
aktiv oder inaktiv schalten. Mehr zu diesem Thema erfahren Sie im Kapitel "Schnittstellen

— Protokolltreiber".

= Im Eingabefeld "Kommentar" kénnen Sie wichtige Informationen eintragen, mit denen
Sie Ihre Schnittstelle immer eindeutig identifizieren kbnnen. Wenn Sie spéater eine
gespeicherte Schnittstelle 6ffnen mdchten, werden die Informationen bei der Auswahl
einer Schnittstelle eingeblendet.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Weiter >".
Das Fenster "Stationsparameter” wird geotffnet.
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Stationsparameter x|

Stationzhame: Prozeszverbindungen:

EPC_O | =

Stationsnummer

m

™ Teminal ist Datenmastsr

Kommentar:

< Zuriick I weiter » I Abbrechen Hife

Abb. 5.6: Dialog "Stationsparameter”

Hier definieren Sie eine Steuerung (werden im Weiteren Station genannt) durch Vergabe
eines Namens. Die Stationsnummer wird von System vergeben und kann nicht gedndert
werden. Die Eingaben in den anderen Feldern sind optional.

Bei busfahigen Steuerungen kénnen mehrere Steuerungen an eine Schnittstelle
angeschlossen werden. An dieser Stelle ist das aber nicht mdglich, da hier nur eine Basis
geschaffen wird. Die anderen Steuerungen werden spater, nachdem Sie das erste Projekt
gespeichert haben, im Fenster "Stationsparameter" eingefiigt.

Stationsname Hier wird der Name der Steuerung eingegeben.
Sie kdnnen den vorgeschlagenen Namen
wahlen oder einen eigenen eingeben.

Terminal ist Datenmaster Sie entscheiden hier, ob die Steuerung oder
das Terminal (Bediengerat) als Datenmaster
definiert werden (Erklarung siehe unten).

Kommentar Sie kdnnen einen Kommentar eingeben, um
spater lhre Station besser identifizieren zu
kénnen.

Terminal ist Datenmaster

Durch Setzen des Hakchens im Feld "Terminal ist Datenmaster”, wird das Bediengerat
(REDIS) als Datenmaster angewahlt. Das bedeutet, dass die Daten im Bediengerat
gehalten werden. Nach einem Neuanlauf werden die Daten der Steuerung mit den Daten
des Bediengerates Uberschrieben. Ist das Hakchen nicht gesetzt, ist die Steuerung
Datenmaster. Das REDIS holt die Daten nach der Initialisierung von der Steuerung.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Weiter >".
Das Fenster "Zeichensatze" wird gedffnet.
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x
Mame: Spstemmeldungen aktualisieren
lm j |<ke|n[e]> j
Font 1: Ereite: Hihe: Gewicht:
[ emaz7 abcdeRBCOE s =l he = [Nomal = |
Font 2:
| BM47 abcdeRBCOE = I =l s =l [noma =
Faont 3:
| 1BM437 3bcdeRBCOE = I 2 R =l [Momal |
Font 4:
| BM437 abcdeABCOE RARE =l E = [Nomal 2|
ASC I Tastatur:
| |
Kommentar:
=
E
<zuiick [ Fetigsielen|  Abbechen | Hite |

Abb. 5.7: Dialog "Zeichensatze"

Nun kdnnen Sie den Namen der ersten Projektierungssprache eingeben, z. B. "Deutsch”,
sowie die Zeichensatze, die Sie dieser Sprache zuordnen mdchten. Es stehen lhnen spater
nur diese, hier definierten, vier Zeichenséatze zur Verfigung. Sie sollten sich also schon
vorher tUiberlegen, welche Schriften und Auszeichnungen (Breite, Hohe und Gewicht) Sie fur
Ihr Projekt bendtigen. Es ist zwar moglich, die Zeichenséatze auch noch spater anzupassen,
eine Anderung wirkt sich aber auf alle mit diesem Zeichnungssatz erstellen Texte aus und
kann unter Umstanden zu Problemen flihren (Gro3e oder Breite passt nicht).

Der erste Zeichensatz einer Sprache wird immer fiir die Anzeige von Meldungen verwendet.
Deshalb muss die GréR3e des ersten Zeichensatzes fur alle Sprachen gleich sein. Wenn Sie
die GroR3e des ersten Zeichensatzes dndern, werden alle anderen Sprachen entsprechend
angepasst.

Fir den ersten Zeichensatz kdnnen Sie die Breite 8 oder 16 Pixel und die Hohe 8, 16, 24
und 32 Pixel wahlen. Bei den Zeichensétzen 2 bis 4 kénnen Sie eine Breite von 8 bis 64
Pixel und eine H6he von 8 bis 128 Pixel wahlen.

= Geben Sie im Feld "Name" einen Namen fiir die Sprache ein.

= Wabhlen Sie im Bereich "Font" aus der Liste einen Zeichensatz als ersten Zeichensatz
fur die Sprache aus.

= Wabhlen Sie im Feld "Breite" eine Zeichensatzbreite aus.
= Wabhlen Sie im Feld "Hohe" eine Zeichensatzhthe aus.
= Wahlen Sie im Feld "Gewicht" eine Zeichensatzstarke (normal oder fett) aus.

= Verfahren Sie entsprechend mit den Zeichensatzen 2, 3 und 4.

Es sind auch nicht lateinische Zeichensatze (kyrillisch, chinesisch etc.) verflgbar.
Die Eingabe eines Zeichensatzes, der breiter als hoch ist, ist nicht zulassig.

= Im Feld "ASCII Tastatur" kbnnen Sie eine Tastatur auswéhlen. StandardmaRig ist nur
eine ASCII-Tastatur vorhanden.
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Wichtig!
Wie Sie eine eigene Tastatur erzeugen kénnen, wird im Kap. "Hintergrundseiten” erklart.

= In der Auswahlliste "Systemmeldungen aktualisieren" kénnen Sie die gewlinschte
Sprache auswabhlen, fir die die Systemmeldungen aktualisiert werden sollen.

Auch in diesem Auswabhlfenster kénnen Sie, falls gewiinscht, einen Kommentar eingeben.

= Klicken Sie die Schaltflache "Fertig stellen".

Die Standard-Systemmeldungen werden geladen und das neue Projekt eingerichtet.
Der Fortschritt des Systemmeldungsimports wird in der Statusleiste angezeigt.

Anschliel3end wird ein neues Fenster mit dem Namen lhres gerade erstellten Projektes
geoffnet. Dieses Projektfenster wird als Objekt-Explorer bezeichnet.

4O ¥isu - [Demo REDIS 2019]

=101 x|
Projekt Bearbeiten Ansicht Extras Fenster 7 —|=] x|
Di=E| & [=(@) y=)x| 5| 2
E am i i [ Eigenschaft [ wert
2l Meldungen Pfad C:\Program Files (x86)|Herkules-Resotec Elektronik GmbH) WisudWwinners_10.3.37\Prajects|\Dema R. ..
I Seten Programm... 10.3.19
= vorlagen Autor Riidiger Willnaw
" :5‘!: H‘::Sse‘tle” Kunds Herlules-Resoter Elskironik GmbH
6| HiFsvorlagen
= Wersion 1.0
& Druckprotokolle
Projekt
&8 Druckprotokalivorlagen T apants
(60 sidobickte B tqll 13.08.2013
(- [1) variablen reteilng. . 13,08,
3 Prozessverhindungen Lekate An...  06.09.2013
- [ Rezepte Generisrung  02,09.2013 18:29:06
il @ Schnittstellen Zielsystem.., 02.09.2013 18:29:06
1 (5] System kommentar
- Gruppen

-l Hintergrundseiten

2)

m

0 |

Bereit

Abb. 5.8: Objekt-Explorer

N T T

Im linken Bereich (1) ist zun&chst das Projektverzeichnis markiert. Im rechten Teil (2)
werden alle Projektinformationen zum aktuellen Projekt angezeigt.
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5.4 Offnen eines gespeicherten Projektes

Um ein bestehendes Projekt zu bearbeiten, laden Sie das Projekt mit der Funktionalitat

"Offnen".

= Rufen Sie die Funktionalitat "Offnen" auf
- Uber das Meni "Datei — Offnen" oder

- tiber die Schaltflache "Offnen” (in der Symbolleiste)

- Uber die Tastatur mit <STRG+0O>

Der Dialog "Projekt 6ffnen” wird getffnet.

Projekt offnen

Suchenin: | VISU(3.14.02) | &5 BB~
N () Projekt_1
\_ﬁ (CProjek:_2
Zuletzt IC5) Test
venwendete D, lZ_‘]Backup_Projekt_l mdb
'l' (& Backup_Projekt_2.mdb
(& |Backup_Test,MOB
Deskiop lZ_‘]Projekt_l.mdb
: lZ_‘]Projekt_Zmdb
/_/' 2] Test.MDE
Eigene Dateien {1 ]
Arbeitsplatz
3
Metzwerkumgeb D ateiname: | j Offnen
ung
D ateityp: |F'r0iekt Files(*.mdh) j Abbrechen

Projektinformationen
Autar:

X

Kunde:

Projekt:

Wersion:

letzte Sndemng:

Kommentar:

(2)

Abb. 5.9: Dialog "Projekt 6ffnen”

In diesem Fenster werden lhnen die vorhandenen Projekte angeboten (1). Dabei wird das
Verzeichnis vorgegeben, in dem zuletzt ein Projekt gespeichert wurde.

Bemerkung!

Eine Projektdatei hat immer die Endung .MDB (ACCESS 2000 Datenbankformat).

= Wabhlen Sie ein Verzeichnis aus.

= Klicken Sie die Datei an, die Sie 6ffnen méchten.

Im rechten Teil des Fensters (2) werden die Projektinformationen eingeblendet.

= Bestatigen Sie lhre Auswahl mit der Schaltflache "Offnen” oder durch einen Doppelklick

auf die Datei.

Der Objekt-Explorer wird getffnet, und Sie kbénnen das Projekt bearbeiten. Sie kénnen auch
mehrere Projekte gleichzeitig 6ffnen und bearbeiten. Es wird fiir jedes geladene Projekt ein
Objekt-Explorer eingeblendet. Sobald ein Projekt geladen ist, erscheinen zusatzliche Meniis

und Symbole.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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=il
Projekt Bsarbsiten Ansicht Extras Fenster 7 =181 x|
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Abb. 5.10: Objekt-Explorer

Achtung!

Nach dem Offnen eines Projektes wird zur Datensicherung automatisch eine Backup-Datei
angelegt. Dies ist eine Sicherungskopie der Projektdatenbank. Nach dem
ordnungsgemafen Speichern und Schlieen des Projektes wird die Backup-Datei wieder
geldscht.
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5.5 Menubersicht

Uber die Meniileiste sind die in der nachfolgenden Ubersicht angegebenen Funktionen

verflgbar.
Achtung!

Die Freigabe bestimmter Funktionen kann vom jeweiligen Bearbeitungskontext abhéngig

sein.

Projekt  Eearbeiten  Ansicht

Extras Fensker 7

Menli PROJEKT
Neu

Offnen...
Schlie3en
Speichern
Speichern unter...
Archiv speichern...
Generieren
Transfer

CF-Disk erstellen
Report drucken
Druckereinrichtung
Eigenschaften
Anzeigebereich
Beenden

Menu BEARBEITEN
Ausschneiden
Kopieren

Einfligen

Alles markieren

Neu

Ldschen
Eigenschaften
Fenstereigenschaften

MenlU ANSICHT
Statusleiste
Ausgabefenster

Menu EXTRAS
Optionen

Import default Objekte
Farbtabelle optimieren

Erstellen eines neuen Projektes| 161

Offnen eines gespeicherten Projektes |24

SchlieRBen des aktuellen Projektes

Speichern des aktuellen Projektes

Speichern des aktuellen Projektes unter neuem Namen
Speichern eines Projektes ins Archiv/ 47

Generieren der Projektierungsdaten fiir das Zielgerat|2sb)
Ubertragen der Projektierungsdaten in das Zielgerat|2s2)
CF-Disk formatieren und erzeugen

Auswabhl der Einstellungen fur den Druckreport
Auswabhl der Druckerparameter

Editieren von Projektinformationen

fur die vier zuletzt getffneten Projekte.

Beenden des Programms| 131

Wird zur Zeit nicht unterstutzt

Markierte Objekte in das Clipboard kopieren
Objekte aus dem Clipboard einfiigen
Markieren aller Objekte

Anlegen eines neuen Objektes

Léschen eines ausgewahlten Objektes
Bearbeiten eines Objektes

Eigenschaften von Meldefenstern und Hintergrundseiten.

Ein- und Ausblenden der Statusleiste

Ausgabefensters des Codegenerators nach einem
Generierungslauf

Grundeinstellung der Projekteigenschaften fir die Bereiche:

Sprache, Meldungen, Clipboard und Sprachzuordnung.
Importieren von Standard-Objekten, z. B. Abfragefenster
Optimieren der Farbeintrage in der Projektdatenbank

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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Datenbank minimieren Minimieren der Projektdatenbank

Alle Listen zurticksetzen Setzt alle Listen zuriick

Unbenutzte Grafiklisten Es kdnnen unbenutzte Grafiklisten geléscht werden
|[6schen

Menlu FENSTER

Uberlappend Ordnet die gedffneten Fenster tUberlappend an
Untereinander Ordnet die gedffneten Fenster untereinander an
Nebeneinander Ordnet die getffneten Fenster nebeneinander an
Symbole anordnen Ordnet die als Symbol dargestellten Fenster im unteren

Bereich des Hauptfensters an

Liste der getffneten Fenster Das Fenster, das gerade bearbeitet wird, ist durch einen
Haken gekennzeichnet.

Menu ?
Hilfethemen Aufruf des Hilfeprogramms| 11
Info Uber... Information Uber Versionsnummer, Freigabedatum und

Copyright
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5.6 Ubersicht tiber die Symbole

Nach dem Offnen des Projektes werden in der Symbolleiste folgende Schaltflachen
eingeblendet.

D@ #[s|@] repx| 2| 2|
El Neu
El Offnen

El Speichern

il Ausschneiden (wird zurzeit nicht unterstitzt)

5=
Kopieren
El Einfligen

ﬁl Neues Objekt

Ll Objekt I6schen

gl Info

Tooltip:

Der Tooltip erscheint als kleines Fenster, wenn Sie mit dem Mauszeiger eine kurze Zeit auf
einem Symbol verweilen. Sie erhalten in dem Fenster erganzenden Informationen zu dem
Symbol.
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5.7 Der Aufbau des Objektexplorer

Der Objektexplorer gibt eine Ubersicht (iber alle Objekte. Von hier aus lassen sich die
Objekte eines Projektes und deren Eigenschaften erstellen und editieren.

=inix]

Proiekt Bearbeiten  Ansicht Extras Fenstsr 7

=18l x|

D]l rilx| S| 2]
[EC:\Frogram etk
B [ Meldungen
I Seiten
[ Vorlagen
-6 Hifssetten
[&8| HiFsvorlagen
-8 Druckprotokolle
-3 Druckprotokalvaorlagen
G- (8] Bildobjekte
(- (4] variablen
- HB Prozessverbindungen
- Rezepte
(- (] Schnittstellen
[#-[58) System
- Gruppen
Il Hinkergrundseiten

M

EBereit

el lektrorik Gmbl

Figenschaft | wert

I Bl

Pfad
Prograrm...
Autar

Kunds
Wersion
Projekt
Zielgerat
Erstellung. ..
Letzte &n...
GEnerierung
Tielsystem. ..
Kannrmentar

:\Pragram Files {x38)\Herlules-Resoter Elektronik GmbHisu4tinners_10,3.37\Projects\Dema R, ..

10.3.19

Ridiger Willnow

Herkules-Resote Elektronik GmbH

1.0

RODZ0O19
13.08.2013
06.09.2013

02.09,2013 18:29:06
02.09,2013 18:29:06

2)

T kosois T o T

Abb. 5.11: Objektexplorer

Aufbau des Objektexplorers

Zu (1):

Hier sind alle Objekte des Systems in einer Strukturform angeordnet. Es kénnen alle
Objekttypen (wie Seiten, Vorlagen, Druckprotokolle etc.) ausgewahlt werden. Objekttypen
mit &hnlichen Eigenschaften (z. B. Stdrmeldungen, Betriebsmeldungen, Systemmeldungen
usw.) sind zur besseren Ubersicht in Objektgruppen zusammengefasst (z. B. in

Meldungen).

Beispiel aus der Abb. Objekt-Explorer:
Bei der libergeordneten Objektgruppe (System) werden die dazugehdorigen Objekttypen
(Konfiguration, Tastaturbelegung, Sprachzuweisung) angezeigt. Auf der untersten Ebene
(hier Konfiguration, blau unterlegt) wird die Liste aller Elemente des jeweiligen Objekttyps
aufgefiihrt und deren wichtigste Eigenschaften eingeblendet (2).

Das Vorhandensein von Objekttypen in einer Objektgruppe wird durch die Anzeige eines
"+"-Symbols vor dem Objektgruppensymbol gekennzeichnet.

Zu (2):

Im rechten Fensterteil werden die Listen zum jeweils markierten Objekttyp angezeigt.

= Sie kdnnen einen Pfad mit Objekttypen einer Objektgruppe 6ffnen, indem Sie
- auf das "+"-Symbol klicken oder
- auf das Objektsymbol doppelklicken.
Der Pfad wird gedffnet. Vor dem Objektsymbol erscheint ein Symbol mit einem

Minuszeichen.

29
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= Sie schlieRen den Pfad wieder, indem Sie
- auf das "-"-Symbol klicken oder
- auf das Objektsymbol doppelklicken.

Der Pfad wird geschlossen. Vor dem Objektsymbol erscheint ein Symbol mit einem
Pluszeichen.

Die einzelnen Objektgruppen und Objekttypen sind nachfolgend in einer Ubersicht
skizziert:

=& Meldungen
f ----- [ Stermeldungen
------ -l Betrighsmeldungen
------ [ Systemmeldungen

----- (| Seiten

----- [ Yorlagen

----- &8 Hilfsseiten

----- [l Hllfsmrlagen

@ Druckpru:utnknllvnrlagen
=[] Eildobiekte

----- REE Textlisten

BB Grafiklisten

----- [& Touchbuttons

----- T Bewegte Grafiken
----- - Analoganzeige
----- I Balkengrafiken
{7 Kurvengrafiken
=[x variablen

{0 Digital

-[A] &nalog

..... I' Kurve

- 5] Zeichenkette

- [528 Obijektliste

-8y Prozessverbindungen
----- ﬂ Rezepke

=22 Schnittstellen

..... {;," Cor 1

..... {;," COmM 2

..... {;," COmM 3

..... {;," COM 4

..... {;," LPT 1

El-ﬁ Madul 1

----- -8 Loop Back-Driver
----- . TCPJIP Kanal 1

----- . TCPJIP Kanal 2

----- . TCPJIP Kanal 3

----- . TCPJIP Kanal 4
ﬂ AR

[—][El Svyskem

----- [ Konfiguration

----- 4 Tastaturbelegung
----- €% Sprachzuweisung
..... 4 Gruppen

----- My Hintergrundseiten

Abb.5.12: Ubersicht Objektgruppen und Objekttypen
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Achtung!
Die Auswahl der verfiigbaren Objekte kann vom zu projektierenden Zielgerat abhéngig sein.
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VISU4WINners

Objekttyp
Meldungen

- Stérmeldungen

- Betriebsmeldungen
- Systemmeldungen
Seiten

Vorlagen

Hilfsseiten
Hilfsvorlagen
Druckprotokolle
Druckprotokollvorlagen
Bildobjekte

- Textlisten

- Grafiklisten

- Touchbuttons

- Bewegte Grafiken

- Analoganzeige

- Balkengrafiken

- Kurvengrafiken
Variablen

- Digital

- Analog

- Kurve

- Zeichenkette

- Objektliste
Prozessverbindungen
Schnittstellen

System
- Konfiguration

- Tastaturbelegung
- Sprachzuweisung

Gruppen
Hintergrundseiten

Erlauterung
Bearbeiten von Meldungen

Bearbeiten von Bildschirmseiten
Bearbeiten von Vorlagen

Bearbeiten von Hilfsseiten

Bearbeiten von Hilfsvorlagen
Bearbeiten von Druckprotokollen
Bearbeiten von Druckprotokollvorlagen
Bearbeiten von Bildobjekten

Bearbeiten von Variablen

Bitvariablen

Numerische Variablen

Wertepuffer fir Kurven

ASCII Zeichenkette

Listen mit Variablen

Bearbeiten von Prozessverbindungen

Parametrierung der jeweils angegebenen Schnittstelle
Auswahl des Protokolltreibers

Auswahl des Zielgerates

Editieren der Konfigurationsparameter

Editieren von globalen Funktionen

Editieren von Fenstereigenschaften

Funktionsbelegung und Prozessverbindungen fir die Tastatur

Verwaltung von Projektierungssprachen, Zeichenséatzen und
Schriftgréf3en

Bearbeiten sowie Im- und Export von Gruppen
Bearbeiten von Hintergrundseiten (z. B. Pop-Up Fenster)
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5.8 Allgemeine Begriffe und Eigenschaften
der Objekte

Die Begriffe Name, Gruppe und Kommentar beschreiben die Eigenschaften eines jeden
Objektes.

Name
Dies ist der Name eines Objektes, der immer anzugeben ist, wenn Objekte angelegt,
bearbeitet, geléscht oder durch andere Symbole referenziert werden.

Beim Anlegen eines jeden Objektes wird ein vorbelegter Name vorgeschlagen.

Als erstes Zeichen fur einen Namen dirfen Sie ausschliefRlich einen Buchstaben
verwenden.

Achtung!

Jede Projektdatenbank ist mit bestimmten Datenséatzen initialisiert, in denen
Default-Symbolnamen enthalten sind. Bei der Projektierung kénnen Sie einen Hinweis
bekommen, dass ein symbolischer Name bereits existiert, obwohl Sie kein Objekt mit
diesem Namen angelegt haben. In diesem Fall handelt es sich um einen solchen
Default-Symbolnamen. Geben Sie dem Objekt dann einen anderen Namen.

Gruppe

Jedes Objekt kann einer Gruppe zugeordnet und damit in einer logisch
zusammengehdorigen Einheit erfasst werden. Die Gruppen werden im Bereich "Gruppen" im
Objektexplorer angezeigt und kdnnen dort auch erstellt und verandert werden. Die zu einer
Gruppe zusammengefassten Projektteile kdnnen mit einer Export- bzw. Importfunktion
leicht in andere Projekte eingefligt werden.

Kommentar
Fur ausfihrlichere Informationen kdnnen Sie das Projekt mit einem Kommentar versehen.
Wichtig und gilt nur fir den Kommentar, den Sie unter Projektinformation eingeben:

Mit diesen Informationen kdnnen Sie lhre Projekte immer eindeutig identifizieren, denn
wenn Sie spater ein gespeichertes Projekt 6ffnen mdchten, werden die Projektinformationen
bei der Auswahl eines Projektes eingeblendet.

33
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5.9 Unterschiedliche Moglichkeiten der
Objektbearbeitung

In diesem Kapitel werden Sie mit den verschiedenen Mdéglichkeiten vertraut gemacht, aus
dem Objektexplorer heraus Objekte zu bearbeiten, zu I6schen oder zu kopieren. Da zumeist
nach der Anwahl des Objekttypes (z. B. Bildobjekt, Variable usw.) ein objektspezifisches
Dialogfenster erscheint, werden hier nur die unterschiedlichen Vorgehensweisen erlautert
und die weiterfiihrende Beschreibung der Dialoge spéater in den entsprechenden Kapiteln
erklart.

Grundsatzlich gelten fur alle Objekte die gleichen Bearbeitungsprinzipien:

Maoglichkeiten neue Objekte zuzufligen
Sie haben eine Reihe von Mdglichkeiten neue Objekte zu erstellen.
Uber den Objekttyp (linkes Fenster im Objektexplorer):

= Markieren Sie den gewiinschten Objekttyp im Objektexplorer.
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Objekten dieses Typs
angezeigt. Der Objekttyp wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf
- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflache "Neu" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
Ein objektspezifisches Dialogfenster wird geéffnet, in dem Sie die Eigenschaften des
Objekts festlegen kdnnen (lesen Sie dazu weiter im entsprechenden Kapitel).

Uber das Obijekt (rechtes Fenster im Objektexplorer):

= Markieren Sie den gewiinschten Objekttyp im Objektexplorer.
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Objekten dieses Typs
angezeigt. Der Objekttyp wird blau unterlegt.

= Markieren Sie ein Objekt im rechten Fenster des Objektexplorer.
Das Objekt wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neu" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Ein objektspezifisches Dialogfenster wird getffnet, in dem Sie die Eigenschaften des
Objekts festlegen kdnnen (lesen Sie dazu weiter im entsprechenden Kapitel).

Es besteht noch eine Moglichkeit, ein neues Objekt anzulegen und zwar Giber das
Dialogfenster des gerade angewahlten Objektes. Dazu:

= haben Sie ein Objekt im rechten Fenster des Objektexplorers markiert.
Das Objekt wird blau unterlegt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Objekt.
Ein Kontextmeni erscheint.
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=

=

Klicken Sie "Eigenschaften”.
Das objektspezifisches Dialogfenster erscheint.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Feld "Name".
Ein Kontextmenu erscheint.

Wahlen Sie "Neu" aus.
Im Feld "Name" wird ein neuer Name vorgeschlagen, den Sie selbstverstandlich &ndern
kénnen.

In dem Dialogfenster kdnnen Sie die Eigenschaften des neuen Objekts festlegen (lesen Sie
dazu weiter im entsprechenden Kapitel).

Moglichkeiten Objekte zu bearbeiten
Sie haben eine Reihe von Mdglichkeiten, Objekte zu bearbeiten.

=

Markieren Sie den gewiinschten Objekttyp im Objektexplorer.
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Objekten dieses Typs
angezeigt.

Markieren Sie das Objekt, das Sie bearbeiten mdchten.

Rufen Sie die Funktion auf

- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- per Doppelklick auf das Objekt oder

- Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”

Ein objektspezifisches Dialogfenster wird gedffnet, in dem Sie die Eigenschaften des
Objekts festlegen kdnnen.

Moglichkeiten Objekte zu l6schen

=

Markieren Sie den gewtiinschten Objekttyp im Objektexplorer.
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Objekten dieses Typs
angezeigt.

Markieren Sie das Objekt, das Sie I6schen méchten.

Rufen Sie die Funktion "Objekt I6schen" auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Loschen" oder

- Uber die Schaltflache "Léschen" oder

- Uber die Tastatur mit <ENTF> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Léschen
Das Objekt wird geldscht.

Das ausgewahlte Objekt wird sofort geléscht, wenn es unabhéangig von anderen Objekten
ist. Ist das Objekt abhéngig von anderen Objekten erhalten Sie eine entsprechende
Meldung.

Z. B. kénnen Sie eine Variable, die in einem Feld dargestellt wird, nicht Idschen, ohne das
Feld zuvor zu entfernen.

35
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Maoglichkeiten Objekte zu kopieren, einzufigen und umzubenennen
Moglichkeiten Objekte zu kopieren und einzufiigen im Objektexplorer

Objekte kdnnen mit den Funktionen "Kopieren" und "Einfigen" schnell und einfach dupliziert
werden.

=

Markieren Sie das Objekt, das Sie kopieren wollen.
Es ist blau unterlegt.

Rufen Sie die Funktion "Kopieren" auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Kopieren" oder

- Uber die Schaltflache "Kopieren"

- Uber die Tastatur mit <STRG+C> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Kopieren"
Ihr Objekt wird in die Zwischenablage kopiert.

Anschliel3end rufen Sie Funktion "Einfligen" auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Einfligen" oder

- Uber die Schaltflache "Einfligen"

- Uber die Tastatur mit <STRG+V> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Einfligen".

Das kopierte Objekt erscheint unter dem urspriinglichen Namen im Objekt-Explorer mit
dem Prafix I_.

Die weitere Bearbeitung, wie Umbenennung und Anderung der Objekteigenschaften,
nehmen Sie im Dialogfenster des neuen Objektes vor. Die Beschreibung folgt nun.

Maglichkeiten Objekte zu kopieren, einzufigen und umzubenennen Uber das
Dialogfenster

Objekte wie Variablen, Meldungen und Bildobjekte kénnen Sie kopieren und umbenennen.
Diese Funktionen sind im Kontextmeni des jeweiligen Dialogs zum Bearbeiten des
Objektes verfugbar.

=

Markieren Sie das Objekt, das Sie bearbeiten mdchten.
Es ist blau unterlegt.

Rufen Sie die Funktion zum Offnen des Dialogfensters auf

- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- per Doppelklick auf das Objekt oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”.
Ein objektspezifisches Dialogfenster wird gedffnet,

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Feld "Name".
Das folgende Kontextmeni wird gedffnet.

M ame:
IFauItF‘ageList Meu
Gruppe: Speichern als

I_ Eigenschatten -

[ Bit gestevert

Umbenennen

Referenz Skrg+R.
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Funktion "Neu"
Es wird ein neues Objekt angelegt, ohne die Eigenschaften des Objektes zu tibernehmen.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf "Neu".
Im Eingabefeld "Name" erhalten Sie eine Vorgabe fiir einen neuen Namen. Die
anderen Feldinhalte werden neu initialisiert.

= Geben Sie einen neuen Namen fir das Objekt ein oder Gibernehmen Sie die Vorgabe.

= Speichern Sie das neue Objekt mit der Schaltflache "Ubernehmen".
Das neue Objekt erscheint im rechten Fenster des Objektexplorers.

Funktion "Speichern als"
Es wird ein neues Objekt angelegt und die Eigenschaften des kopierten Objektes
Ubernommen.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Menupunkt "Speichern als".
Im Feld "Name" wird eine Vorgabe fiir einen neuen Namen gemacht. Die anderen
Feldinhalte bleiben erhalten.

= Geben Sie einen neuen Namen fur das Objekt ein oder ibernehmen Sie die Vorgabe.

= Speichern Sie das neue Objekt mit der Schaltflache "Ubernehmen".
Das neue Objekt erscheint im rechten Fenster des Objektexplorers.

Funktion "Umbenennen*
Um den Namen eines Objektes zu &ndern, verwenden Sie die Funktion "Umbenennen".

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Menupunkt "Umbenennen”.
Es wird ein neues Fenster gedffnet, in dem der Name geéndert werden kann. Die
anderen Feldinhalte bleiben erhalten.

= Geben Sie einen anderen Namen fiir das Objekt ein.

= Speichern Sie den anderen Namen mit der Schaltflache "OK".
Der neue Name erscheint im rechten Fenster des Objektexplorers.

Als neuer Name wird der aktuelle Name, um einen Unterstrich und eine fortlaufende Ziffer
erganzt, vorgeschlagen. Wenn das letzte Zeichen des urspriinglichen Namens eine Ziffer
ist, wird diese um eins erhoht.

Funktion "Referenz"

Die Funktion "Referenz" ermdglicht eine Ubersicht tiber die Verwendung des ausgewahlten
Objekts im Projekt. Man kann sich z. B. anzeigen lassen, auf welcher Bildschirmseite und
Bildschirmposition das ausgewahlte Objekt verwendet und in welcher Anwenderfunktion die
Variable als Parameter benutzt wird.

Sie kdnnen nicht nur Gber den oben beschriebenen Weg (Dialogfenster 6ffnen und mit
rechter Maustaste auf "Name" klicken) zu der Funktion "Referenz" gelangen, sondern auch
uber:

= Markieren Sie das Objekt, das Sie bearbeiten méchten.
Es wird blau unterlegt.
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5.10

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das markierte Objekt.
Das Kontextmenu wird geodffnet.

Marmne | Gruppe | Prozess

Analog Varia...

m Kopieren Skrg+C .
Mew abrg+l
Lischer Enikf

Eigenschaften Enter
Referenz Skrg+R.

= Wahlen Sie mit der linken Maustaste "Referenz" aus.
Die zugehdrige Querverweisliste wird geodffnet.

Querverweisliste Digital Variable: Sys_TimeFormat

Guervenweisizte Digital Variable: Sys_TimeFarmat

"Seite’ Seite_0; Bildobjekt' [stwert: Touchbutton; Position: = = 496 » = 232; ‘Anwenderfunktion’ 0; Parameter: 0;
"Seite’ AlarmPage; Bildobjek!' Meutrabwert; Grafikliste; Position; « =0y = 0; Yariable;

‘Druckprotokoll Protakoll_0 Protokoll aktivieren;

‘Druckprotokoll Protakoll_0 D aten Ubemehmen;

‘Druckprotokoll Protakoll_0 T abellendaten ubermehmen;

‘Druckpratokall Pratokall_0 Ausdruck tiggerm:

‘Diruckprotokoll Protakoll_0 Protokoll ducken;

‘Druckpratokall Pratokall_0 Protokall auf Diskette speichem;

£ >
Bearbeite Objekttyp: Rezept Starten | Schliefien

Abb. 5.13: Querverweisliste

Mit einem Doppelklick der linken Maustaste auf einen Querverweis wird die entsprechende
Bildschirmseite oder der dazugehdérige Dialog geoffnet.

Eine genauere Beschreibung dieser Funktion, da unterschiedliche Objekte verschiedene
Dialoge besitzen, wird in den nachfolgenden Kapiteln gegeben.

Mit der Schaltflache "Ubernehmen" wird das neue Objekt gespeichert, ohne den Dialog zu
verlassen.

Vorgehensweise beim Projektieren

Das Erstellen eines Projektes gliedert sich in folgende Aufgaben:

o die Spezifikation des Systems, d. h.
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- die Definition des Zielgerates,
- der anzukoppelnden Steuerungen,
- der zugehdrigen Schnittstellen und
- der Kommunikationsprotokolle

e das Projektieren von Bildschirmseiten fiir das Zielgerat
e das Projektieren von Meldungen

e das Projektieren von Tastenfunktionen

Die Vorgehensweise beim Projektieren lasst sich wie folgt beschreiben:

Objekt-Explorer N Bildschirmseiten N Funktionen
editieren
3
N Bildobjekte editieren _ Funktionen
A
N Variablen editieren _ Prozessverbindunge
n
N Funktionen
N Meldungen editieren _ Prozessverbindunge
n
N Funktionen
N Tasten N Funktionen

Prozessverbindunge
n

A

Es gibt verschiedene Wege, Bilder und zugehérige Bildobjekte zu generieren.

Top-Down Projektierung

Mit dem Bildeditor werden einzelne Bildschirmseiten projektiert. Dabei platzieren Sie
Bildobjekte in Felder. Die Dialoge zum Erstellen der Bildobjekte kénnen direkt aus dem
Felddialog aufgerufen werden. Die Bildobjekt-Dialoge wiederum bieten die Mdglichkeit, die
Dialoge fiir die zugewiesenen Variablen aufzurufen. So kénnen Sie ein Bild mit Objekten
wie z. B. Kurven- oder Balkengrafiken und den zugehérigen Variablen im Bildeditor
einbetten.

Bottom-Up Projektierung

Eine andere Mdglichkeit ist, zunéchst Giber den Objektexplorer Variablen und Bildobjekte zu
definieren, und diese spéater den Feldern auf einer Bildschirmseite zuzuweisen.

Naturlich sind auch beliebige Kombinationen aus diesen Vorgehensweisen méglich.

Wichtig!
Unabhangig von den projektierten Bildern kénnen Sie Meldungen editieren, und ihnen
Prozessverbindungen und Funktionen zuweisen.

SchlieBlich kbnnen den Systemtasten Funktionen und Prozessverbindungen zugewiesen

39
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werden.
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5.11 CF-Disk erstellen

Das fertigte Projekt kdnnen Sie auf eine CF-Disk transferieren. Weiterhin besteht die
Mdglichkeit, vor dem Transfer die CF-Disk zu formatieren.

= Offnen Sie das gewiinschte Projekt.

Damit Sie ein Projekt auf die CF-Disk kopieren kénnen, muss vorher das Projekt generiert
werden. Dazu:

= Wahlen Sie Menu "Projekt — Generieren".
Es erscheint das Fenster "Ausgabe: Codegenerator” in dem Sie den Vorschritt der
Generierung verfolgen kénnen. Ist die Generierung beendet, erscheint ein Fenster mit
der Systemmeldung "Fertig".

= Drucken Sie "OK", und schlieBen Sie das Fenster "Ausgabe: Codegenerator".
Ihr Projekt ist nun bereit, um es auf die CF-Disk zu kopieren.

= Wahlen Sie Menu "Projekt — CF-Disk erstellen".

Der Dialog "Compact Flash Disk erstellen" wird gedffnet.

Compact Flash Disk erstellen

Compact Flash Disk Skark
| (E:) REDIS310 |

Beenden
[ archiv im Zielsystem speichern

Formatieren
Systemausgaben

JERE,

o o

Abb. 5.14: Dialog "Compact Flash Disk erstellen"

= Dricken Sie auf "Formatieren”, wenn die CF-Disk formatiert werden soll.
Das Programm formatiert die CF-Disk und zeigt dies in einem Fenster an.

= Wahlen Sie danach das gewlinschte Laufwerk aus.

41
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Es erscheint im Fenster.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Start".
Die Projektdaten werden auf der CF-Disk gespeichert.

= Mit der Schaltflache "Beenden" schliel3en Sie den Dialog.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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5.12 Report drucken

Sie kdnnen sich einen Projektreport erstellen und ausdrucken, der alle wesentlichen Daten
des Projekts beinhaltet. Dazu:

= Rufen Sie die Funktion zum Drucken des Reports auf

- Uber das Menu "Projekt — Report Drucken" oder
- Uber die Tastenkombination <STRG+P>

Der Dialog "Projektreport” wird geoffnet.
Projektreportseite "Basis"

|
i Projektreport x|

Basis |Me|dungen| Seitanl Druckpmtokol\el Eildobiektal Variablenl

T e Alles auzmahlen |
¥ Projektinformationen [V Bildobjekte ¥ Schnittstellen
¥ Meldungen IV Variablen ¥ Stationen
¥ Seiten V¥ Prozessverbindungen v Tastaturbeleghung

I ird Druckpratakolle Il Fiezepte v Projektzprachen

[ Diuckereinnichtung |
" RTFDatei
& Drucker

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilte
Abb. 5.15: Dialog "Projektreport, Basis", Einstellung "Drucker"

Auf der Dialogseite "Basis" kdnnen Sie im Bereich "Objektauswahl" selektieren, welche
Kapitel des Projektes der Projektreport beinhalten soll. Wenn der Report alle Kapitel
umfassen soll, kdnnen Sie dies mit Hilfe der Schaltflache "Alles auswéahlen" erreichen. Eine
weitere Auswahl nehmen Sie mit der Einstellung "RTF-Datei" oder "Drucker" vor.

Basis (Einstellung "Drucker")
Hier erscheint im unteren Bereich die Schaltflache "Druckereinrichtung" (siehe Abbildung
oben).

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Druckereinrichtung”.
Der Dialog "Druckereinrichtung” wird gedtffnet, und Sie kénnen die Ublichen
Druckerparameter einstellen.

Basis (Einstellung "RTF-Datei")

Mit dieser Einstellung erzeugen Sie eine Rich Text Format-Datei (RTF-Datei), welche Sie
als Austauschformat fur Textverarbeitungssysteme (z. B. Word) benutzen und
weiterverarbeiten kdnnen.

43
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= Wabhlen Sie "Ziel > RTF-Datei" an.

Das Fenster wechselt das Aussehen siehe folgende Abb. 5.16.

Im oberen Bereich des Dialoges erscheint nun der Dateipfad und Dateiname. Sie besitzen
auBerdem die Mdglichkeit, die Dokumentansicht (Hoch- oder Querformat) zu wéhlen und
das Papierformat einzustellen.

Projektreport

Basis |Meldungen| Sa\tenl Druckprntokollal Blldob|ekte| Vanablenl

Reportdate b WisudWwinners_10.3. 37%ProjectshProjekt_1%Projekt_1.tf

— Objektauswahl

[V Projektinformationan
v Meldungen

[V Seiten

v Druckprotokaolls

[ Bidobjckte
v Yaiiablen
¥ Prozessvertindungan

¥ Resepte

¥ Schittstellen

[ Stationen

¥ Tastaturbelegnung
¥ Projektsprachen

i Ziel:
&+ RTF-Datei
" Drucker

i~ Dokumentansicht

@ Hoch
¢ Quer

GroRe:
|A4 < I

Alles ausmahlen |

0K I Abbrechen

[bernebmen Hilfe

Abb. 5.16: Dialog "Projektreport, Basis", Einstellung "RTF-Datei"

Projektreportseiten "Seiten" und "Druckprotokolle"

Auf den Projektreportseiten "Seiten" und "Druckprotokolle” gibt es die Méglichkeit, im
Bereich Optionen, nicht benétigte Informationen zu den Objekten, aus dem Projektreport zu
entfernen. Im Bereich "Kapitelansicht" kdnnen Sie das Papierformat und die Ausrichtung
(quer oder hoch) der Reportseite bestimmt. Zusatzlich kénnen Sie eine Kopf- und Ful3zeile

fur den Report eingeben. Dazu:

= Stellen Sie den Cursor in das Fenster der Kopf- oder Ful3zeile, entfernen Sie den

vorgeschlagen Text, und geben Ihren gewlinschten Text ein.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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Projektreport

Konfiguration: Projekt_1 |
0

Abb. 5.17: Dialog "Projektreport, Seiten"
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Projektreportseite Meldungen, Bildobjekte und Variablen

Die Objekte "Meldungen”, "Bildobjekte" und "Variable" sind zusatzlich in mehrere Kapitel
unterteilt. Dadurch kénnen Sie auswahlen, welche Objekttypen der Projektreport beinhalten
soll. Im Bereich Optionen kdnnen Sie nicht bendtigte Informationen zu den Objekten aus
dem Projektreport entfernen. Im Bereich "Kapitelansicht" kdnnen Sie das Papierformat und
die Ausrichtung (quer oder hoch) der Reportseite bestimmt. Zusatzlich kénnen Sie eine

Kopf- und FulRzeile fiir den Report eingeben. Dazu:

= Stellen Sie den Cursor in das Fenster der Kopf- oder Ful3zeile, entfernen Sie den

vorgeschlagen Text, und geben Ihren gewtinschten Text ein.

zl
"Basis  Meldungen |Seilen| DrucKDrUlDKD\IEI Bildubieklel Vanablenl
F.apitel Optionen
IV Stgmeldungen v Dhersichistabelen
[V Betiisbmeldungen V¥ Yariablen
¥ Systemmeldungen ¥ Funktionen
~ Kapitelansicht
Orientiening Gridfe:
= Haoch Ad -
" Quer
Koptzeile :
IKonliguratiDn Projekt_1 j
Fubzzile :
IFuﬂzeiIe j
Ok I Abbrechen Ubamehmenl Hilfe: |
Abb. 5.18: Dialog "Projektreport, Meldungen"
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5.13 Projektdaten archivieren

Alle Projektdaten, einschlie3lich zugehdériger Grafikdateien und dem Betriebssystem,
kénnen komprimiert und archiviert werden. Damit erhalten Sie die Mdglichkeit eine
Sicherheitskopie zu erstellen und lhre Projekte jederzeit verfolgbar abzulegen.

Archiv speichern

Die Projektdaten werden in einer Datenbank gespeichert. Sie kdnnen die Projektdatenbank
und dazugehorige Grafiken in einer Datei archivieren. Verwenden Sie dazu die Funktion "
Archiv speichern".

= Wahlen Sie das Menu "Projekt — Archiv speichern".
Der Dialog "Archiv speichern" wird geoffnet.

Archiv speichern x|

Archiy Mame:
[Prajekt_1.zip

Fartzchntt:

Start I Abbrechen

Abb. 5.19: Dialog "Archiv speichern”

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Start".
Die Projektdaten werden in komprimierter Form in einer Datei mit dem Projektnamen
und der Erweiterung .ZIP gespeichert. Sie kdnnen den Speicherfortschritt verfolgen.

= SchlieRen Sie nach Speicherende den Dialog.

Archiv laden

Archivierte Projektdaten kénnen Sie mit der Funktion "Archiv laden" wieder herstellen und
anschlieBend ins Programm laden.

= Wabhlen Sie das Menu "Datei — Archiv laden”.
Der Dialog "Offnen" erscheint mit den gespeicherten Dateien.

= Wahlen Sie die gewlnschte Archiv-Datei mit der Erweiterung .ZIP aus und klicken Sie
auf die Schaltflache "Offnen".
Der Dialog "Archiv laden" wird gedffnet.
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x

Archiv M arme:
[Dermo REDIS 2019.zip

Faortzchritt;

E strahiere I Beenden

Abb. 5.20: Dialog "Archiv laden”

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Extrahiere".

Die Projektdaten werden extrahiert. Sie kénnen den Speicherfortschritt verfolgen.

Danach erscheint Dialog Abb. 5.21.

x

Archive Marme:
|Demn REDIS 2013 2ip

Fortzchritt;

Open I Beenden |

Abb. 5.21: Dialog "Archiv laden”

= AnschlieRend klicken Sie auf die Schaltflache "Open".

Das Projekt wird in VISU gedffnet.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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5.14 Importprojekte

Die Hintergrundseiten (Tastaturen, Popupfenster, usw.) sind von vornherein in den
Projekten enthalten. Es kann aber passieren, dass Sie z. B. ein Projekt fiir ein REDIS 310
erstellt haben und es fir einen anderen Bediengeratetyp (z. B. REDIS 420) benutzen
mdchten. Um die passenden Hintergrundseiten zu erhalten, kdnnen Sie diese sehr einfach
kopieren und in Ihr neues Projekt einfligen.

= Offnen Sie das Projekt, in das Sie die Hintergrundseite einfiigen méchten.
Der Objektexplorer wird getffnet.

= Klicken Sie auf "Hintergrundseiten".
Im rechten Fenster werden alle Hintergrundseiten aufgelistet.

= Offnen Sie nun das Projekt, aus dem Sie die Hintergrundseite kopieren méchten und
klicken Sie auf "Hintergrundseiten".
Im rechten Fenster werden alle Hintergrundseiten aufgelistet.

= Klicken Sie auf die gewlinschte Hintergrundseite und erstellen Sie eine Kopie der
Hintergrundseite
- Uber die Tastenkombination <STRG+C> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Kopieren".
Die Hintergrundseitenkopie wird in die Zwischenablage eingeflugt.

= Klicken Sie auf das Projekt, in das Sie die Hintergrundseite einfligen méchten und
achten Sie darauf, dass "Hintergrundseiten" angeklickt ist.
Der Objektexplorer wird in den Vordergrund gestellt, im rechten Fenster sind die
vorhandenen Hintergrundseiten aufgelistet.

= Klicken Sie auf eine freie Flache in das rechte Fenster und fligen Sie die kopierte
Hintergrundseite ein
- Uber die Tastenkombination <STRG+V> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Einfugen".
Die Kopie der Hintergrundseite wird eingefligt und erscheint in der Liste.
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6

Bildschirmseiten und Bildobjekte

Mit den Bediengeréaten der REDIS-Reihe kdnnen Sie Prozesswerte, Betriebszustande und
Stérungen der angekoppelten Steuerungen anzeigen, und die Maschinen oder Anlagen
zentral steuern und bedienen. Die Prozessvisualisierung tbernehmen Bildschirmseiten, die
aus statischen und dynamischen Objekten bestehen.

Statische Objekte

Statische Objekte sind Texte, Grafiken, Linien und Rechtecke, deren Eigenschaften
wahrend der Laufzeit auf dem Bediengerat unverandert bleiben.

Dynamische Objekte

Dynamische Objekte sind mit Variablen verbunden und visualisieren Werte aus der
Steuerung oder interne Werte aus dem Bediengerat. Diese Werte kdnnen Sie vom
Bediengeréat als Zahl, Text, Grafik, Balken oder Kurve darstellen lassen.

Uber Eingabefelder kénnen Sie Sollwerte in die Steuerung ubertragen.

Die projektierten Bildobjekte werden auf dem Bildschirm von VISU4WINners so dargestellt,
wie sie spater auf dem Bediengerét erscheinen.

Fur die Projektierung stehen Ihnen 224 Farben und die Eigenschaft "transparent” zur
Verfugung.

Bildeditor

Die Bildschirmseiten und Fenster mit Hilfsinformationen fiir das Zielgerat projektieren Sie
mit dem Bildeditor. Der Bildeditor wird gedffnet, wenn Sie ein neues Bild erstellen oder ein
bestehendes Bild bearbeiten.

Ein Bild kann eines der folgenden Objekte sein:

Seite| 51 Eine Bildschirmseite fiir das Bediengerat
Vorlage [15h Eine Basisprojektierung fur eine Bildschirmseite
Hilfsseite 1561 Ein Fenster mit Hilfsinformationen zu Objekten
Hilfsvorlage [159) Eine Basisprojektierung fiir eine Hilfsseite

AuRerdem werden Druckprotokolle und Druckprotokollvorlagen mit dem Bildeditor
bearbeitet.
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6.1 Bildschirmseiten anlegen und bearbeiten

Bildschirmseiten erstellen|s
Meniis| 54

Symbolleisten|ss?

Raster| 571

Bildschirmseiten duplizieren|s

Bildschirmseiten erstellen
Eine neue Bildschirmseite erstellen Sie Giber den Objekt-Explorer im Pfad "Seiten".

.. Sgiten
Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Seiten".

= Rufen Sie die Funktionalitéat fur ein neues Objekt auf
- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflaiche "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu".
Das Dialogfenster "Seiteneigenschaften” wird geoffnet.

Hier kdnnen Sie zunachst die allgemeinen Eigenschaften der Seite festlegen.

Basiz | Aushlenden I Funktionen I

Name: (1) Seitennr.:

Seite Jo (3)

Worlage {2 )

|<kein[e]> j H{l;t)algrundfarhe

Gruppe: {3)

Kormentar:

) =

oK I Abbrechen Ubemehmen | Hilfe |

Abb. 6.1: Dialog "Seiteneigenschaften, Basis"

Beschreibung der Seite
Zu (1) Name:
Geben Sie hier den Namen der Seite ein.

Zu (3) Gruppe:
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Hier kann die Seite einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (2) Vorlage:

Hier kann der Seite eine bereits projektierte Vorlage zugewiesen werden.

Zu (4) Kommentar:
Hier kann fur ausfuhrlichere Informationen ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (5) Seitennummer:

Neue Seiten haben immer die Seitennummer "0". Sie kdnnen hier selbstverstandlich lhre
gewlnschte Seitenzahl einfiigen. Spater greifen die Tasten "Seite vorblattern" und "Seite
zurlickblattern" des Bediengerates auf diese Seitennummern zurick.

Zu (6) Hintergrundfarbe:
Im diesem Feld kdnnen Sie Uber die Farbpalette die Farbe fir den Seitenhintergrund
auswahlen.

= Klicken Sie in das Feld "Hintergrundfarbe”.
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wahlen Sie die gewiinschte Farbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Feld "Hintergrundfarbe" tlbernommen.

= Bestatigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache "OK".
Der Bildeditor wird geoffnet.

Wichtig!
Die Projektierung einer Vorlage ist im Kapitel "Vorlagen|1si* (Kapitel 6.8) beschrieben. Der
Dialog "Ausblenden” und "Funktionen” sind im Kapitel "Eigenschaften von Bildschirmseiten
481" (Kapitel 6.7) beschrieben.
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42 ¥isu - [Projekt_1 : Seite# 0 : Seite_0 : Sprache_0]
#.| Projekt  EBearbeiten Ansicht  Seite  Objekk  Fenster 7 _|5|i|
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IZieIsystemdarstellung j |'o:'_f-'| 3%|I§||‘:’|_ﬂ *ﬂ*l%‘l El ml@l

[prache_o ] [iBmaz7 ens =] E”
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I*]
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Abb. 6.2: Bildeditor

Bildeditor

Im Bildeditor ist der Bildschirmbereich des Bediengeréates durch einen rechteckigen
Rahmen und ein ausblendbares Raster gekennzeichnet. Bei der Platzierung von
Bildobjekten sind Sie nicht auf diesen Bereich beschrankt, sondern haben dartber hinaus
eine wesentlich gréRere Projektierungsflache (weil3e Flache um den Rechteckrahmen) zur
Verfligung.

Sie kdnnen auf der weil3en Flache Informationen projektieren, die nicht im Zielgerat
erscheinen sollen.

Sie kdnnen weiterhin auch Seiten fur verschiedene Gerategrof3en in einem Projekt
realisieren. Wéhrend der Projektierung kdnnen Sie das Zielgeréat wechseln.

Die Titelzeile des Bildeditors zeigt, in eckigen Klammern,

- den Projektnamen,

- die Art der Seite (Seite, Vorlage, Hilfsseite oder Hilfsvorlage),
- den Namen der Seite und

- die aktive Sprache,
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jeweils durch einen Doppelpunkt getrennt.

In der Statusleiste wird die aktuelle Position des Mauszeigers auf der Projektierungsflache
im Format "pos: Horizontal x Vertikal" in Pixel eingeblendet. Der Nullpunkt (pos: 0 x 0)
befindet sich in der linken oberen Ecke des Bildes.

Menuis des Bildeditor

Mit dem Offnen des Bildeditors werden zuséatzlich zu den bekannten Meniipunkten in der
Meniileiste (1) weitere Menis und Symbolleisten aktiviert.

42 ¥Yisu - [Projekt_1 : Seite# D : Seite_0 : Sprache_0]

#.| Projekt  Bearbeiten  Ansicht  Seite  Objekt  Fenster ¥ (1)

D= 5 =e 2| 2)e

IZieIsystemdarstellung

=1 | a8 o] | = | (R [

@

I Sprache_0

| |iema37 16

= 5]/ @

% gl 2lal olelelolalm

1]

Abb. 6.3: BildeditormenUs

Bl®EEE o] 2[4 @

Es stehen Ihnen dann zusatzlich folgende Menlpunkte zur Verfigung:

Men( "Projekt"
Seite schlieRen
Seite speichern
Seite speichern unter ...

Ment "Ansicht"
Werkzeuge
Textattribute
Ausrichten

Farben
Elementfilter
Statusleiste
Ausgabefenster
Seitenansicht 1:1
Zoom in

Zoom out

Raster anzeigen
Raster einrichten

Men( "Seite"
Softkeytasten

Men "Objekt"
Auswahlen
Zeichensatz
Eingabefeld
Ausgabefeld

SchlieRen des Bildeditors
Speichern der Seiteseite
Speichern der Seiteseite unter einem anderen Namen

Ein- und Ausblenden der Symbolleiste Werkzeuge (4)
Ein- und Ausblenden der Symbolleiste Textattribute (3)
Ein- und Ausblenden der Symbolleiste Ausrichtwerkzeuge
2)

Ein- und Ausblenden der Farbpalette

Ein- und Ausblenden des Elementfilters fur die Werkzeuge
Aktivierung der Statusleiste

Offnen des Ausgabefensters

Anpassung der Darstellung an die Bildschirmauflésung
VergréRRern der Darstellung des Bildes

Verkleinern der Darstellung des Bildes

Ein- und Ausblenden des Rasters

Offnen des Dialoges "Raster"

Offnen des Dialoges "Softkey Belegung"

Setzen des Mauszeigers in den Auswahlmodus
Auswabhl eines Zeichensatzes der aktuellen Sprache
Erzeugen eines Eingabefeldes

Erzeugen eines Ausgabefeldes

Herkules-Resotec Elektronik GmbH
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Ein-/Ausgabefeld
Neutralfeld
Text

Textliste
Balkengrafik
Kurvengrafik
Grafikobjekt
Grafikliste
Touchfeld
Bewegte Grafik
Analoganzeige
Linie

Rechteck
Ellipse

Erzeugen eines Ein-/Ausgabefeldes
Erzeugen eines Neutralfeldes
Erzeugen eines Textobjektes
Erzeugen einer Textliste

Erzeugen einer Balkengrafik
Erzeugen einer Kurvengrafik
Erzeugen eines Grafikobjektes
Erzeugen einer Grafikliste
Erzeugen eines Touchfeldes
Erzeugen einer bewegten Grafik
Erzeugen einer Analoganzeige
Zeichnen einer Linie

Zeichnen eines Rechtecks
Zeichnen einer Ellipse oder eines Kreises

In den Vordergrund
In den Hintergrund
Hervorheben
Zurucksetzen

Setzen eines ausgewahlten Objektes in den Vordergrund
Setzen eines ausgewahlten Objektes in den Hintergrund
Hervorheben eines ausgewahlten Objektes um eine Ebene
Zurucksetzen eines ausgewahlten Objektes um eine Ebene

Viele der unter Menii "Objekt" befindlichen Menupunkte sind auch Gber die Symbolleiste
"Werkzeuge" anwéhlbar.

Symbolleisten

Uber das Menii "Ansicht" kdnnen Sie im Hauptfenster die nachfolgenden Symbolleisten
einblenden.

Als erstes erhalten Sie hier eine Ubersicht tiber die Meniis. Die Verwendung der Meniis und
Symbolleisten wird in den nachfolgenden Kapiteln beschrieben.

Ausrichtwerkzeuge

In dieser Symbolleiste stehen lhnen Funktionalitaten zum Ausrichten von Bildobjekten zur
Verfligung und zwar:

g
T+

Linksbuindig ausrichten

Rechtsbiindig ausrichten

+
&

Am oberen Rand ausrichten

Am unteren Rand ausrichten

B =81
[=F il =

Vertikal mittig ausrichten

+*
—
G

Horizontal mittig ausrichten
Gleiche Breite zuweisen
Gleiche Hbhe zuweisen

Gleiche GroRRe zuweisen

o
1l
!

Raster ein- oder ausblenden

Textattribute
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VISU4WINners

Sprache_(

] |1BM437 38

Mit dieser Symbolleiste kdnnen Sie einen Zeichensatz der aktuellen Editiersprache
auswahlen.

Beachte!
Die Auswahl der aktuellen Editiersprache ist im Kapitel "Sprachen" beschrieben.

Werkzeuge

Diese Symbolleiste enthalt Schaltflachen fur die Zoomfunktionen, zum Einfiigen von
statischen und dynamischen Bildobjekten und zum Ein- und Ausblenden der Farbpalette
und des Elementfilters.

Die Icons werden dynamisch an die zu bearbeitende Seite angepasst, z. B. sind bei der
Erstellung des Druckprotokolls fast alle Icons ausgeblendet, da sie nicht gebraucht werden.

Rk

juu}
Al
jaat

S @[ |

=@ o0/ = &

Objekte auswahlen
Vergrol3ern*
Verkleinern*
Originalseitengrof3e
Eingabefeld erzeugen

Ausgabefeld erzeugen

Ein-/Ausgabefelder erzeugen

Neutralfeld erzeugen
Textobjekt erzeugen
Textliste erzeugen
Balkengrafik erzeugen
Kurvengrafik erzeugen
Bewegte Grafik erzeugen
Analoganzeige erzeugen
Grafikobjekt erzeugen
Grafikliste erzeugen
Touchfeld erzeugen
Linie zeichnen

Rechteck zeichnen

Ellipse oder Kreis zeichnen
Farbpalette ein-/ausblenden

Elementfilter ein-/ausblenden

* Mit der Zoomfunktion kénnen Sie die Darstellung auf dem Bildschirm in vordefinierten

Stufen vergrof3ern und verkleinern.
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Wichtig!
Die Symbolleisten kénnen auf dem Bildschirm beliebig platziert werden. Dazu:

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Hintergrund der gewtinschten
Symbolleiste, und halten Sie die Maustaste gedrickt. Ziehen Sie die Symbolleiste an
die gewiinschte Stelle, und lassen Sie die Maustaste los.
Die Symbolleiste erscheint an der ausgewahlten Stelle.

Sie kdnnen die Symbolleisten lhren Wiinschen entsprechend platzieren. Die Einstellungen
bleiben projektiibergreifend erhalten.

Raster

Fur die Platzierung der einzelnen Objekte bietet das System eine Rasterung mit Fangoption
an. Das Raster wird Giber das Menu "Ansicht — Raster anzeigen" ein- oder ausgeblendet.

Uber das Menii "Ansicht — Raster einrichten” konnen Sie den Dialog "Raster" 6ffnen.

|8 Hihe #bbrechen
8 Beite Hilfe

Abb. 6.4: Dialog "Raster"

Die Rastergré3e kénnen Sie getrennt fur "Hohe" und "Breite" definieren. Das Raster kann
im Bereich zwischen 1 und 100 Pixeln frei gewahlt werden.

Im Feld "Raster" stellen Sie, durch Setzen des Hakens, ein, dass die Objekte am Raster
ausgerichtet werden. Falls ein Objekt nicht genau am Raster ausgerichtet werden soll,
kénnen Sie durch Driicken der Strg-Taste die Funktionalitat "Raster" kurzfristig ausschalten.
Solange die Strg-Taste gedrickt wird, kdnnen die selektierten Objekte pixelgenau mit der
Maus oder den Cursor-Tasten auf der Seite positioniert werden.

Bildschirmseiten duplizieren

Sie kdnnen eine bestehende, evtl. schon projektierten, Seite duplizieren und danach
weiterbearbeiten.

= Wahlen Sie unter dem Menupunkt "Projekt" die Funktionalitat "Seite speichern unter"
aus.
Der Dialog "Seiteneigenschaften” wird geoffnet.

= Andern Sie ggf. die Feldeintrage und den vorgegebenen Namen und bestéatigen Sie die
Eingabe mit der Schaltflache "OK".
Die Seite wird unter neuem Namen gespeichert.
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6.2 Bildobjekte erstellen

Folgende Objekte kénnen mit dem Bildeditor auf einer Seite projektiert werden:
Statische Bildobjekte| 6d: [ 60

o Texte

Grafiken

Linien

Rechtecke

Ellipse/Kreis

Dynamische Bildobjekte: 8}
e Eingabe-, Ausgabe- und Neutralfelder

e Textlisten

o Grafiklisten

o Balkengrafiken
e Kurvengrafiken
e Touchfelder

o Bewegte Grafik
¢ Analoganzeige

Die Bildobjekte werden uber Felder in eine Seite integriert. Mit Hilfe dieser Felder wird die
Verbindung zwischen einem Bildobjekt und der Bildposition hergestellt.

Die Grof3e und Position des Feldes legen Sie mit der Maus fest.
Dazu wahlen Sie ein Objekt

o Uber eine Schaltflache der Symbolleiste "Werkzeuge" oder

e Uber das Meni "Objekt" aus.

% al2lal olele|o|al®] Tk

Abb. Symbolleiste Werkzeuge

e r=N=TE=E]

= Klicken Sie ein Symbol fur ein Bildobjekt in der Symbolleiste "Werkzeuge" an oder
wéhlen Sie den entsprechenden Menipunkt aus dem Meni "Objekt".
Der Mauszeiger Gibernimmt das ausgewahlte Symbol. Bei den Objekten "Linie,
Rechteck und Ellipse/Kreis" hat der Mauszeiger die Form "+".

= Positionieren Sie das Objekt auf dem Bild und driicken Sie die linke Maustaste.

= Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie ein Feld mit der gewiinschten
ObjektgréRRe auf.
Das Feld wird auf dem Bild mit einem Rahmen gekennzeichnet.

g
= Lassen Sie die linke Maustaste los.

Bei allen dynamischen Bildobjekten wird nach Loslassen der linken Maustaste ein
Dialogfenster getffnet, in dem Sie die Eigenschaften des Objektes festlegen.
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Achtung!
Die Projektierung der einzelnen Bildobjekte, mit Festlegung der objektspezifischen
Eigenschaften, ist in den nachfolgenden Kapiteln beschrieben.

Bildobjekte im Objekt-Explorer

Neben der Projektierung mit Hilfe des Bildeditors konnen Sie Uiber den Objekt-Explorer die
folgenden Bildobjekte neu anlegen oder bearbeiten:

=[] Bildobiekke
AEE Textlisten
B crafiklisten
[&] Touchbuttons
Ta Bewegte Grafiken
¥ Bnaloganzeige
1 Balkengrafiken
£ Kurvengrafiken

= Doppelklicken Sie auf "Bildobjekte".
Die Liste der Objekttypen wird angezeigt.

= Markieren Sie einen Objekttyp.
Im rechten Teilfenster des Objekt-Explorers werden alle projektierten Objekte des
ausgewahlten Typs angezeigt.

= Rufen Sie die Funktionalitdt zum Anlegen eines neuen Objektes auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu".

Ein objektspezifischer Dialog wird geotffnet, in dem Sie die Eigenschaften des Objektes
festlegen.
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6.3 Statische Bildobjekte

Texte, Grafiken, Linien, Rechtecke und Ellipsen sind statische Bildobjekte, die sich wéhrend
der Laufzeit nicht verandern.

Texte erstellen|ed
Grafikrahmen erstellen|s8
Linie zeichnen|e3
Rechtecke erstellen|ss"
Ellipsen erstellen|e4)

Texte erstellen

Um Texte in die Seiten einzufiigen, wird ausschliefilich den Bildeditor benutzt. Der
eingegebene Text besitzt immer die aktuellen Farben und den aktuellen Zeichensatz.

Hier erhalten Sie verschiedene Méglichkeiten, ein Textobjekt zu erzeugen.

... Uber die direkte Eingabe des Textes im Bildeditor, daftr

= achten Sie darauf, dass das Symbol "Objekt auswahlen" k in der Symbolleiste
"Werkzeuge" angeklickt ist.
Der Mauszeiger hat die Pfeilform.

= Positionieren Sie den Mauszeiger an die gewunschte Stelle auf lhrem
Bildschirmbereich, und geben Sie den gewiinschten Text ein.
Der Text erscheint auf der Flache des Bildeditors.

= Schliel3en Sie die Eingabe mit der Enter-Taste ab oder klicken Sie mit der Maus
aullerhalb des Feldes.

= Falls Sie einen Text verschieben mochten, klicken Sie mit der linken Maustaste auf den
Text und halten die Maustaste gedruckt.
Der Mauszeiger andert die Form in "I"

= Jetzt kdnnen Sie den Rahmen an die gewlinschte Position verschieben und die
Maustaste loslassen.

... Uber die Schaltflache "Textobjekt erzeugen" oder den MenlUpunkt "Objekt — Text",
dafur

= klicken Sie auf das Symbol fir die Texteingabe il in der Symbolleiste "Werkzeuge"
oder auf den Menipunkt "Objekt" und dann auf "Text".
Der Mauszeiger Gibernimmt das Symbol "A".

= Positionieren Sie das Symbol auf dem Bild und driicken Sie die linke Maustaste.
Es erscheint ein Feld mit dem Wort "Text".

= Doppelklicken Sie auf das Word "Text".
Es wird schwarz unterlegt.

= Entfernen Sie das gesamte Wort und schreiben Sie lhren gewilinschten Text ein.
Er erscheint nun im Textfeld.
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oder

= Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Text-Feld.
Die Kontrollpunkte des Rahmens verschwinden und der senkrechte Liniencursor steht
im Wort "Text".

= Ldschen Sie die Buchstaben und geben Sie lhren gewiinschten Text ein.

Der neue Text erscheint im Textfeld.
Der letzte Buchstabe im Textfeld kann nicht geléscht werden, bevor der neue Text
eingegeben ist.

= Falls Sie nun den Text noch verschieben mochten, klicken Sie auf den Rahmen.
Es erscheinen die Kontrollpunkte auf dem schraffierten Rahmen.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Rahmen und halten Sie diese gedruckt.
Der Mauszeiger andert die Form in "I"

= Jetzt kdnnen Sie den Rahmen an die gewlinschte Position verschieben und die
Maustaste loslassen.

= Schliel3en Sie die Eingabe mit der Enter-Taste oder machen Sie einen Mausklick
aullerhalb des Feldes.

Loschen eines Textfeldes

= Klicken Sie auf den Text.
Das Textfeld zeigt einen schraffierten Rahmen mit schwarzen Eckpunkten
(Kontrollpunkte).

= Drlcken Sie auf <Entf>.
Es erscheint ein Fenster mit der Nachfrage, ob wirklich geléscht werden soll.

= Klicken Sie auf "OK".
Das Textfeld verschwindet.

Grafikrahmen erstellen
Die Projektierung und Bearbeitung von Grafiken nehmen Sie auch im Bildeditor vor, dazu

= Rufen Sie die Funktionalitat auf

- Uber das Meni "Objekt — Grafikobjekt" oder

- Uber die Schaltflache "Grafikobjekt erzeugen".
Der Mauszeiger Ubernimmt das "Grafikobjekt erzeugen"-Symbol.

= Positionieren Sie den Mauszeiger an die gewlinschte Stelle und ziehen Sie einen
Rahmen in der gewiinschten GroR3e auf.
Es erscheint das Dialogfenster "Bitmaps" mit einer Liste der zur Verfiigung stehenden
Bitmaps.
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om0 21
' Grafikbibliothek: Breite: Hahe:
IStandald GrafichBitrap j |32U |192 v skalisbar
Abbrechen |
Yorscha:

" |Engine_ext.bmp
+ |Engine_pbm.bry

Abb. 6.5: Dialog "Bitmaps"

Grafik einfiigen

= Wahlen Sie im oberen linken Feld des Dialoges ein Grafikverzeichnis aus der Liste.
Die in dem Verzeichnis vorhandenen Grafiken werden angezeigt.

= Waéhlen Sie eine Grafik durch Anklicken des Listeneintrags aus.
Die Grafik wird als Vorschau mit Angabe der OriginalgréRe (Breite, Hohe) in Pixeln
eingeblendet.

Wenn Sie die Einstellung "skalierbar" aktivieren, kbnnen Sie die projektierte Grafik
anschlieBend auf dem Bild verkleinern oder vergréRern. Ist "skalierbar" nicht angewabhilt,
kann die Grafik nur in der Lage verandert werden.

= Bestétigen Sie die Auswahl mit der Schaltflache OK.
Die Grafik wird in das Bild eingefligt.

Sie kdnnen Grafiken aus dem Standard- oder dem Projektverzeichnis einfligen.
Die Grafikbibliothek besitzt folgende Struktur:

Standard: Grafic\

Standard: Grafic\Bitmap\

Standard: Grafic\Graficlist\

Standard: Grafic\Touchbutton\

Projekt: Grafic\

Projekt: Grafic\Bitmap\
Projekt: Grafic\Graficlist\
Projekt: Grafic\Touchbutton\

Dabei wird firr jedes neue Projekt eine entsprechende Verzeichnisstruktur angelegt. Das
Standardverzeichnis befindet sich im Installationsverzeichnis: \Visu4Winners...\Grafic\
Wichtig!

Eigene Grafikdateien (bmp, jpg, gif, pmg), die nicht im Lieferumfang enthalten sind, missen
Sie zuvor in eines dieser Verzeichnisse kopieren.
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Grafiken bearbeiten
Sie kdnnen eine vorhandene Grafik im Dialog "Bitmaps" bearbeiten.

=

Wahlen Sie die gewiinschte Grafik durch Anklicken mit der linken Maustaste aus und
offnen Sie den Dialog "Bitmaps"

- mit Doppelklick auf die gewiinschte Grafik oder

- mit "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- mit rechter Maustaste auf die Grafik und Auswahl "Eigenschaften”.

Der Dialog "Bitmaps" 6ffnet und zeigt als Vorschau die ausgewahlte Grafik.

Doppelklicken Sie auf die Grafikvorschau.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten
kénnen.

Bearbeiten Sie Ihre Grafik.
Die Anderungen werden erst nach dem SchlieBen des externen Grafikprogrammes
Ubernommen.

SchlieBen Sie das externe Grafikprogramm und kehren sie damit zu VISU zurtck.

Linie zeichnen
Sie kdnnen auf Ihrem Bildschirm Linien zeichnen, indem

=

Sie die Funktionalitat aufrufen tber

- die Schaltflache Ll "Linie zeichnen" oder

- das Menu "Objekt — Linie".
Der Mauszeiger erhalt die Form "+".

Bei gedruckter, linker Maustaste kénnen Sie in beliebiger Richtung eine gerade Linie
aufziehen, die in der aktuellen Vordergrundfarbe dargestellt wird.

Falls die Linie noch nicht Ihren Vorstellungen entspricht:

k

Driicken Sie die Taste "Objekt auswahlen™ und klicken Sie auf die Linie.

Zwei Kontrollpunkte werden sichtbar.

Berthren Sie diese Rechteck und halten Sie die linke Maustaste gedrickt.
Sie kdnnen nun die Lange und die Neigung der Linie verandern.

Wenn Sie die Lage der Linie verandern mdchten, fassen Sie die angewahlte Linie
(Kontrollpunkte missen vorhanden sein) mit der gedriickten Maustaste und
verschieben Sie an die gewiinschte Position.

Tipp! Zum exakteren Positionieren driicken Sie zusatzlich zur Maustaste die Taste
<Strg>. Der Rasterfang ist damit temporér ausgeschaltet.

Rechtecke erstellen
Sie zeichnen Rechtecke, indem Sie

=

die Funktionalitat aufrufen tber

- die Schaltflache El "Rechteck zeichnen" oder
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- das Menu "Objekt — Rechteck".
Der Mauszeiger erhalt die Form "+".

Bei gedruckter, linker Maustaste kénnen Sie ein Rechteck aufziehen.
Das aufgezogene Rechteck wird in den aktuellen Vorder- und Hintergrundfarben
dargestellt und besitzt Kontrollpunkte, mit denen die Gréf3e geandert werden kann.

Falls das Rechteck noch nicht Ihren Vorstellungen entspricht:

Driicken Sie die Taste "Objekt auswéhlen” il und klicken Sie auf die
Rechteckflache.
Es erscheinen die Kontrollpunkte .

Beruhren Sie eines dieser Kontrollpunkte und halten Sie die linke Maustaste gedrickt.
Sie kdnnen nun die Hohe und Breite des Rechtecks verandern.

Wenn Sie die Lage des Rechtecks @andern méchten, klicken Sie mit der linken
Maustaste in die Mitte (Kontrollpunkte missen vorhanden sein) des Rechtecks und
verschieben Sie es an die gewlnschte Position.

Ellipsen erstellen
Das Zeichnen von Ellipsen oder Kreisen wird Uber

=

die Schaltflache gl "Ellipse zeichnen" oder

das Meni "Objekt — Ellipse" aufgerufen.
Der Mauszeiger erhalt die Form "+".

Bei gedruckter, linker Maustaste kénnen Sie eine Ellipse oder einen Kreis (orientieren
Sie sich dabei z. B. am Raster oder der Statusleiste) aufziehen.

Das aufgezogene Grafikobjekt wird in den aktuellen Vorder- und Hintergrundfarben
dargestellt und besitzt Kontrollpunkte, mit denen Sie die Grol3e gedndert kdnnen.

Falls das Objekt noch nicht Ihren Vorstellungen entspricht:

=

Driicken Sie die Taste "Objekt auswahlen" il und klicken Sie auf das Objekt.
Es erscheinen die Kontrollpunkte .

BerUhren Sie das gewtinschte drag mark und halten Sie die linke Maustaste gedrtickt.
Sie kdnnen nun die Hohe und Breite des Objektes veréndern.

Wenn Sie die Lage des Grafikobjektes andern mdchten, klicken Sie mit der linken
Maustaste in der Mitte (Kontrollpunkte miissen vorhanden sein) des Objektes und
verschieben Sie es an die gewilinschte Position.

Die folgende Abbildung 6.6 zeigt einige statische Objekte.
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€2 Yisu - [Projekt_1 : Seite# D : Seite_0 : Sprache_0] =0 ﬂ
5| Projekt  Bearbeiten Ansicht Seite  Objekt  Fenster # 1= x|

TR T
[zrmensaneins =] | 9|8 Ae|| =l @R T | |[% BR8] 2lelelo]alr 1|k BREEE N o|o| =[4
[prache_o =] [1Bma3z ans | E”

Eine Bildschirmseite mit T

stat ischen Bildopiekten

Kl iy

| v
96, 16; 112 x 112; Ellipse, WW’M,_’_,_ i
Abb. 6.6: Seite mit statischen Objekten
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6.4 Dynamische Bildobjekte

Dynamische Bildobjekte werden ebenfalls im Bildeditor erzeugt. Es handelt sich dabei um
folgende Objekte:

Eingabe-, Ausgabe- und Neutralfelder| s6)

Kurvengrafiken erstellen und bearbeiten| 71

Balkengrafiken s

Textlisten und Grafiklisten| sé"

Touchfelder]| o8

Bewegte Grafik 117

Analoganzeige 125
Sobald Sie ein dynamisches Bildobjekt erstellen, 6ffnet sich der objektspezifische Dialog

"Feldeigenschaften”.

Eingabe-, Ausgabe- und Neutralfelder

Ein- und Ausgabefelder dienen zur alphanumerischen Eingabe bzw. Ausgabe von
Variablen. Jedes Ein- oder Ausgabefeld muss mit einer Variablen verknipft werden.
Darliber hinaus kann ein Feld auch als Ein-/Ausgabefeld definiert werden, bei dem sowohl
eine Sollwerteingabe moglich ist, als auch die Aktualisierung des Istwertes stattfindet.

Sobald Sie eines dieser Felder erstellen, 6ffnet der Dialog "Feldeigenschaften”, dessen
Aussehen fur alle Eingabe-, Ausgabe- und Neutralfelder nahezu gleich ist und deshalb zu
Beginn beschrieben wird. Die objektspezifischen Felder werden dann in den einzelnen
Unterkapitel beschreiben. Hier wird nur der Dialog "Basis" erklart, die weiteren Dialoge
"Ausblenden/blinken”, "Funktionen" und "Farbattribute" werden im Kapitel
"Feldeigenschaften" beschrieben.

Eingabefelder
Um ein Eingabefeld zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Eingabefeld erzeugen”, il oder

benutzen Sie den Mentipunkt "Objekt — Eingabefeld".
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Erzeugen Sie mit der linken Maustaste ein Eingabefeld auf der Projektierungsflache.
Die Lange kdnnen Sie durch Aufziehen mit der Maus bestimmen. Wenn Sie das Feld
nicht aufziehen, wird automatisch eine Feldlange von 5 Zeichen lbernommen.
Der Dialog "Feldeigenschaften" wird gedffnet. Hier kbnnen Sie die Eigenschaften des
Feldes festlegen und dem Feld eine Variable zuordnen.
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Feldeigenschaften

- (1)

Basiz |Ausblendenz’bllnken| Funktlonenl Farbattnbutel

Rahmen: (6)

IKem j

2]

™ Multiplexen  (9)

Darstellungsart (2)
IDefau\t j
(7)

Zugangsberechtigung  Feldldnge: — Mormal

=@ [ (4

Wariablen Typ:  (10)

IAnang Yariable vl

Name:  (11)

(8) I j
blinken

- oberer G

blinken
Kammentar: (3)

L

Piozessverbindung:  (12)

[ unterer Grenzwert

ﬁ blinken

[l I=]|

0K I Abbrechen

Ubemehmen | Hilfe:

Abb. 6.7: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fur Eingabefelder

Im Dialog "Basis" kann folgendes eingestellt werden:

Zu (1) Typ:

Hier wird festgelegt, ob in dem Feld ein Istwert, ein Sollwert, ein Soll-/Istwert oder ein
Neutralwert dargestellt werden soll.

Zu (2) Darstellungsart:

Als Darstellungsart ist die Einstellung "Default”" voreingestellt. Abhangig vom Variablentyp
wird hier folgende Darstellungsart eingestellt:

Variablentyp Default-Darstellungsart
Analoge Variable Dezimal

Digitale Variable Binar

Zeichenkette String

Zu (3) Zugangsberechtigung:

Mit der Zugangsberechtigung legen Sie fest, ab welchem Level der aktuellen
Zugangsberechtigung eine Eingabe auf dem Feld durch den Bediener gemacht werden
darf. Sie kdnnen hier einen ganzzahligen Wert zwischen 0 und 9 anwahlen.

Fur die Zugangsberechtigung tUber Passworteingabe sind Passwortfunktionen zu
projektieren. Die Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel 19 "Funktionsbeschreibung".

Bemerkung!
Fur eine Zugangsberechtigung Uber andere Verfahren (z. B. Keycard oder USB) lesen Sie
im entsprechenden Geratehandbuch nach.

Zu (4) Feldlange:
Hier wird die Feldlange in der Anzahl der Zeichen angegeben.

Zu (5) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar zu lhrem Bildobjekt eingegeben.

Bemerkung!
Typ (1) und Feldlange (4) sind durch die Projektierung des Feldes bereits voreingestellt.
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Zu (6) Rahmen:

Hier kdnnen Sie wahlen, ob eine Rahmengestaltung fir Ihr Feld gewiinscht ist. Sie haben
die Auswahl von kein Rahmen, einfachen Rahmen (Linie), 3D-Rahmen und 3D-Rahmen
dynamisch.

Mit dem 3D-Rahmen erhalten Sie eine schattierte Umrahmung des Feldes, die dadurch
einen 3D-Effekt erzeugt. Wenn Sie die Anwahl "3D" aussuchen, erscheint neben der
Auswabhl ein Feld mit der vorgeschlagenen Rahmen-Farbe. Diese kdnnen Sie unabhéngig
von der Hintergrundfarbe des Feldes bestimmen. Wenn Sie die Feldfarbe andern, bliebt
trotzdem die Farbe des Rahmens erhalten. Mit der Anwahl "3D dynamisch" besitzt der
Rahmen immer die Farbe des Hintergrundfeldes. Wird die Hintergrundfarbe geandert,
andert sich auch die Rahmenfarbe.

Zu (7) Vorder- und Hintergrundfarben:

Sie kdnnen hier die Vorder- und Hintergrundfarben fiir den normalen Wertebereich und den
Wertebereich au3erhalb des oberen und unteren Grenzwertes definieren.

Es werden folgende Zustande unterscheiden:

Normal: Der Wert liegt innerhalb der Grenzwerte
Oberer Grenzwert: Der Wert ist gréRer als der obere Grenzwert
Unterer Grenzwert: Der Wert ist kleiner als der untere Grenzwert

Die Auswahl einer Farbe nehmen Sie durch Anklicken des jeweiligen Farbfeldes fir die
Vorder- bzw. Hintergrundfarbe vor.

= Klicken Sie im Bereich "Normal" auf das Vordergrundfeld.
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wabhlen Sie die gewiinschte Vordergrundfarbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Vordergrundfeld tibernommen.

= Verfahren Sie genauso mit dem Hintergrundfeld.

Sie definieren die Vorder- und Hintergrundfarben in den Bereichen "Oberer Grenzwert" und
"Unterer Grenzwert" ebenso.

Hinweis!
Die Grenzwerte, die einen hier definierten Farbumschlag auf dem Zielgerat bewirken,
werden bei der zugeordneten Variablen projektiert.

Zu (8) Blinken:

Neben einem Farbumschlag fir die Darstellung eines Feldes in Abhangigkeit zu dem
angezeigten Wert, kann auch die Eigenschaft "blinken" vergeben werden. Das Blinken des
Feldes aktivieren Sie durch die Anwahl des Schalters.

Zu (9) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitdt von Ein-/ Ausgabe- und Neutralfeldern ist das Multiplexen.
Beim Multiplexen werden einem Feld mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit
von einer Indexvariablen im Feld angezeigt werden.

Beispielsweise kénnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie in dem Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen" ist im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Zu (10) und (11) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld eingegeben und
angezeigt werden.
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Variablen Typ (10):
Hier wahlen Sie den Variablentyp aus.

¢ Analog Variable
¢ Digital Variable

e Zeichenketten
Zeichenketten sind Variablen, in denen eine Folge von maximal 255 ASCII-Zeichen
gespeichert wird.
Name (11):
Hier kdnnen Sie eine Variable aus der Liste der vorhandenen Variablen auswéhlen oder
einen neuen Namen eingeben.

Wichtig! Wenn Sie eine neue Variable anlegen méchten, achten Sie darauf, dass das Feld
"Name" (11) leer ist.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

= Eine weitere Moglichkeit, die Variable zu bearbeiten bzw. neu anzulegen, ist, mit der
rechten Maustaste auf das Feld "Name" zu klicken und aus dem Kontextmenti
"Eigenschaften” bzw. "Neu" zu wéhlen.

Hinweis!
Die Dialoge fir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Zu (12) Prozessverbindung:
Hier wird eine eventuell vorhandene Prozessverbindung angezeigt.

= Schliel3en Sie nach der Bearbeitung den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".

Achtung!

Falls Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingegeben haben und die Seite
verlassen mdchten, kommt zuerst eine Meldung, dass Sie die Variable erst speichern
missen. Sie mussen dann den Variablendialog 6ffnen und dort die neue Variable
bearbeiten (siehe Kap. "Variablen") und speichern und kénnen dann den Dialog
"Feldeigenschaften” verlassen.

Der Dialog "Feldeigenschaften” enthélt au3er der Dialogseite "Basis" noch weitere Dialoge,
auf denen Sie zuséatzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen.

Hinweis!

Die Dialoge "Ausblenden/blinken", "Funktionen", "Farbattribute" und "Multiplexen" sind im
Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Ausgabefelder
Um ein Ausgabefeld zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Ausgabefeld erzeugen" il oder

benutzen Sie den Meniipunkt "Objekt — Ausgabefeld".
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Erzeugen Sie mit der linken Maustaste ein Ausgabefeld auf der Projektierungsflache.
Die Lange kdnnen Sie durch Aufziehen mit der Maus bestimmen. Wenn Sie das Feld
nicht aufziehen, wird automatisch eine Feldlange von 5 Zeichen ibernommen.
Der Dialog "Feldeigenschaften" wird gedffnet. Hier kbnnen Sie die Eigenschaften des
Feldes festlegen und dem Feld eine Variable zuordnen.

= Verfahren Sie bei der Projektierung von Ausgabefeldern wie im vorherigen Abschnitt
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Eingabefelder beschrieben.

Ein-/Ausgabefelder
Um ein Ein-/Ausgabefeld zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Ein-/Ausgabefeld erzeugen" il oder

benutzen Sie den Meniipunkt "Objekt — Ein-/Ausgabefeld”.
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Erzeugen Sie mit der linken Maustaste ein Ein-/Ausgabefeld auf der
Projektierungsflache. Die Lange kénnen Sie durch Aufziehen mit der Maus bestimmen.
Wenn Sie das Feld nicht aufziehen, wird automatisch eine Feldlange von 5 Zeichen
Ubernommen.
Der Dialog "Feldeigenschaften" wird gedffnet. Hier kdnnen Sie die Eigenschaften des
Feldes festlegen und dem Feld eine Variable zuordnen.

= Verfahren Sie bei der Projektierung von Ein-/Ausgabefeldern wie im oberen Abschnitt
Eingabefelder beschrieben.

Neutralfelder

Ein Neutralwert wird vom System wie ein Istwert ohne Prozessverbindung behandelt, d. h.
die Variable wird auch nicht aus der Steuerung gelesen, wenn sie eine Prozessverbindung
hat.

Um ein Neutralfeld zu erstellen, gehen Sie wie folgt vor:

= Kilicken Sie auf die Schaltflache "Ein-/Ausgabefeld erzeugen" il oder

benutzen Sie den Mentipunkt "Objekt — Neutralfeld".
Der Mauszeiger erhalt die Form der Schaltflache.

= Erzeugen Sie mit der linken Maustaste ein Neutralfeld auf der Projektierungsflache. Die
Lange kdnnen Sie durch Aufziehen mit der Maus bestimmen. Wenn Sie das Feld nicht
aufziehen, wird automatisch eine Feldlange von 5 Zeichen bernommen.
Der Dialog "Feldeigenschaften" wird gedffnet. Hier kdnnen Sie die Eigenschaften des
Feldes festlegen und dem Feld eine Variable zuordnen.

= Verfahren Sie bei der Projektierung von Neutralfeldern wie im oberen Abschnitt
Eingabefelder beschrieben.
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Kurvengrafiken erstellen und bearbeiten

Mit Kurven werden aufeinander folgende Werte aus der Steuerung am Bediengerat
dargestellt. Dazu werden die Werte aus der Steuerung gelesen und in einem Kurvenpuffer
gespeichert. Dieser Kurvenpuffer ist der Datenbereich fur eine Anzahl von Variablen
gleichen Typs mit fortlaufender Speicheradresse (Array). Deshalb ist eine Kurve als
Array-Variable anzusehen, die eine bestimmte Anzahl von Werten der zugeordneten
Basisvariablen enthalt.

Es kdnnen mehrere Kurven gleichzeitig und in unterschiedlicher Darstellung (Linie,
Balkendiagramm) in einer Kurvengrafik veranschaulicht werden.

= Eine Kurvengrafik erstellen Sie

- Uber die Schaltflache "Kurvengrafik erzeugen" gl oder

- Uber den Menupunkt "Objekt — Kurvengrafik".
Der Mauszeiger erhalt die Form der Schaltflache.

= Platzieren Sie das Feld fiir die Kurvengrafik mit Hilfe der linken Maustaste auf die Seite
und ziehen Sie es als Rechteck auf. Nach Loslassen der linken Maustaste wird der
Dialog "Feldeigenschaften" getffnet.

Feldeigenschaften x|
Basis |Ausblenden| Farbatlribulel
Ty (1)
IIslwerl j
Mame: (2) (3)
|| £

Hintergrundiarbe

K

Fommentar: (3)

4]

oK I Abbrechen bermehmen Hilfe

Abb. 6.8: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fur Kurvengrafiken

In dem Dialog "Basis" kénnen Sie folgendes festgelegten:

Zu (1) Typ:
Hier ist nur die Einstellung "Istwert" méglich.

Zu (2) Name:
Hier wird eine Kurvengrafik aus den bereits vorhandenen ausgewahlt oder ein Name fiir
eine neue Kurvengrafik eingegeben.

Zu (3) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar fir lhre Kurvengrafik eingeben.
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Zu (4) Hintergrundfarbe:
Hier bestimmen Sie die Hintergrundfarbe fir die Kurvengrafik.

Zu (5) Schaltflache "Editieren” @ :
Wenn Sie eine neue Grafik anlegen mdchten, kdnnen Sie von hier aus direkt zum Dialog
"Kurvengrafik, Basis" gelangen.

Offnen Sie den Dialog zur Erstellung einer Kurvengrafik durch Eingabe eines
Kurvengrafiknamens und dann

- Uber die Schaltflache "Editieren" oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Kurvengrafik, Basis" 6ffnet sich.

Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
noch spater, z. B. auf der Dialogseite "Basis" andern kénnen.

In dem Dialog "Basis" wird der eingegebene oder vom System vorgeschlagene Name (1)
Ubernommen, Sie kénnen aber auch einen neuen Namen (1), die Gruppe (2) und einen
Kommentar (3) eingeben.

Basis | Kurvenl X-Achsel 1 -Achsal 'Y'2-Achsa| Aulzeichnungl
Name: (1) Laufichtung Optionen
IKuwengrafik_D ﬂ % links -> rechts ) [~ Raster
r S0
Guppe:  (2) rechts -» links @)
I j " unten > aben
" oben > unten
Kommentar: (3}
0. Kurve 1
naE
(4) (5)
nin T
min nax
0K I Abbrechen [bemehmen Hilfe

Abb. 6.9: Dialog "Kurvengrafik, Basis" fur Kurvengrafiken

Zu (4):
Hier wird das Aussehen der Kurvengrafik angezeigt.

Achtung!

Bei der Vorschau der Kurve handelt es sich um eine unvollstandige Darstellung. Das heif3t
Farbe und Aussehen werden angezeigt, aber z. B. die Linienstérke der Kurve oder die
Breite des Balkendiagramms nicht.

Zu (5):
In diesem Feld werden die dargestellten Kurven aufgelistet.

Zu (6) Laufrichtung:
Hier bestimmen Sie die Laufrichtung der Kurven.
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Zu (7) Raster:

Mit diesem Schalter legen Sie fest, ob ein Raster in die Kurvengrafik eingeblendet werden
soll. Fur die Rasterlinien wird jeweils die Skalierungsfarbe der Achse verwendet, der die
Linie zugeordnet ist.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Kurven", um vorhandene Kurven auszuwahlen und zu
bearbeiten oder neue Kurven zu erstellen, die Sie in lhrer Kurvengrafik darstellen
maochten.
der Dialog "Kurven" erscheint.

"Basie  Kurven |><-Achsa| hal -Achsel Y2-Achse| Aufzeichnungl
Kurve ~ Darstellung
0. Kurve_2a Kurventyp
1. Kurve_2 (1) ™ Multiplexen (6) 7 Linie
Mame: (3) (5) " Balken @ Linientyp:
e " Purkte
I j durchgezogen i
! [ntegal
Liniendicke: (8)
|1_

Hinzufligen | (4)

r— Optiohen
& viachse () 0 Y2dchse

[~ Grenzwellinien anzeigen

[~ Farbanderung bei Grenzwertverlstzung (10)

@ . Kurventarbe
(11)
J\’—\/_\ . Alamfarbe Grenzwertiiberschreitung

I I I I Alaimfarbe Grenzwertunterschieitung

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 6.10: Dialog "Kurvengrafik, Kurven"

Hier bestimmen Sie die Parameter der Kurven, die in der Grafik erscheinen werden.

Es wird zuerst beschrieben, wie Sie eine vorhandene Kurve in Ihre Grafik einfiigen und
bearbeiten kdnnen. Dadurch erfahren Sie, wie die Dialoge der Kurvengrafik aufgebaut sind
und bearbeitet werden kénnen. Spater, zum Schluss dieses Kapitels, werden Sie dariber
informiert, wie Sie eine neue Kurve erstellen und einfligen.

Vorhandene Kurve einfiigen und bearbeiten

= Wahlen Sie im Feld "Name" (3) (Abb. 6.10) eine Kurve aus der Liste der vorhandenen
Kurven aus und klicken Sie auf "Hinzuftgen" (4).
Der Name der Kurve erscheint im Fenster (1) und eine Darstellung der Kurve in
Darstellungsfeld (2).

= Wahlen Sie einen Kurventyp (7) aus.
Im Darstellungsfeld (2) wird die Kurve angezeigt.

Achtung!

Bei der Vorschau der Kurve handelt es sich um eine unvollstandige Darstellung. Das heif3t
Farbe und Aussehen werden angezeigt, aber z. B. die Linienstérke der Kurve oder die
Breite des Balkendiagramms nicht.

Zu Kurventyp (7):

Linie: Mit dieser Option wird die Kurve als kontinuierliche Linie dargestellt.
Balken: Mit dieser Option wird die Kurve durch Balken gleicher Breite dargestellt.
Punkte: Mit dieser Option wird die Kurve durch Punkte dargestellt.
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Zu (8):

Linientyp: Hier wird ein Linientyp fir die Liniendarstellung ausgewahlt (bei Kurventyp
"Linie").

Liniendicke: Auswabhl der Linienstarke (bei Kurventyp "Linie").

Fullmuster: Diese Funktionalitat wird zurzeit noch nicht unterstitzt (bei Kurventyp

"Balken").

Balkenbreite:  Hier wird die Breite eines Balkens in Pixel fur die Balkendarstellung
ausgewahlt (bei Kurventyp "Balken").
PunktgréRRe: Einstellung der PunktgroRe bei Darstellung der Kurve als Punkte.

Bemerkung!

Die Angabe der Balkenbreite ist beliebig. Falls Sie die Balkenbreite so gro3 gewahlt haben,
dass nicht die gesamte Anzahl der Kurvenwerte in der Balkendarstellung der Kurvengrafik
ausgegeben werden kann, wird beim Generieren der Projektierungsdaten eine Warnung
ausgegeben.

Zu Optionen (9):

Y1-Achse: Hier wird die linke Y-Achse als Skalierungsachse bestimmt.

Y2-Achse: Hier wird die rechte Y-Achse Skalierungsachse bestimmt.

Zu (10):

Grenzwertlinien anzeigen: Hier wird eingestellt, ob Grenzwertlinien dargestellt

werden sollen.
Farbanderung bei Grenzwertverletzung: Hier wird festgelegt, ob eine Farbanderung bei
einer Grenzwertverletzung stattfindet.

Zu (11):

Kurvenfarbe: Hier wird die Farbe der Kurve ausgewabhilt.

Alarmfarbe Grenzwertiiberschreitung: Hier wird die Farbe der Kurve bei einer
Grenzwertlberschreitung ausgewahilt.

Alarmfarbe Grenzwertunterschreitung: Hier wird die Farbe der Kurve bei
Grenzwertunterschreitung ausgewabhilt.

= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise flur weitere Kurven.
Die Kurven werden in (2) dargestellt und die Kurvennamen in (1) aufgelistet.

= Fall Sie noch etwas an einzelnen Kurven andern mdchten, klicken Sie auf den Name in
der Liste (1) und nehmen Sie die Anderung vor.
Wie schon erwahnt, werden Anderung wie Form und Farbe direkt angezeigt, die
anderen Modifikationen werden erst im spateren Bildschirm dargestellt.
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= Wechseln Sie auf den Dialog "X-Achse".
Der Dialog "X-Achse" wird angezeigt.

3
"Basis | Kuven hchse |Y1-Achse| ‘v2-chse | Aufzsichnung |
Achse Skalierung r— oberer Skalierwert
¥ zeichnen © Uhrzsit Typ:
 Werteanzahl IKonstante 'I (4)
. Farbe (1)1 & varishel @ Wert:
100 i
Machkommastellr I @
IU
- urkerer Skalienwert
Top:
IKonstanta i l (5)
et
[ B

2

M

mnin nax

Abb. 6.11: Dialog "Kurvengrafik, X-Achse"

Auf dieser Dialogseite projektieren Sie die Einstellungen fur die X-Achse. Wenn Sie eine
X-Achse an der Kurvengrafik anzeigen moéchten, missen Sie unter dem Bereich "Achse" (1)
den Schalter "zeichnen" anklicken. Dadurch werden die restlichen Bedienelemente aktiv
geschaltet. Das Aussehen der X-Achse entnehmen Sie der Darstellung (2).

Achtung!

Bei der Vorschau der Kurve handelt es sich um eine vereinfachte Darstellung. Das heif3t
Farbe und Aussehen werden angezeigt, aber z. B. die Linienstéarke der Kurve oder die
Breite des Balkendiagramms nicht.

Zu (1) "Achse":

zeichnen: Mit diesem Schalter wird festgelegt, ob die X-Achse dargestellt
wird.

Farbe: Hier wahlen Sie die Farbe der Achse aus.

Nachkommastellen: Hier wird die Anzahl der Nachkommastellen eingetragen.

Zu (3) "Skalierung™:

Uhrzeit: Hier wird eingestellt, dass auf der X-Achse die Uhrzeit angezeigt
wird.
Werteanzahl: Hier wird eingestellt, dass auf der X-Achse der Wertebereich der

Kurve angezeigt wird. Die Werteanzahl fur den Wertebereich wird
unter "Kurvengrafik, Aufzeichnung" festgelegt.
variabel: Mit dieser Option wird eine variable Skalierung definiert.
Die
Skalierung wird in den Bereichen "oberer Skalierwert" und "unterer
Skalierwert" spezifiziert.
Wichtig!
Wenn Sie bei der Skalierung die Einstellung "variabel" gewéhlt haben, missen Sie den
oberen und den unteren Skalierwert in den gleichnamigen Bereichen (4) und (5) angeben.
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Zu (4) "oberer Skalierwert":

Typ: Hier wahlen Sie aus, ob der obere Skalierwert eine Konstante oder
eine Variable ist.

Wert bzw. Name: Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen

far

den oberen Skalierwert angegeben.

Zu (5) "unterer Skalierwert":

Typ: Hier legen Sie fest, ob der untere Skalierwert eine Konstante oder
eine Variable ist.
Wert bzw. Name: Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen

fur den unteren Skalierwert angegeben.

Mit der Schaltflache "Editieren™ , die anwéhlbar ist, sobald Sie "Analog" (Variable)
ausgewahlt haben, kdnnen Sie von hier aus direkt auf den Dialog "Analog Variable"
gelangen. Die Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel "Analoge Variablen
erstellen”.
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= Wechseln Sie auf die Dialogseite "Y1-Achse".
Der Dialog "Y1-Achse" wird angezeigt.

Kurvengrafik =
Basis I Kulvenl Kéchse T1hchse |Y2-Achse| Aulza\chnungl
Achse - oberer Skalierwert
¥ zeichnen Top:
™ Nullirie ginblenden Kaonstate 'I (3)
‘et
. Farbe (1) I'IUD @
Nachkommastellzn:
IU I~ unterer Skalienwert
Typ:
Konstante 2 I @)
et
[ &
nax

2)

- —

min Max

Abb. 6.12: Dialog "Kurvengrafik, Y1-Achse"

Auf dieser Dialogseite projektieren Sie die Einstellungen fur die linke Y-Achse. Wenn Sie
eine Y-Achse an der Kurvengrafik anzeigen wollen, miissen Sie unter dem Bereich "Achse"
(1) den Schalter "zeichnen" anklicken. Dadurch werden die restlichen Bedienelemente aktiv
geschaltet. Das Aussehen der Y1-Achse entnehmen Sie der Darstellung (2).

Achtung!

Bei der Vorschau der Kurve handelt es sich um eine vereinfachte Darstellung. Das heif3t
Farbe und Aussehen werden angezeigt, aber z. B. die Linienstérke der Kurve oder die
Breite des Balkendiagramms nicht.

Zu (1) "Achse™:

zeichnen: Mit diesem Schalter wird festgelegt, ob die X-Achse dargestellt

wird.

Nulllinie einblenden: Mit dieser Option wird das Einblenden einer Hilfslinie fiir den Wert
Null definiert.

Farbe: Hier wahlen Sie die Farbe der Achse aus.

Nachkommastellen: Hier wird die Anzahl der Nachkommastellen eingetragen.

Zu (3) "oberer Skalierwert":

Typ: Hier wahlen Sie aus, ob der obere Skalierwert eine Konstante oder
eine Variable ist.

Wert bzw. Name: Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen

far

den oberen Skalierwert angegeben.

Zu (4) "unterer Skalierwert":

Typ: Hier legen Sie fest, ob der untere Skalierwert eine Konstante oder
eine Variable ist.
Wert bzw. Name: Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen

fur den unteren Skalierwert angegeben.
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Mit der Schaltflache "Editieren™ @ , die anwahlbar ist, sobald Sie "Analog" (Variable)
ausgewabhlt haben, kdnnen Sie von hier aus direkt auf den Dialog "Analog Variable"
gelangen. Die Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel "Analoge Variablen

erstellen".

= Wechseln Sie auf den Dialog "Y2-Achse".
Der Dialog "Y2-Achse" wird angezeigt.

Basiz I Kulvenl X-Achsel 1-dchse Y2Achse |Aulza\chnung|
Achse i~ oberer Skalienwert
IV zeichnen Typ:
I Mullinie einblenden Konstante Vl (3)
Wert:
. Farbe m I'IUD @
Nachkommasteller:
IU— - unterer Skaliersert
Typ:
Konstante 2 l 4)
et
g B
nax nax
@)
minT— min
min max
Abb. 6.13: Dialog "Kurvengrafik, Y2-Achse"
Auf dieser Dialogseite projektieren Sie die Einstellungen fur die rechte Y-Achse. Die
Projektierung ist aquivalent zur Projektierung der Y1-Achse.
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= Wechseln Sie auf den Dialog "Aufzeichnung".

" Basis I Kuwenl XrAchsel Y'IrAchsel W2achse Aufzeichnung |
Triggerart—————————— Werteanzahl:  Taktrate
% Zeit getriggert 50 4 Typ: .
" Ereignis getriggert m IKonstanl 'l (5)
Fonstante:
|1 Isac j
R
| &
0. Kurve_1
1. Kurve_2
() 3

JJ_I_l_I I_li

Abb. 6.14: Dialog "Kurvengrafik, Aufzeichnung"

0K I Abbrechen [bermetmen Hilfe

Auf der Dialogseite "Aufzeichnung" legen Sie die Triggerart und die Anzahl der
darzustellenden Werte fest. Der Dialog zeigt eine Vorschau (2) und eine Liste der benutzen
Kurven (3).

Zu (1) Triggerart:

Zeit getriggert: Hier legen Sie fest, dass die Aufzeichnung der Kurvenwerte
zyklisch in definierten Zeitabstanden vorgenommen wird.

Ereignis getriggert: Mit dieser Auswahl wird die Aufzeichnung der Kurvenwerte
in Abhangigkeit vom Wert des Kurventriggerbits
vorgenommen,.

Zu (4) Werteanzahl:

Hier geben Sie die gewlinschte Anzahl der Werte an.

Wichtig!

Beim Erstellen einer Kurve (siehe Ende dieses Kapitels) wird eine Puffergréf3e angegeben.
Die Puffergrof3e legt die Anzahl der Werte fest, die im Kurvenpuffer gespeichert wird.

Wenn Sie die Werteanzahl groRRer als die Puffergrof3e wahlen, wird die Kurve tber den
entsprechenden Bereich der Puffergrof3e gezeichnet. Wenn die Werteanzahl kleiner als die
Puffergrofie ist, wird der aktuelle Ausschnitt des Kurvenpuffers dargestellt.

Zu (5) Taktrate:

Typ: Hier wird festgelegt, ob die Zykluszeit durch eine Konstante oder
eine Variable bestimmt wird.
Konstante: Hier wird der Wert der Zykluszeit und der Basistakt festgelegt.

Das Feld ist nur verfuigbar, wenn im Feld "Typ, Konstante"
ausgewabhlt ist.
Die Zykluszeit ergibt sich aus dem Wert des Feldes oder der Variablen multipliziert mit dem
Basistakt.
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Name: Hier wird eine Variable ausgewahlt oder neu erstellt. Das Feld
ist nur verfligbar, wenn im Feld "Typ" "Analog Variable"
ausgewabhilt ist.

Mit der Schaltflache "Editieren™ , die anwahlbar ist, sobald Sie "Analog Variable"
ausgewahlt haben, kdnnen Sie von hier aus direkt auf den Dialog "Analog Variable"
gelangen. Die Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel "Analoge Variablen" (Kap.
7.3).

Neue Kurve anlegen
Sie befinden sich im Dialog "Kurvengrafik" und klicken auf die Dialogseite "Kurven".

= Geben Sie im Feld "Name" einen neuen Kurvennamen ein. Es besteht auch die
Mdglichkeit, spater einen Namen zu wahlen und das Feld erst einmal frei zu lassen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Editieren"” oder
- machen Sie einen Doppelklick auf das Feld "Name" oder
- klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Feld "Name" und dann auf das
Kontextmenu "Neu".
Der Dialog "Kurve" wird geoffnet.

kuve 2]
Basiz |
Yariable: (9)
=i [
Puffergrifie:
R2 I I O
—Aufzeichnung Triggerung
Langzeitaufzeichnung 3) & Zyklisch @
Ré- Kurve " Ereignis
Blackaufzeichnung
Kommentar:
@ B
oK I Abbrechen Ubermehmen Hilfe

Abb. 6.15: Dialog "Kurve, Basis"

In diesem Dialog projektieren Sie den Namen (1) und optional die Gruppe (2) und den
Kommentar (4).

Zu (1) Name:

Falls Sie schon vorher einen Kurvennamen eingegeben haben, erscheint er nun in diesem
Feld. Wenn Sie noch keinen Namen eingeben haben, steht hier ein vom System
vorgegebener Name, den Sie andern kénnen.

Zu (2) Gruppe:

Hier kann die Variable einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.
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Zu (3) Aufzeichnung:

Langzeitaufzeichnung: Die Daten dieser Kurve werden in komprimierter Form zunéchst im
Batterie gepufferten RAM und bei Ablauf eines Tages, oder bei
Aktivierung der Anwenderfunktion (Langzeittrend Speichern) in

eine
Datei gespeichert.

RAM-Kurve: In der Standardeinstellung werden Kurven im BRAM gespeichert.
In diesem Speicherbereich bleiben die Daten nach einem Power
down erhalten. Die Kurve ist nach dem Aufstarten wieder voll-
standig vorhanden. Kurven die im RAM-Speicher gehalten werden
gehen nach einem Power down verloren. Nach dem Aufstarten
wird eine leere Kurvengrafik angezeigt.

Da der BRAM-Speicher begrenzt ist und fir viele Objekte ver-
wendet wird, kann bei Speichermangel an dieser Stelle BRAM
Speicher eingespart werden.

Blockaufzeichnung: Blockaufzeichnung ist ein Spezialmode der nur in der Gerate-
konfiguration REDIS 520 mit MITSUBISHI Q2AS Steuerung zur
Verfugung steht. In diesem Mode wird der gesamte Kurvenpuffer
von der Steuerung gelesen oder zur Steuerung geschrieben.
Die Kurvenpufferprozessverbindung definiert die Anfangsadresse
in der Steuerung.
Die Lange ergibt sich aus Puffergréf3e und Datentyp.

Zu (4) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Im rechten Teil des Dialogs werden die Einstellungen fiir die Variable und die Triggerart
angegeben.

Zu (5) Variable:
In diesem Feld wird die Variable ausgewahlt, deren Werte im Kurvenpuffer gespeichert
werden soll. In einer Kurve kénnen nur analoge Variablen aufgezeichnet werden.

Mit der Schaltflache "Editieren” @ hinter dem Feld "Variable" (5) oder durch Doppelklick
auf den Namen koénnen Sie von hier aus direkt auf den Dialog "Analog Variable" gelangen.
Die Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel "Analoge Variablen erstellen”.

Zu (6) Puffergrofe:
Hier wird die Anzahl der Werte festgelegt, die im Kurvenpuffer gespeichert werden kénnen.

Zu (7) Triggerung:

Zyklisch: Mit dieser Einstellung werden die Werte der Variablen zyklisch
aufgezeichnet.
Ereignis: Mit dieser Einstellung werden die Werte der Variablen in Abhangigkeit

vom Wert des Kurventriggerbits aufgezeichnet.

Bei der zyklischen Triggerung wird in festen Zeitabstanden der Wert der Variablen in den
Kurvenpuffer des Bediengerates geschrieben.

= Schliel3en Sie den Dialog "Kurve" und kehren Sie zum Dialog "Kurvengrafik" zuriick.
Der Dialog "Kurvengrafik, Kurven" erscheint.

Balkengrafiken

Mit einer Balkengrafik wird der Wert einer Variablen als veranderliche Rechteckflache
dargestellt, d. h. die Grol3e des Balkens a@ndert sich proportional zum Variablenwert. Diese
Darstellung ist immer dann sinnvoll, wenn neben dem exakten Wert auch eine quantitative
Anzeige des Prozesswertes notwendig oder sinnvoll ist und der Abstand zu den
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Grenzwerten dargestellt werden soll.
= Eine Balkengrafik erstellen Sie

- Uber die Schaltflache "Balkengrafik erzeugen" _ﬂl oder

- Uber den Menupunkt "Objekt — Balkengrafik".
Der Mauszeiger erhalt die Form der Schaltflache.

= Platzieren Sie das Feld fur die Balkengrafik mit Hilfe der linken Maustaste auf die Seite
des Bildeditors und ziehen Sie es als Rechteck auf. Nach Loslassen der linken
Maustaste wird der Dialog "Feldeigenschaften" geotffnet.

Feldeigenschaften e |
Basis |Aushlandenfhlinkan| Falhattrihulel
Tye: (1)
I\slwarl j ™ Multiplexen  (5)
Name: (2) “ariablen Typ:
IBa\kengrafikj j @ IAnaIng\f’anahIe vl (B)
r~ Homal Mame:  (7)
I!Analog\f’anable_[l j
|| bliken
- oberer Grenzwe
[7] blinken
Kommentar. Prozessverbindung: (8)
= =
3
@) - unterer Grenzwer
‘ 7] blinker

oK I Abbrechen Ubemehmenl Hilfe |
Abb. 6.16: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fur Balkengrafiken

In dem Dialog "Basis" kann folgendes eingestellt werden:
Zu (1) Typ:
Hier ist nur die Einstellung Istwert moglich.

Zu (2) Name:
Hier wird eine Balkengrafik aus den bereits vorhandenen ausgewahlt oder ein Name fiir
eine neue Balkengrafik eingegeben.

Zu (3) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar zu lhrer Balkengrafik eingeben.

Zu (4) Vorder- und Hintergrundfarben:

Sie kdnnen hier die Vorder- und Hintergrundfarben fiir den normalen Wertebereich und den
Wertebereich aul3erhalb des oberen und unteren Grenzwertes definieren.

Es werden folgende Zustande unterscheiden:

Normal: Der Wert liegt innerhalb der Grenzwerte
Oberer Grenzwert: Der Wert ist gréRer als der obere Grenzwert
Unterer Grenzwert: Der Wert ist kleiner als der untere Grenzwert

Die Auswahl einer Farbe nehmen Sie durch Anklicken des jeweiligen Farbfeldes fir die
Vorder- bzw. Hintergrundfarbe vor.
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= Klicken Sie im Bereich "Normal" auf das Vordergrundfeld.
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wabhlen Sie die gewilinschte Vordergrundfarbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Vordergrundfeld tibernommen.

= Verfahren Sie genauso mit dem Hintergrundfeld.

Sie definieren die Vorder- und Hintergrundfarben in den Bereichen "Oberer Grenzwert" und
"Unterer Grenzwert" ebenso.

Hinweis!
Die Grenzwerte, die einen hier definierten Farbumschlag auf dem Zielgerat bewirken,
werden bei der zugeordneten Variablen projektiert.

Blinken:

Neben einem Farbumschlag fir die Darstellung eines Feldes in Abhangigkeit zu dem
angezeigten Wert, kann auch die Eigenschaft "blinken" vergeben werden. Das Blinken des
Feldes aktivieren Sie durch die Anwahl des Schalters.

Zu (5) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise kénnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen" ist im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Zu (6) und (7) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld eingegeben und
angezeigt werden. Bei Listen werden den Variablenwerten entsprechende Texte und
Grafiken auf der Seite dargestellt.

Variablen Typ (6):

Hier ist eine analoge Variable fest eingestellt.

Name (7):

Hier kdnnen Sie eine Variable aus der Liste der vorhandenen Variablen auswéahlen oder
einen neuen Namen eingeben.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.
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Zu (8) Prozessverbindung:
Hier wird eine eventuell vorhandene Prozessverbindung angezeigt.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Farbattribute" und "Multiplexen" sind im Kapitel
"Feldeigenschaften” beschrieben.

Wenn Sie einen neuen Namen fir eine Balkengrafik eingeben méchten, kdnnen Sie von
hier aus direkt auf die Bearbeitungsseiten gelangen.

= Geben Sie im Feld "Name" (2) den gewiinschten Namen ein.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Editieren" , oder
- machen Sie einen Doppelklick auf das Feld "Name", oder
- klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Feld "Name" und dann auf das
Kontextmenu "Neu".
Der Dialog "Balkengrafik" wird gedtffnet.

Balkengrafik 2=l
Basis |Ska\ierung|
=T = .
Gruppe: (2) @)
Kommentar.
(3)
ar I Abbrechen Ubemehmen Hilfe

Abb. 6.17: Dialog "Balkengrafik, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunéachst auf die Seite "Basis". Hier erscheint der vorher
eingegebene Name (1), den Sie auch jetzt noch andern kénnen. Weiterhin kénnen Sie die
Gruppe (2) und einen Kommentar (3) eingeben.
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Skalierung der Balkengrafik

= Wechseln Sie auf den Dialog "Skalierung", auf dem Sie die Ausrichtung, die
Laufrichtung und die Skalierung der Balkengrafik bestimmen kénnen.

Balkengrafik x|
"Basis  Skalierung |
~&chze Nachkommastellen
W zeichnen (1) ID_ (3 nax
- oberer Skalienwert
Farbe
Typ (4)
. Konstante 7
Pozition:
lirks: - et
{100
Ul
- Attribute i~ unterer Skalienvert
" Harizontal - (2) Typ (5)
& Vertikal Kanstarte =
[ Bi-direktional Weit
[~ Reverse IU
i~ Rahmen
¥ zeichnen (6) min
. Farbe
Ok I Abbrechen Obemehmen Hilfe:

Abb. 6.18: Dialog "Balkengrafik, Skalierung"

Zu (1) Achse:
zeichnen:

Farbe:
Position:

Durch Anwahl dieses Schalters legen Sie fest, dass eine Achse dargestellt
wird.

Hier wird die Farbe der Achse definiert.

Hier wird die Position der Achse ausgewahlt. Die Auswahl ist abhéangig
davon, welche Ausrichtung der Balkengrafik Sie bei "Attribute” (2) gewahlt
haben.

Bei Ausrichtung "Horizontal" ist "oben" und "unten" méglich.

Bei Ausrichtung "Vertikal" ist "links" und "rechts" mdglich.

Zu (2) Attribute:

Horizontal:
Vertikal:
Bi-direktional:

Reverse:

Mit diesem Kontrollkastchen wird die Ausrichtung Horizontal eingestellt.
Mit diesem Kontrollkastchen wird die Ausrichtung Vertikal eingestellt.

Mit diesem Kontrollkastchen wird die Laufrichtung Bi-direktional ein-
gestellt. Das bedeutet, dass sich der Wert in beide Richtungen um
den Nullpunkt bewegt.

Mit der Einstellung Reverse wird die Laufrichtung umgekehrt.

Zu (3) Nachkommastellen:
Hier wird die Anzahl der Nachkommastellen fiir die Achse eingetragen.

Zu (4) oberer Skalierwert:

Typ:

Wert/Name:

Hier wird festgelegt, ob der obere Skalierwert eine Konstante oder eine
Variable ist.

Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen fiir den
oberen Skalierwert angegeben.

85

Herkules-Resotec Elektronik GmbH




Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

Zu (5) unterer Skalierwert:
Typ: Hier wird festgelegt, ob der untere Skalierwert eine Konstante oder eine
Variable ist.

Wert/Name: Hier wird der Wert der Konstanten oder der Name der Variablen fur den
unteren Skalierwert angegeben.

Mit der Schaltflache "Editieren™ , die anwahlbar ist, sobald Sie "Analog" (Variable)
ausgewahlt haben, kdnnen Sie von hier aus direkt auf den Dialog "Analog Variable"
gelangen. Die Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel "Analoge Variablen" (Kap.

7.3).

Zu (6) Rahmen:

zeichnen: Mit diesem Schalter wird festgelegt, ob ein Rahmen dargestellt wird.
Farbe: Hier wird die Farbe des Rahmens eingestellt.

= Schlie3en Sie den Dialog mit "OK".
Der Dialog "Feldeigenschaften" erscheint wieder.

= Schliel3en Sie nach der Bearbeitung den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".
Auf lhrer Seite ist die projektierte Balkengrafik dargestellt.

Symbolische Ein- und Ausgabe

Um den Zustand eines Prozessparameters anzuzeigen, kénnen Sie an Stelle der
numerischen Ausgabe des Variablenwertes auch eine symbolische Ausgabe verwenden.
Bei der symbolischen Ausgabe wird der Wert bzw. der Wertebereich entweder als
beschreibender Text oder als Grafik dargestellt. Damit kdnnen Sie z. B. Zustande von
Anlagenelementen anschaulich visualisieren.

Die Zuordnung von Variablenwerten zu Symbolen wird durch Textlisten oder Grafiklisten
definiert.

Die Darstellung von bewegten Elementen kénnen Sie mit Hilfe einer Grafikliste leicht
realisieren. Grafiklisten kénnen nur als symbolische Ausgabe genutzt werden. So kénnen
Sie z. B. den Zustand einer Variablen mit Hilfe von Farbumschlagen in Status-Leds
anzeigen.

Mit einer Textliste kdnnen Sie nicht nur Ausgaben, sondern auch eine vordefinierte Eingabe
realisieren.

Auf dem Zielgerat wird dann bei Anwahl des Feldes ein so genanntes Popupfenster
eingeblendet, aus dem Sie Eintrdge aus einer vorgegebenen Liste selektiert kénnen. Die
Bedienung von Popupfenstern ist im jeweiligen Geratehandbuch beschrieben.

Textlisten erstellen
Die Ein- oder Ausgabefelder fir Textlisten erstellen Sie tber

ABE
= die Schaltflache "Textliste erzeugen" EEE| oder

das Meni "Objekt — Textliste".
Der Mauszeiger erhalt die Form der Schaltflache.

= Positionieren Sie das Symbol auf dem Bild und driicken Sie die linke Maustaste.
Es erscheint ein Feld mit dem Wort "Textliste". Nach Loslassen der linken Maustaste
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wird der Dialog "Feldeigenschaften" geoffnet.

Hier definieren Sie die zugeordnete Textliste, die zugeordnete Variable und die Attribute des
Feldes.

Feldeigenschaften 2=l

Basis |Ausb\endenz’b\inken| Funkt\onenl Farbattnbutel
Top: (1) Rahmer; (6)

e j IKein j I~ Multiplexen {9)
Name: {2) (2a) Wanablen Typ:
I j IAnang Yariable Vl (10)

Zugangsherechtioung Feldidnge: — Mormal Name (11) (11a)

=@ [3 (4 ‘n (8 | |
blinken

i~ oberer Grenzwer

blinken

Ry

Kammentar: Prozessverbindung: (12)

5}

[ unterer Grenzwert

ﬁ blinken

-] Jeo|
0K I Abbrechen [bermetmen | Hilfe |

Abb. 6.19: Dialog "Feldeigenschaften, Textliste"

Als erstes erscheint der Dialog "Basis".

Zu (1) Typ:

Hier wird festgelegt, ob in dem Feld ein Istwert, ein Sollwert, ein Soll-/Istwert oder ein
Neutralfeld dargestellt wird.

Zu (2) Name:
Hier vergeben Sie einen Namen fur lhre Textliste.

Zu (3) Zugangsberechtigung:

Dieses Feld ist nur aktiv, wenn Sie unter (1) "Sollwert" oder "Soll-/Istwert" ausgewéhlt
haben.

Mit der Zugangsberechtigung legen Sie fest, ab welchem Level der aktuellen
Zugangsberechtigung eine Eingabe auf dem Feld durch den Bediener gemacht werden
darf. Sie kénnen hier einen ganzzahligen Wert zwischen 0 und 9 anwahlen.

Fur die Zugangsberechtigung Uber Passworteingabe sind Passwortfunktionen zu
projektieren. Die Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel "Funktionsbeschreibung”.

Zu (4) Feldlange:
Hier wird die Feldlange in der Anzahl der Zeichen angegeben.

Zu (5) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (6) Rahmen:

Hier kdnnen Sie wéhlen, ob eine Rahmengestaltung fir Ihr Feld gewiinscht ist. Sie haben
die Auswahl von kein Rahmen, einfachen Rahmen (Linie), 3D-Rahmen und 3D-Rahmen
dynamisch.

Mit dem 3D-Rahmen erhalten Sie eine schattierte Umrahmung des Feldes, die dadurch
einen 3D-Effekt erzeugt. Wenn Sie die Anwahl "3D" aussuchen, erscheint neben der

87 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

Auswabhl ein Feld mit der vorgeschlagenen Rahmen-Farbe. Diese kdnnen Sie unabhangig
von der Hintergrundfarbe des Feldes bestimmen. Wenn Sie die Feldfarbe andern, bliebt
trotzdem die Farbe des Rahmens erhalten. Mit der Anwahl "3D dynamisch" besitzt der
Rahmen immer die Farbe des Hintergrundfeldes. Wird die Hintergrundfarbe geandert,
andert sich auch die Rahmenfarbe.

Zu (7) Vorder- und Hintergrundfarben:

Sie kdnnen hier die Vorder- und Hintergrundfarben fur den normalen Wertebereich und den
Wertebereich aul3erhalb des oberen und unteren Grenzwertes definieren.

Es werden folgende Zustande unterschieden:

Normal: Der Wert liegt innerhalb der Grenzwerte
Oberer Grenzwert: Der Wert ist gréRer als der obere Grenzwert
Unterer Grenzwert: Der Wert ist kleiner als der untere Grenzwert

Die Auswahl einer Farbe nehmen Sie durch Anklicken des jeweiligen Farbfeldes fir die
Vorder- bzw. Hintergrundfarbe vor.

= Kilicken Sie im Bereich "Normal" auf das Vordergrundfeld.
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wahlen Sie die gewiinschte Vordergrundfarbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Vordergrundfeld Gibernommen.

= Verfahren Sie genauso mit dem Hintergrundfeld.

Sie definieren die Vorder- und Hintergrundfarben in den Bereichen "Oberer Grenzwert" und
"Unterer Grenzwert" ebenso.

Hinweis!
Die Grenzwerte, die einen hier definierten Farbumschlag auf dem Zielgerat bewirken,
werden bei der zugeordneten Variablen projektiert.

Zu (8) Blinken:

Neben einem Farbumschlag fir die Darstellung eines Feldes in Abhangigkeit zu dem
angezeigten Wert, kann auch die Eigenschaft "blinken" vergeben werden. Das Blinken des
Feldes aktivieren Sie durch die Anwahl des Schalters.

Zu (9) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise kénnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen” vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen" ist im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Zu (10) und (11) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld eingegeben und
angezeigt werden. Bei Listen werden den Variablenwerten entsprechende Texte und
Grafiken auf der Seite dargestellt.

Variablen Typ (10):
Hier wéahlen Sie den Variablentyp aus. Es ist nur moglich eine analoge Variable
auszuwéhlen.

Name (11):
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Hier kdnnen Sie eine Variable aus der Liste der vorhandenen Variablen auswahlen oder
einen neuen Namen eingeben.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" (11a) anklicken, oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Der Dialog "Feldeigenschaften” enthalt auRer dem Dialog "Basis" noch weitere Dialoge, auf
denen Sie zusatzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" (Kap. 7) beschrieben.

Zu (12) Prozessverbindung:
Hier wird eine eventuell vorhandene Prozessverbindung angezeigt.

Hinweis!
Die Seiten "Ausblenden/blinken”, "Farbattribute” und "Multiplexen" sind im Kapitel
"Feldeigenschaften” (Kap. 6.5.) beschrieben.

89 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

Editieren einer neuen Textliste

Wenn Sie eine neue Textliste erstellen méchten, kdnnen Sie direkt von hier aus auf das
Dialogfenster "Textliste" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Name" (2) einen neuen Namen ein, und 6ffnen Sie den Dialog

- Uber die Schaltflaiche "Editieren” (2a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Textliste, Basis" offnet sich.

Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
noch jetzt &ndern kénnen.

Basis | attitute |
Name: (1) Name [ Erstes [ Letotes | Lange |
[reviste 1 [ Text.l Divv Divv 6
Grupps: (2) Text_2 20 35 6
| [ 5)
[ Bit gesteustt (3)
Kommentar
(4 -
|
[ ok | Abbrechen | Obemehmen Hife

Abb. 6.20: Dialog "Textliste, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunéachst auf den Dialog "Basis". Hier erscheint der vorher
eingegebene Name (1), den Sie auch jetzt noch andern kénnen. Weiterhin kbnnen Sie die
Gruppe (2) und einen Kommentar (4) eingeben.

Zu (3):
Durch Anwahlen dieses Kontrollk&stchens wird der Wertebereich binar kodiert.

Zu (5):
Hier wird die definierte Textliste angezeigt.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Attribute", auf dem Sie die Texte und Wertebereiche
definieren kénnen.
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2%
Basic  Altibute |
Name | Erstes [ Letates | Lings | ‘wertebereich
TEX t 1 D Erstes Element: Letztes Element:
- [N [N 35 51
Text._2 2 B 6 | @
{neu?
(1)
Sprachen
Textliste: (3)
ISpracha_D j
Referenzsprache:
|<keintel> =
Text (2)
[l
Referenztext: (3)

Abb. 6.21: Dialog "Textliste, Attribute"

Fur den Fall, dass das Projekt mehrsprachig editiert wird, besteht die Mdglichkeit der
Sprachumschaltung unter Zuhilfenahme eines Referenztextes in einer angegebenen
Referenzsprache. Die Einstellung dazu nehmen Sie im Bereich "Sprachen" vor.

In dem Dialog "Attribute" ist Folgendes mdoglich:
Zu (1):
In dieser Textliste wird Ihr eingegebener Text mit dem Wertebereich angezeigt.

Zu (2) Text:
Hier geben Sie Ihren gewlnschten Text flr die Textliste ein.

Zu (3) Referenztext:
Wenn Sie eine Referenzsprache in (5) ausgewahlt haben, wird hier der entsprechende Text
angezeigt.

Zu (4) Wertebereich:
Erstes Element: Hier tragen Sie den Anfangswert des Wertebereichs ein.

Letztes Element: Hier tragen Sie den Endwert des Wertebereichs ein.

Zu (5) Sprachen:
Textliste: Hier wird die Editiersprache fur die Textliste ausgewahilt.

Referenzsprache: Hier wird die Referenzsprache fir die Textliste ausgewahlt.

Eingeben einer Textliste

Zunachst wird der Text fur die Werte eingegeben, die nicht explizit definiert werden. In der
Liste wird dies durch den Eintrag "Default" angezeigt.

= Geben Sie im Feld "Text" (2) Ihren gewilinschten Text ein.

= Bestiétigen Sie die Eingabe mit <ENTER>.
Der Text wird in die Textliste fur "Default" iGbernommen (siehe erste Zeile in der Abb.
6.21).

Auf dem Zielgerat wird dieser Text immer dann angezeigt, wenn die Variable einen hier
nicht definierten Wert annimmt.
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= Geben Sie einen Text fur den ersten Listeneintrag in (2) ein.

= Geben Sie danach einen Wert oder einen Wertebereich in den Feldern (4) "Erstes
Element" und "Letztes Element” ein.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit <ENTER>.

Der Text wird in die Textliste mit dem definierten Wert oder Wertebereich ibernommen
(siehe zweite Zeile in der Abb). In die Felder (4) "Erstes Element” und "Letztes Element"
wird automatisch der nachfolgende Wertebereich, mit der zuletzt angegebenen Lange,
eingetragen.

= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise fir die weiteren Listenelemente.
Falls Sie einen Eintrag &ndern méchten,

= klicken Sie auf den Eintrag in der Liste (1) und nehmen Sie die Anderungen in (2) oder
(4) vor.

= Bestatigen Sie die geanderte Eingabe mit <ENTER>.

Ein mit Doppelklick markierter Listeneintrag kann mit der <ENTF>-Taste gel6scht werden.

= Wechseln Sie auf die Seite "Basis".
Hier wird die definierte Textliste in (5) angezeigt.

= Schliel3en Sie den Dialog "Textliste" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Feldeigenschaften”.

= Schlie3en Sie den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".
Die Textliste wird im Bildschirm dargestellt.
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Grafiklisten
Grafiklisten kdnnen nur fir symbolische Ausgaben verwendet werden.
Ein Ausgabefeld fur eine Grafikliste erstellen Sie Uber

= die Schaltflache "Grafikliste erzeugen" El oder

das Meni "Objekt — Grafikliste".
Der Mauszeiger erhalt die Form der Schaltflache.

= Positionieren Sie das Symbol auf der Projektierungsflache, driicken Sie die linke
Maustaste und ziehen Sie ein Grafikfeld auf.
Es erscheint ein Feld in der gewahlten Hintergrundfarbe. Nach Loslassen der linken
Maustaste wird der Dialog "Feldeigenschaften" gedtffnet.

Hier definieren Sie die Grafikliste und die zugeordnete Variable.

Basis | Aushlenden/blinken I
Typ: (1)
I\stwert j I~ Multiplexen (6)
Wame: (2) (2a) Wariablen Typ:
IFau\tF‘ageLisl j 7] skaliehar  (4) IAna\ogValiabIe | (7)
r~ Marmnal Name: (8) (8a)
(5) IFauIlPageMib j
[] blinken
- oberer Grenzwert
[] blinken
Kommentar Prozessverbindung:
o) B ) B
I urterer Grenzwert
[] blinken
aK I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe |

Abb. 6.21: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fiir Grafiklisten

Als erstes erscheint der Dialog "Basis".

Zu (1) Typ:
Hier ist nur die Einstellung Istwert mdglich.

Zu (2) Name:
Hier wird eine Grafikliste aus den bereits vorhandenen ausgewéhlt oder ein Name fir eine
neue Grafikliste vergeben.

Zu (3) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (4) skalierbar:

Wenn Sie die Einstellung "skalierbar" aktivieren, kdnnen Sie die projektierte Grafikliste
anschlieBend auf der Projektierungsflache verkleinern oder vergrof3ern. Ist "skalierbar" nicht
angewabhlt, kann die Grafikliste nur in der Lage verandert werden.
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Zu (5) blinken:

Sie kdnnen die Darstellung eines Feldes in Abhangigkeit zu dem angezeigten Wert durch
die Eigenschaft "blinken" vornehmen. Das Blinken des Feldes aktivieren Sie durch die
Anwahl des Kontrollkastchens. Sie kdnnen hier, das Blinken flir den normalen
Wertebereich und den Wertebereich aul3erhalb des oberen und unteren Grenzwertes

aktivieren.

Es werden folgende Zustande unterschieden:

Normal: Der Wert liegt innerhalb der Grenzwerte
Oberer Grenzwert: Der Wert ist gréRer als der obere Grenzwert
Unterer Grenzwert: Der Wert ist kleiner als der untere Grenzwert

Zu (6) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise kénnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen" ist im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Zu (7) und (8) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld eingegeben und
angezeigt werden. Bei Listen werden den Variablenwerten entsprechende Texte und
Grafiken auf der Seite dargestellt.

Variablen Typ (7):

Hier wahlen Sie den Variablentyp aus. Es ist méglich eine analoge oder eine digitale
Variable auszuwahlen.

Name (8):

Hier kdnnen Sie eine Variable, aus der Liste der vorhandenen Variablen auswéhlen, oder
einen neuen Namen eingeben.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (8a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Der Dialog "Feldeigenschaften” enthalt aul3er des Dialogs "Basis" noch weitere Dialoge, auf
denen Sie zusatzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen.

Hinweis!
Die Dialoge fur Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Zu (9) Prozessverbindung:
Hier wird eine eventuell vorhandene Prozessverbindung angezeigt.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken" und "Multiplexen" sind im Kapitel "Feldeigenschaften”
beschrieben.

Editieren einer neuen Grafikliste

Wenn Sie eine neue Grafikliste erstellen mochten, kénnen Sie direkt von hieraus auf das
Dialogfenster "Grafikliste" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Name" (2) einen neuen Namen ein und 6ffnen Sie den Dialog
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- Uber die Schaltflache "Editieren” (2a) oder

- mit Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Grafikliste, Basis" 6ffnet sich.

Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
noch jetzt &ndern kénnen.

Grarikiste 2]
Basks | Grafikiste |
Mame: (1) D ateiname | Erstes | Letates I
IFauItPageList j FaultPage.bmp Defa.. Default

s 2 FaultPage bmp o o

j FaultHist.bmp (6) 1 1

I OperPage.brmp 2 2

OperHist.brmp 3 3

™ Bit gesteuert (3)
Breite: Hihe:

E8 w2 (4)

Kommentar:

(5)

oK I Abbrechen Ubemehmen Hilfe

Abb. 6.22: Dialog "Grafikliste, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunéachst auf die Dialogseite "Basis". Hier erscheint der
vorher eingegebene Name (1), den Sie flr eine neue Grafikliste auch jetzt noch &ndern
kénnen. Weiterhin kdnnen Sie die Gruppe (2) und einen Kommentar (5) eingeben.

Zu (3):
Durch Anwahlen dieses Kontrollk&stchens wird der Wertebereich binar kodiert.

Zu (4):
GrolRenangabe Ihres auf dem Bildschirm erstellen Grafiklistenfeldes.

Zu (6):
Hier wird die definierte Grafikliste angezeigt.

95

Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

= Wechseln Sie auf den Dialog "Grafikliste", auf den Sie die Grafiken und Wertebereiche
definieren kénnen.

B x|
"Basis | Grafikliste |

Giafikbibliothek: (1) ausgewshlte Grafiken: (2) Yorschau: (3)
Standaid: Grafich j Dateiname | Erstes | Letztes I

FaultPage.bmp Defa.. Default

glloa;rglzozgob.nlzgnp = FaultPage.brnp

alogn52. bp FaultHizst.bmp 1 1

gﬂaEgMBtedHI%g OperPage.bmp 2 2
sckground] . bmp

BackagroundZ.brmp OperHist brnp 3 3

Background3.bmp A

barframe.bmp

blue. bmp

clogel_d48«24 bmp

clogel_d48«24 bmp

compl.bmp

compZ.bmp

comp3.bmp

compd.bmp

dir208x144 brp

dowin(_48x24.bmp —

dowin_48x24. bmp | 32x24

drivel bmp

drive2 bmp

drive3 bmp

drived. bmp

editbox].bmp

editbox2.brp Weitebereich

F:{:ﬁﬂ:‘ibbm; Erstes Element;

FaultFage bmp ID @

fittin1. bmp

fittin2. b Letztes Element:

fittin3. brp i]

fittind. brp

Frame. brnp
nnnnn brar =l

0K I Abbrechenl Obemehmen Hilfe:

Abb. 6.23: Dialog "Grafikliste, Grafikliste"

Zu (1) Grafikbibliothek:
Hier werden alle verfiigbaren Grafiken des ausgewéahlten Verzeichnisses angezeigt.

Zu (2) ausgewahlte Grafiken:
Hier werden die Listenelemente eingetragen.

Zu (3) Vorschau:

Hier wird das Bild der von Ihnen angeklickten Grafik eingeblendet. Im Feld darunter wird die
GrolRe der Grafik in Pixel angezeigt.

Zu (4) Wertebereich:
Erstes Element Hier wird der Anfangswert des Wertebereichs eingetragen.
Letztes Element Hier wird der Endwert des Wertebereichs eingetragen.

Erstellen einer Grafikliste

Zunachst wird die Grafik fur die Werte eingefiigt, die nicht explizit definiert werden. In der
Liste wird dies durch den Eintrag "Default" angezeigt.

= Markieren Sie eine Grafik in der Liste.
Die Grafik wird in der Vorschau mit Angabe der Grof3e in Pixel angezeigt.

= Fulgen Sie die Grafik durch einen Doppelklick oder Ziehen mit der Maus in die
Grafikliste (2) ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste fur "Default" ibernommen (siehe Beispiel erster
Listeneintrag).

Diese Grafik wird auf dem Zielgerat immer dann angezeigt, wenn die Variable einen hier
nicht definierten Wert annimmt.
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= Fugen Sie eine weitere Grafik in die Liste ein.

= Geben Sie einen Wert oder einen Wertebereich in den Feldern (4) "Erstes Element”
und "Letztes Element" ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste mit dem definierten Wert oder Wertebereich
Ubernommen.

Achtung!
Uberlappende Wertebereiche sind nicht erlaubt.
= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise flir die weiteren Listenelemente.

In den Feldern (4) "Erstes Element" und "Letztes Element" wird automatisch der
nachfolgende Wertebereich mit der zuletzt angegebenen Lange eingetragen.

Loschen einer Grafik aus der Grafikliste.

= Markieren Sie die gewiinschte Grafik in der Grafikliste (2).
Der Eintrag wird blau unterlegt.

= Ld&schen Sie den Listeneintrag mit der <ENTF>-Taste.
Der Eintrag verschwindet aus der Grafikliste.

Grafiken bearbeiten
Sie kdnnen aus dem Dialog "Grafikliste" heraus eine Grafik bearbeiten. Dazu

= doppelklicken Sie in der Grafikvorschau (3) auf die gewiinschte Grafik.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten
kénnen.

= Bearbeiten Sie lhre Grafik.
Die Anderungen werden erst nach dem SchlieRen des externen Grafikprogrammes
Ubernommen.

= Schlie3en Sie das externe Grafikprogramm und kehren sie damit zu VISU zuriick.

= Wechseln Sie wieder auf die Seite "Basis" (Abb. 6.22).
Hier wird die definierte Grafikliste in (6) angezeigt.

= Schlie3en Sie den Dialog "Grafikliste" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Feldeigenschaften”.

= Schliel3en Sie den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".
Die Grafikliste wird im Bildeditor eingeflgt.
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Touchfelder

Touchfelder sind berthrungssensitive Schaltflachen auf dem Zielgerat. Durch Beruhren
oder Loslassen des Touchfeldes werden die daran projektierten Anwenderfunktionen wie z.
B. "Seite wechseln" oder "Bit setzen" ausgefiihrt.

Sie kdnnen Touchfelder in flexibler Gré3e und tberall auf einer Seite platzieren.

Ein Touchfeld projektieren Sie Uber

= die Schaltflache "Touchfeld erzeugen" El oder
das Meni "Objekt — Touchfeld".
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Positionieren Sie das Symbol auf dem Bild, driicken Sie die linke Maustaste und ziehen
Sie ein Touchfeld in der gewiinschten Gréle auf.
Es erscheint ein Feld in der gewéhlten Hintergrundfarbe. Nach Loslassen der linken
Maustaste wird der Dialog "Touchfeldeigenschaften" gedtffnet.

Im Dialog "Basis" legen Sie die Objekteigenschaften wie Rahmen, Typ und
Zugangsberechtigung fest.

Touchfeldeigenschaften 2lx|

Basiz |Ausblandenfblinkan| Funktionenl Farbattribute I
Touchfeld Typ: (1) Rahmen:

I Kein = I (2)

Zugangsberechtigung
o =] 3

Default Funktion: {3)

I keing j

Kommentar.

4

-]

aK I Abbrechenl Ubemehmenl Hilfe
Abb. 6.24: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fir Touchfeldtyp Transparent

In Abhéngigkeit von der Anwahl des Touchfeldtypes unter (1) verandert sich das Aussehen
dieses Dialoges. Hier werden als erstes, an Hand des Dialogs fiir transparente Touchfelder,
die Bedienelemente erklart, die fir alle Touchfeldtypen gleich sind.

Zu (1) Touchfeld Typ:
Hier kann zwischen den verschiedenen Touchfeld-Typen "Transparent", "Touchbutton”,
"Grafikliste", "Text", "Statustext" und "Textliste" gewahlt werden.

Zu (2) Rahmen:

Hier wird der Rahmen ausgesucht. Es die Varianten "kein", "Linie", "3D" oder "3D
dynamisch" wéahlbar.

Mit dem 3D-Rahmen erhalten Sie eine schattierte Umrandung des Feldes, die dadurch
einen 3D-Effekt erzeugt. Wenn Sie die Anwahl "3D" aussuchen, erscheint neben der
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Auswabhl ein Feld mit der vorgeschlagenen Rahmen-Farbe. Diese kdnnen Sie unabhangig
von der Hintergrundfarbe des Feldes bestimmen. Das heil3t, wenn Sie die Feldfarbe andern,
bliebt trotzdem die Farbe des Rahmens erhalten. Mit der Anwahl "3D dynamisch" nimmt
der Rahmen immer die Farbe des Hintergrundfeldes an. Wird die Hintergrundfarbe
geandert, andert sich auch die Rahmenfarbe.

Zu (3) Zugangsberechtigung:
Hier wird die Zugangsberechtigung vorgegeben, um eine unbefugte Bedienung lber das
Touchfeld zu verhindern.

Zu (4) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Standardfunktion zuweisen

Im Bereich "Default Funktion" (5) kdnnen Sie eine Standardfunktion mit entsprechenden
Parametern auswahlen.

Diese Standardfunktionen sind die Funktionen:
¢ Bit setzen

e Bit I6schen

e Bit umschalten

e Seite wechseln

e Taste

e Schalter

e keine

Bemerkung!

Im Feld Funktionsparameter geben Sie den zu der ausgewéhlten Funktion anzugebenden
Parameter ein. Eine genaue Beschreibung der Standardfunktionen befindet sich im Kapitel
"Funktionsbeschreibung” (Kap. 19).

AulRerdem haben Sie die Méglichkeit, eine Funktion in dem Dialog "Funktionen" an das
Touchfeld zu projektieren (siehe Kapitel "Funktionen", Kap. 11).

Jedem Touchfeld muss mindestens eine Funktion zugewiesen werden.

Der Dialog "Touchfeldeigenschaften" enthalt aul3er dem Dialog "Basis" noch weitere
Dialoge, auf denen Sie zuséatzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen. Sie
werden im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

= Schliel3en Sie den Dialog "Touchfeldeigenschaften" mit "OK".
Das Touchfeld wird im Bildeditor angezeigt.

Touchfeldtyp Transparent

Es ist mdglich, in VISU4WINners Touchfelder zu erstellen, die auf dem Zielgerat nicht
sichtbar sind. Dies ist besonders niitzlich, wenn eine statische Grafik oder ein dynamisches
Bildobjekt in bestimmten Bereichen mit Touchflachen tberlagert werden soll.
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Touchfeldeigenschaften e |

Basis IAusbIandenbeinkanI Funktionenl Farbattribute: I
Touchfeld Typ: (1) Fahmen:

Transparent I K.ein i I 2)

Zugangsherachtigung
[o =] 3

Default Funktion: (3)

I keine j

Karmmnehtar

4

-]

ok I Abbrechenl Ubernehmenl Hilfe:
Abb. 6.25: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fur Touchfeldtyp Transparent

Die Bedienelemente, die fiir alle Touchfelder gleich sind, sind im Kapitel "Touchfelder| s
erklart.

Transparente Touchfelder werden auf der Bildschirmseite im Bildeditor, ebenso wie
Vorlagen, durch ein diagonales Gitternetz gekennzeichnet.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Funktionen" und "Farbattribute" sind im Kapitel "
Feldeigenschaften|132" beschrieben.
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Touchfeldtyp Touchbutton

Den Typ "Touchbutton" kénnen Sie benutzen, um in VISU4WINners einen Taster oder
Schalter zu visualisieren.

Touchfeldeigenschaften 2l
Basis |Ausblendan/h|inken| Funktiunenl Farbattribute I
Touchfeld Typ: (1) Fiahmen: (3)
ITchhbulan j I Kein j
Zugangsberechtigung:
ID_H (2 [~ shalierbar (4]
Touchbuttor: (3) (5a)
[FoPUP_CLOSE =]

Default Furktion:  (7)

keine

Kommentar.

®) B

[

aK I Ahhrechenl Uhemehmanl Hilfe
Abb. 6.26: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fir Touchfeldtyp Touchbutton

Die Bedienelemente, die fiir alle Touchfelder gleich sind [(1), (2), (3), (6) und (7)], sind im
Kapitel "Touchfelder |81 erklart. Hier werden die objektspezifischen Eigenschaften
beschrieben.

Zu (5) Touchbutton:
Hier wird ein Touchbutton aus den bereits vorhandenen ausgewahlt oder ein Name flr
einen neuen Touchbutton eingegeben.

Zu (4) skalierbar:

Sie kdnnen einen Touchbutton spéter in der Gro3e veréandern, wenn die Eigenschaft
skalierbar angeklickt wurde. Ansonsten wird die Grol3e der projektierten Grafik
Gbernommen und nur die Lage kann geandert werden.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Funktionen" und "Farbattribute" sind im Kapitel "
Feldeigenschaften [135" beschrieben.

Neuen Touchbutton editieren

Wenn Sie einen neuen Touchbutton erstellen méchten, kénnen Sie direkt von hier aus auf
das Dialogfenster "Touchbutton” gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Touchbutton" (5) einen neuen Namen ein und 6ffnen Sie den
Dialog

- Uber die Schaltflache "Editieren” (5a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Touchbutton, Basis" 6ffnet sich.
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Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
noch jetzt &ndern kénnen.

Basis |Gralik|\ste|

Name: (1) Datsiname [ status
IF'D PUP_CLOSE j clozel_48x24 bmp Auf
i (7 closel_48x24 bmp Abw...

I E (5)

Ereite Hihe:

[ % [z (3

Kommentar:

(4 B
0K I Abbrechen [bemehmen Hilfe:

Abb. 6.27: Dialog "Touchbutton, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunachst auf die Seite "Basis" . Hier erscheint der vorher
eingegebene Name (1). Weiterhin kénnen Sie die Gruppe (2) und einen Kommentar (4)
eingeben.

Zu (3):
Hier kann nur fiir ein transparentes Touchfeld die Gré3e eingegeben werden

Zu (5):
Hier wird die definierte Grafikliste angezeigt.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Grafikliste", auf der Sie die Grafiken fir die
Bedienzusténde definieren kénnen.

Grafiken fur Touchbutton definieren

Das Aussehen des Touchbuttons bestimmen Sie in dem Dialog "Grafikliste". Hier definieren
Sie eine Grafikliste mit zwei Grafiken fir die Bedienzustande "Touchfeld gedriickt"
(Aufwarts) und "Touchfeld geldst" (Abwarts).

Sie kdnnen auch eine Grafikliste mit nur einer Grafik definieren. Dies wird dann eingesetzt,
wenn durch Dricken des Touchbuttons sichtbar eine Reaktion ausgeldst wird, z. B. das
System auf eine andere Bildschirmseite springt.
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‘Basic  Grafikliste I
Grafikkiblinthek: (1)

auzgewshlte Grafiken: 2

WVorschau:

Prajekt: Grafich

=

52 SuT asta.brp
52Rechner.bmp
closel_48x24 bmp
clozel_d48«24 bmp
Diagwin brap
dir280x208.bmp
downl_48:24. brmp
down_48:24. bmp
ok0_48:24. bmp
ok1_48:24.bmp
popup240x224 brmp
upll_48x24 bmp
upl_48x24 bmp

D ateiname
clozel_48x24 brp

clozel_48x24.bmp

Status

3
Abw...

@ 487 24

Ok I Abbrechen [Ibermetmmen Hilfe

Abb. 6.28: Dialog "Touchbutton, Grafikliste"

Sie fugen die Grafiken wie folgt ein:

= Markieren Sie eine Grafik in der Liste "Grafikbibliothek" (1).
Die Grafik wird in der Vorschau (3) mit Angabe der GroR3e in Pixel (4) angezeigt.

= Fulgen Sie die Grafik durch Doppelklick oder Ziehen in die Grafikliste (2) ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste fir den Status "Aufwarts" ibernommen.

= Flgen Sie eine weitere Grafik in die Liste ein.

Die Grafik wird in die Grafikliste fir den Status "Abwarts" ibernommen.

Wenn Sie eine Grafik durch eine andere Grafik ersetzen méchten

= ziehen Sie mit der Maus eine neue Grafik aus (1) auf eine vorhandene unter (2).
Die neu Grafik wird eingefligt.

Loschen einer Grafik aus der Grafikliste.

= Markieren Sie die gewilinschte Grafik in der Grafikliste (2).
Der Eintrag wird blau unterlegt.

= Loschen Sie den Listeneintrag mit der <ENTF>-Taste.

Der Eintrag verschwindet aus der Grafikliste.

Grafiken bearbeiten

Sie kdnnen aus dem Dialog "Grafikliste" heraus eine Grafik bearbeiten. Dazu

= doppelklicken Sie in der Grafikvorschau (3) auf die gewiinschte Grafik.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten

kdnnen.

= SchlieBen Sie das Grafikprogramm und fahren Sie dann im Dialog fort.
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= Wechseln Sie wieder auf die Seite "Basis" (Abb. 6.27).
Hier wird die definierte Grafikliste in (5) angezeigt.

= Schlie3en Sie den Dialog "Touchbutton" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Touchfeldeigenschaften".

= Schliel3en Sie den Dialog "Touchfeldeigenschaften" mit "OK".
Der Touchbutton wird auf der Projektierungsflache des Bildeditor eingefiigt.
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Touchfeldtyp Grafikliste
Mit Hilfe einer Grafikliste kann man mehrere Grafiken an ein Touchfeld projektieren.

Touchfeldeigenschaften x|
Basis |Ausb\enden/b\inken| Funkt\onenl Farbattribute I
Touchfeld Typ: (1) Fahmen: (3)
| Grafikliste R I [ =l I Mutipesen {7)
Zugangsberechtigung: “ariablen Typ: 8)
f 6]
ID 'I (2) W el (5 IAnang Wariable 'I
Grafikliste: {3} (3a) (9a)
IFau\tPagaLlst j j
Default Funktior: (10)
Ikeine j
Kommentar:
(4)

()4 I Abbrechenl Ubemehmenl Hilfe
Abb. 6.29: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fiir Touchfeldtyp Grafikliste

Die Bedienelemente, die fur alle Touchfelder gleich sind [(1), (2), (4), (5) und (10)], sind im
Ubersichtskapitel 5.9, Touchfelder, erklart. Hier werden nun die objektspezifischen
Eigenschaften beschrieben.

Zu (3) Grafikliste:
Hier wird eine Grafikliste aus den bereits vorhandenen ausgewahlt oder ein Name fir eine
neue Grafikliste eingegeben.

Zu (6) skalierbar:

Einen Touchbutton mit Grafikliste kann in der Gré3e verandert werden, wenn diese
Eigenschaft ausgewaéhlt wurde. Ansonsten wird die GréRe der projektierten Grafik
Ubernommen.

Zu (7) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise kénnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen" ist im Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.

Zu (8) und (9) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld der
Bildschirmseite grafisch dargestellt werden soll.

Variablen Typ (8):
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Hier wahlen Sie den Variablentyp aus. Es ist méglich eine analoge oder eine digitale
Variable auszuwahlen.

Name (9):

Hier kdnnen Sie eine Variable aus der Liste der vorhandenen Variablen auswéahlen oder
einen neuen Namen eingeben.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" (9a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Der Dialog "Feldeigenschaften” enthélt aul3er des Dialoges "Basis" noch weitere Dialoge,
auf denen Sie zuséatzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" (Kap. 7) beschrieben.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken", "Funktionen", "Farbattribute" und "Multiplexen" sind im
Kapitel "Feldeigenschaften" beschrieben.
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Editieren einer neuen Grafikliste

Wenn Sie eine neue Grafikliste fiir das Touchfeld erstellen méchten, kénnen Sie direkt von
hieraus auf das Dialogfenster "Grafikliste" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Grafikliste" (3) einen neuen Namen ein, und 6ffnen Sie den Dialog

- Uber die Schaltflaiche "Editieren” (3a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Grafikliste, Basis" 6ffnet sich.

Bask | Grafiiste |
Mame: (1) D ateiname | Erstes | Letztes I
IFauItF‘ageList j FaultPage.bmp Defa...  Default
Gruppe: (2) FaultPage.bmp a a
FaultHist.brmp [6} 1 1
I J OperPage bp 2 2
OperHist.bmp 3 3

I Bit gesteuert (3)

Breite: Huhe:

2 [z (4

Kormnentar:

(5)

0K I Abbrechen [ibermehmen Hilfe:

Abb. 6.30 Dialog "Grafikliste, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunéchst auf "Basis". Hier erscheint der vorher eingegebene
Name (1), den Sie auch jetzt noch andern kénnen. Weiterhin kénnen Sie die Gruppe (2)
und einen Kommentar (5) eingeben.

Zu (3):
Durch Anwéhlen dieses Kontrollkastchens wird der Wertebereich binar kodiert. Nur das
hoéchstwertige Bit z&hlt. Der Wertebereich muss vollsténdig definiert sein.

Zu (4):
Grolenangabe Ihres auf dem Bildschirm erstellen Grafiklistenfeldes.

Zu (6):
Hier wird die definierte Grafikliste angezeigt.
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= Wechseln Sie auf den Dialog "Grafikliste", auf dem Sie die Grafiken und Wertebereiche
definieren kdénnen.

M 21x
"Basis | Grafikliste |

Giafikbibliothek: (1) ausgewshlte Grafiken: (2) Yorschau: (3)

Standaid: Grafich j Dateiname | Erstes | Letztes I
FaultPage.bmp Defa..  Default

Alamlogo.brp = FaultPage.bmp 0 0

alogo22.bmp £

a|09052.bmp_ FaultHizst.bmp 1 1

Analogheter jpg OperPage.bmp 2 2

Backgraund!.bmp
Background? brap OperHist.brmp 3 3

Background3.bmp

barframe bmp A
blue. bmp

clogel_d48«24 bmp

clogel_d48«24 bmp

compl.bmp

compZ.bmp

comp3.bmp

compd.bmp

dir208x144 brp

dowin(_48x24.bmp —
dowin_48x24. bmp | 32x24

drivel bmp
drive2 bmp
drive3 bmp
drived. bmp
editbox].bmp
editbox2.brp Weitebereich
F:{:ﬁﬂ:‘ibbm; Erstes Element;
FaultFage bmp ID @
fittiri. by

fittinz hmg Letztes Element:

fittin3. brp i]

fittind. brp

Frame. brnp
nnnnn brar =l

0K I Abbrechenl Obemehmen Hilfe:

Abb. 6.31 Dialog "Grafikliste, Grafikliste"

Zu (1) Grafikbibliothek:
Hier werden alle verfiigbaren Grafiken des gewahlten Verzeichnisses angezeigt.

Zu (2) ausgewahlte Grafiken:
Hier werden die Listenelemente eingetragen.

Zu (3) Vorschau:
Hier wird das Bild der von Ihnen angeklickten Grafik eingeblendet. Im Feld darunter wird die
Grole der Grafik in Pixel angezeigt.

Zu (4) Wertebereich:
Erstes Element Hier wird der Anfangswert des Wertebereichs eingetragen.
Letztes Element Hier wird der Endwert des Wertebereichs eingetragen.

Erstellen einer Grafikliste

Zunachst wird die Grafik fur die Werte eingeftigt, die nicht explizit definiert werden. In der
Liste wird dies durch den Eintrag "Default" angezeigt.

= Markieren Sie eine Grafik in der Liste.
Die Grafik wird in der Vorschau mit Angabe der GroR3e in Pixel angezeigt.

= Flgen Sie die Grafik durch einen Doppelklick oder Ziehen mit der Maus in die
Grafikliste (2) ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste fur "Default" ibernommen (siehe Beispiel erster
Listeneintrag, Abb. 6.31).

Diese Grafik wird auf dem Zielgerat immer dann angezeigt, wenn die Variable einen hier
nicht definierten Wert annimmt.
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= Fugen Sie eine weitere Grafik in die Liste ein.

= Geben Sie einen Wert oder einen Wertebereich in den Feldern (4) "Erstes Element”
und "Letztes Element" ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste mit dem definierten Wert oder Wertebereich
Ubernommen.

= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise fir die weiteren Listenelemente.

In den Feldern (4) "Erstes Element" und "Letztes Element" wird automatisch der
nachfolgende Wertebereich mit der zuletzt angegebenen Lange eingetragen.

Wenn Sie eine Grafik durch eine andere Grafik ersetzen méchten

= ziehen Sie mit der Maus eine neue Grafik aus (1) auf eine vorhandene unter (2).
Die neu Grafik wird eingefligt.

Loschen einer Grafik aus der Grafikliste.

= Markieren Sie die gewiinschte Grafik in der Grafikliste (2) (Abb.6 31).
Der Eintrag wird blau unterlegt.

= Ld&schen Sie den Listeneintrag mit der <ENTF>-Taste.
Der Eintrag verschwindet aus der Grafikliste.

Grafiken bearbeiten
Sie kdnnen aus dem Dialog "Grafikliste" heraus eine Grafik bearbeiten. Dazu

= doppelklicken Sie in der Grafikvorschau (3) auf die gewiinschte Grafik.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten
kénnen.

= Schliel3en Sie das Grafikprogramm und fahren Sie dann im Dialog fort.

= Wechseln Sie wieder auf den Dialog "Basis".
Hier wird die definierte Grafikliste in (6) angezeigt.

= Schliel3en Sie den Dialog "Grafikliste" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Touchfeldeigenschaften”.

= Schlie3en Sie den Dialog "Touchfeldeigenschaften" mit "OK".
Die Grafikliste wird auf der Projektionsflache des Bildeditors eingefiigt.
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Touchfeldtyp Text

Mit Hilfe eines Touchfeldtyps Text kdnnen Sie einen statischen Text an ein Touchfeld
projektieren.

Touchfeldeigenschaften 2l

Basis |Ausblendan/h|inken| Funktiunenl Farbattribute I

Touchfeld Typ: (1) Rahmen: (3)
[ - Kein 3|
Zugangsberechtigung:

|n ~| (2 (6)

Statischer Test (4)

| el

Sprache: (7)
ISpracheJ j
Dsfault Funktion: (8)
Ika\ne j
Kommentar.
(] -
-]

ak I Ahhrechenl [bernehmen Hilfe:
Abb. 6.32: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis", fur Touchfeldtyp Text

Die Bedienelemente, die fiir alle Touchfelder gleich sind [(1), (2), (3), (5) und (8)], sind im
Kap. Touchfelder! ¢, erklart. Hier werden nun die objektspezifischen Eigenschaften
beschrieben.

Zu (4) Statischer Text:
Hier geben Sie den Text ein, der auf lnrem Touchbutton erscheinen soll.

Zu (6):
Sie kdnnen die Farbe fur den Text (linkes Feld) und fir den Hintergrund des Touchbuttons
(rechtes Feld) wahlen.

Zu (7) Sprache:
Hier wéhlen Sie die gewulinschte Editiersprache aus.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Funktionen" und "Farbattribute" sind im Kapitel "
Feldeigenschaften 135" beschrieben.

= Nach Eingabe des Textes und Auswahl der Farben schlie3en Sie den Dialog
"Touchfeldeigenschaften" mit "OK".
Der Touchbutton wird auf der Projektionsflache des Bildeditors eingefugt.
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Touchfeldtyp Statustext

Mit Hilfe des Touchfeldtyps "Statustext" kdbnnen Sie ein Touchfeld projektieren, das fiir zwei
Zustande unterschiedliche Texte und Farben erhalt. Das bedeutet fir "Text Status 0" (nicht
betétigt) eine Beschriftung plus Hintergrund- und Textfarbe und fir "Text Status 1" (Touch
betétigt) eine alternative Beschriftung plus Hintergrund- und Textfarbe.

Touchfeldeigenschaften 2=l

Basis |Ausblenden/blinken| Funktionenl Farbattribulel

Touchfeld Typ: (1) Rahmer: (3)
Statustext

Zugangsberechtigung:
[0 =@ U]
Text Status 00 (4)

Teut Status 1: (3) Sprache: (B)

I ‘ ISprache_U
=l

Kl

Default Funktior:  (9)

Ikeine

L

Kommentar:

(6)

[ -]

Ok I Abbrechenl Ubamehmenl Hilfe
Abb. 6.33: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fiir Touchfeldtyp Statustext

Die Bedienelemente, die fur alle Touchfelder gleich sind [(1), (2), (3), (6) und (9)], sind im
Kap. "Touchfelder| e erklart. Hier werden nun die objektspezifischen Eigenschaften
beschrieben.

Zu (4) Text Status 0O:
Hier geben Sie den Text ein, der auf lnrem Touchbutton erscheinen soll, wenn der Button
nicht betatigt ist.

Zu (5) Text Status 1:
Hier geben Sie den Text ein, der auf lhrem Touchbutton erscheinen soll, wenn der Button
betétigt ist.

Zu (7):
Hier wahlen Sie die Textfarbe (linkes Feld) und Hintergrundfarbe (rechtes Feld) fur den
jeweiligen Zustand des Touchbuttons aus.

Zu (8) Sprache:
Hier wahlen Sie die gewinschte Editiersprache aus.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Funktionen" und "Farbattribute" sind im Kapitel "
Feldeigenschaften [135" beschrieben.

= Nach Eingabe des Textes und Auswahl der Farben schlieRen Sie den Dialog
"Touchfeldeigenschaften” mit "OK".
Der Touchbutton wird auf der Projektionsflache des Bildeditors eingefiigt.
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Touchfeldtyp Textliste

Den Touchfeldtyp "Textliste" kdnnen Sie benutzen, um in VISU4WINners
variablengesteuerte Texte an ein Touchfeld zu projektieren.

Touchfeldeigenschaften 2l

Basis |Ausblendam"blinken| Funktionenl Farbattribute I
Touchfzld Typ: (1) Rahmen: (4)
ITEKUISte j IKem j ™ Muliplesen (6)
Zugangsberechtigung: Yariablen Typ: (7)
ID | (2) IAnang ‘Wariable -
Teatliste: (3) (3a) Nare: (8) (8a)
Iﬂ'extlisle_‘l j I j

Defauit Furktion:  (3)

Ikeme j
Kormmentar

=
(3)
ok I Abbrechen | Ubemehmen Hilfe:

Abb. 6.34: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Basis" fiir Touchfeldtyp Textliste

Die Bedienelemente, die fiir alle Touchfelder gleich sind [(1), (2), (4), (5) und (9)], sind im
Kap. Touchfelder| ¢ erklart. Hier werden nun die objektspezifischen Eigenschaften
beschrieben.

Zu (4) Textliste:
Hier wird eine Textliste aus den bereits vorhandenen ausgewahlt oder ein Name fiir eine
neue Textliste eingegeben.

Zu (6) Multiplexen:

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abhangigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise konnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Die Funktion "Multiplexen"” ist im Kapitel "Feldeigenschaften 132" beschrieben.

Zu (7) und (8) Variable definieren

In diesen Eingabefeldern definieren Sie die Variable, deren Werte im Feld eingegeben und
angezeigt werden. Bei Listen werden den Variablenwerten entsprechende Texte und
Grafiken auf der Bildschirmseite dargestellt.

Variablen Typ (7):

Hier wahlen Sie den Variablentyp aus. Es ist méglich eine analoge oder eine digitale
Variable auszuwahlen.
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Name (8):
Hier kdnnen Sie eine Variable aus der Liste der vorhandenen Variablen auswahlen, oder
einen neuen Namen eingeben.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" (8a) anklicken, oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben und die Seite verlassen,
wird automatisch der zugehdorige Variablendialog geoffnet.

Der Dialog "Touchfeldeigenschaften" enthélt auer dem Dialog "Basis" noch weitere
Dialoge, auf denen Sie zuséatzliche Eigenschaften des Touchfeldes projektieren kénnen.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" (Kap. 7) beschrieben.

Hinweis!
Die Dialoge "Ausblenden/blinken”, "Funktionen”, "Farbattribute" und "Multiplexen” sind im
Kapitel "Feldeigenschaften|is21" beschrieben.

Editieren einer neuen Textliste

Wenn Sie eine neue Textliste erstellen méchten, kdnnen Sie direkt von hier aus auf das
Dialogfenster "Textliste" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Textliste" (3) einen neuen Namen ein und 6ffnen Sie den Dialog

- Uber die Schaltflaiche "Editieren” (3a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Textliste, Basis" offnet sich.
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Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie jetzt
auch noch andern kénnen.

2| x|
Basis | Attribute I
Name: (1) Mame | Erstes' Letztasl Lange|
[Testiste T =l | Text.! Do D
Guppe: (2) Text_2 20 35 g
| = )
I Bit gesteuert (3)
Kommentar.
(4 4
|
’TI Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 6.35: Dialog "Textliste, Basis"

Sie gelangen zunéachst auf den Dialog "Basis". Hier erscheint der vorher eingegebene
Name (1), den Sie auch jetzt noch andern kénnen. Weiterhin kénnen Sie die Gruppe (2)
und einen Kommentar (4) eingeben.

Zu (3):
Durch Anwahlen dieses Kontrollkéstchens wird der Wertebereich binar zugeordnet.

Zu (5):
Hier wird die definierte Textliste angezeigt.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Attribute”, auf dem Sie die Texte und Wertebereiche
definieren kdnnen.
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2%
Basic  Altibute |
Name | Erstes [ Letates | Lings | ‘wertebereich
TEX t 1 D Erstes Element: Letztes Element:
- [N [N 35 51
Text._2 2 B 6 | @
{neu?
(1)
Sprachen
Textliste: (3)
ISpracha_D j
Referenzsprache:
|<keintel> =
Text (2)
[l
Referenztext: (3)

Abb. 6.36: Dialog "Textliste, Attribute"

Fur den Fall, dass das Projekt mehrsprachig editiert wird, besteht die Mdglichkeit der
Sprachumschaltung unter Zuhilfenahme eines Referenztextes in einer angegebenen
Referenzsprache. Die Einstellung dazu nehmen Sie im Bereich "Sprachen" vor.

Auf dem Dialog "Attribute" ist Folgendes moglich:

Zu (1):

In dieser Textliste wird Ihr eingegebener Text mit dem Wertebereich angezeigt.

Zu (2) Text:

Hier geben Sie Ihren gewlinschten Text flr die Textliste ein.

Zu (3) Referenztext:

Wenn Sie eine Referenzsprache in (5) ausgewahlt haben, wird hier der entsprechende Text

angezeigt.

Zu (4) Wertebereich:
Erstes Element:

Letztes Element:

Zu (5) Sprachen:
Textliste:

Referenzsprache:

Hier tragen Sie den Anfangswert des Wertebereichs ein.
Hier tragen Sie den Endwert des Wertebereichs ein.

Hier wird die Editiersprache fir die Textliste ausgewahilt.
Hier wird die Referenzsprache fiur die Textliste ausgewahlt.

Eingeben einer Textliste

Zunachst wird der Text fir die Werte eingegeben, die nicht explizit definiert werden. In der
Liste wird dies durch den Eintrag "Default" angezeigt.

= Geben Sie im Feld "Text" (2) Ihren gewlinschten Text ein.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit <ENTER>.
Der Text wird in die Textliste fir "Default" ibernommen (siehe erste Zeile in der Abb.

6.36).

Auf dem Zielgerat wird dieser Text immer dann angezeigt, wenn die Variable einen hier
nicht definierten Wert annimmt.

= Geben Sie einen Text fur den ersten Listeneintrag in (2) ein.
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= Geben Sie danach einen Wert oder einen Wertebereich in den Feldern (4) "Erstes
Element" und "Letztes Element" ein.

= Bestatigen Sie die Eingabe mit <ENTER>.

Der Text wird in die Textliste mit dem definierten Wert oder Wertebereich ibernommen
(siehe zweite Zeile in der Abb. 6.36). In die Felder (4) "Erstes Element" und "Letztes
Element" wird automatisch der nachfolgende Wertebereich mit der zuletzt angegebenen
Lange eingetragen.

= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise fiir die weiteren Listenelemente.
Falls Sie einen Eintrag &ndern méchten,

= klicken Sie auf den Eintrag in der Liste (1), und nehmen Sie die Anderungen in (2) oder
(4) vor.

= Bestatigen Sie die gednderte Eingabe mit <ENTER>.

Ein mit Doppelklick markierter Listeneintrag kann mit der <ENTF>-Taste geldscht werden.

= Wechseln Sie auf die Dialog "Basis".
Hier wird die definierte Textliste in (5) angezeigt.

= Schlie3en Sie den Dialog "Textliste" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Touchfeldeigenschaften".

= Schliel3en Sie den Dialog "Touchfeldeigenschaften" mit "OK".
Die Textliste wird im Touchbutton im Bildeditor dargestellt.
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Bewegte Grafik

Mit einer bewegten Grafik kdnnen Sie auf Inrem Bediengerét z. B. die wechselnde Position
eines Werkzeuges darstellen.

Ein Ausgabefeld fir eine bewegte Grafik erstellen Sie Gber

= die Schaltflache "Bewegte Grafik erzeugen" oder

das Meni "Objekt — Bewegte Grafik".
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Positionieren Sie das Symbol auf der Projektierungsflache. Driicken Sie die linke
Maustaste und ziehen Sie ein Grafikfeld auf.
Es erscheint ein Feld in der gewéhlten Hintergrundfarbe. Nach Loslassen der linken
Maustaste wird der Dialog "Feldeigenschaften" gedtffnet.

Feldeigenschaften llll
Basis | Ausblenden/blinken |
Top: (1)
I\slwerl j
Mame: (2) (2a)
[Grait_ =l

Hintergrundfarbe

()

Kommentar:

(3)

-]

Ok I Ahhrechenl [Ibemehmen Hilfe:
Abb. 6.37: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fir Feldtyp "Bewegte Grafik"

In dem Dialog "Basis" kdnnen Sie Folgendes festlegen:

Zu (1) Typ:
Hier wird festgelegt, ob in dem Feld ein Istwert oder ein Neutralwert dargestellt werden soll.

Zu (2) Name:
Hier wahlen Sie eine bewegte Grafik aus den bereits vorhandenen aus, oder geben einen
neuen Namen ein.

Zu (3) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (4) Hintergrundfarbe:
Hier bestimmen sie die Hintergrundfarbe fir die bewegte Grafik.

Hinweis!
Der Dialog "Ausblenden/blinken” ist im Kapitel "Feldeigenschaften|i2!" beschrieben.

Editieren einer neuen bewegten Grafik
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Wenn Sie eine neue bewegte Grafik erstellen méchten, kdnnen Sie direkt von hier aus auf
das Dialogfenster "Bewegte Grafik" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Name" (2) (siehe Abb. 6.37) einen neuen Namen ein und 6ffnen
Sie den Dialog

- Uber die Schaltflache "Editieren” (2a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Bewegte Grafik, Basis" 6ffnet sich.

Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
jetzt noch @ndern kdénnen.

Im Dialog "Basis" kénnen Sie Name (1), Gruppe (2) und Kommentar (5) eingeben.

Basiz |Skalierung| Grafik I

(6)

i~ Grafiktyp
@ Grafk (3)

O Grafikliste

~ Ausrichtung
™ % -Reverse “

™ 7 - Reverse

Kommentar:

(5)

j iy Tnax
ok I Abbrechen Ubernehmen Hilfe

Abb. 6.38: Dialog "Bewegte Grafik, Basis"

Zu (3) Grafiktyp:
Hier kdnnen Sie zwischen den Typen "Grafik" und "Grafikliste" wahlen.

Wenn Sie als Grafiktyp "Grafikliste" wahlen, erscheint iber dem Feld (6) zusétzlich das
Eingabefeld "Index Variable". Hier kénnen Sie eine analoge Variable auswahlen oder
eingeben.

Zu (4) Ausrichtung:
Im rechten Bereich des Dialogs (6) wird ein Koordinatensystem dargestellt. Der Parameter
"Ausrichtung" bestimmt die Lage des Koordinatenursprungs.

Einstellung der Skalierung

= Wechseln Sie auf den Dialog "Skalierung".

Es erscheint der Dialog, auf dem Sie eine Skalierung fir lhre bewegte Grafik festlegen
kénnen.
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Bewegte Grafik

o]

Korstant 3]

o ]

Abb. 6.39: Dialog "Bewegte Grafik, Skalierung"

Korstant 7]

o

Sie kénnen in diesem Dialog entscheiden, wie sich Ihre bewegte Grafik innerhalb des
aufgezogenen Feldes bewegt und ob sie von einem konstanten Wert oder von einer
analogen Variablen geflhrt wird.

Folgende Parameter kénnen Sie in dem Dialog "Skalierung" eingeben:

[ ] [ ] [
unterer Skalierwe X oberer Skalierwert
>berer Skalierwert ober ierwert
£
N
>
B
X rer Skali ||
Y Y unterer Skalierwert
X-Achse

Abb. 6.40: Bildeditor: aufgezogenes Feld fir eine bewegte Grafik, Skalierungsbezeichnung
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Zu (1) X Wert:
Hier wird die X-Koordinate der bewegten Grafik festgelegt. Man kann eine Konstante oder
eine analoge Variable als Parameter wéhlen.

Zu (2) Y Wert:
Hier wird die Y-Koordinate der bewegten Grafik festgelegt. Man kann eine Konstante oder
eine analoge Variable als Parameter wéhlen.

Zu (3) und (4) Skalierwerte der X Achse:
Hier kdnnen Sie jeweils den oberen und unteren Grenzwert der X-Achse festlegen. Sie
kénnen eine Konstante oder eine analoge Variable als Parameter wéhlen.

Zu (5) und (6) Skalierwerte der Y Achse:
Hier kdnnen Sie jeweils den oberen und unteren Grenzwert der Y-Achse festlegen. Sie
kénnen eine Konstante oder eine analoge Variable als Parameter wahlen.

In dem Dialog "Basis" (Abb. 6.38) haben Sie sich unter (3) "Grafiktyp" entschieden, ob Sie
eine Grafik oder eine Grafikliste als bewegte Grafik projektieren méchten.

= Wechseln Sie nun auf den Dialog "Grafik" oder "Grafikliste".

Bewegte Grafik, Dialog "Grafik"
In dem Dialog "Grafik" kdnnen Grafiken an eine bewegte Grafik projektiert werden.

| Basis I Skalierung  Grafik |
Grafikpibliothek: (1) Breile:  ¢3) Hihe:
IStandard Grafich j 353 |282 I~ skalierbar (4)
Worschalr
Alarmlogo.bmp “
alogoZ2 bmp T
Alogo52. by ()

Backgroundl.bmp

Background2. brmp

Background3. brmp

barframe. brap (2)
blue.bmp

closel_48:24.bmp

closel_48:24.bmp

compl.bmp

comp2.bmp

corp3.bmp

cornpd. bmp

dir208x144.bmp b
down_48x24 bmp

downl_48x24 bmp

drivel bmp

drive? bmp

drive3.bmp

drived.bmp

editbox1.brp

editboxZ. brp

editbox3. brp

FaultHist.bmp

FaultPage.bmp

fittinl brp

fittinZ brmp

fittind. brmp

fittird. brnp ;I

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 6.41: Dialog "Bewegte Grafik, Grafik"

= Waéhlen Sie im Feld (1) des Dialoges ein Grafikverzeichnis aus der Liste.
Die in dem Verzeichnis vorhandenen Grafiken werden in (2) angezeigt.

= Wahlen Sie eine Grafik durch Anklicken des Listeneintrags (2) aus.
Die Grafik wird als Vorschau (5) mit Angabe der Originalgré3e (Breite, Hohe) in Pixeln

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 120



VISU4WINners Bildschirmseiten und Bildobjekte

(8) eingeblendet.

Wenn Sie das Kontrollkéstchen "skalierbar" (4) aktivieren, kénnen Sie die ausgesuchte
Grafik mit Hilfe der beiden Eingabefelder (3) verkleinern oder vergrél3ern.

= Bestatigen Sie die Auswahl mit der Schaltflache "OK".
Die Grafik wird in das Feld auf dem Bildeditor eingefugt.
Sie kdnnen Grafiken aus dem Standard- oder dem Projektverzeichnis einfligen.
Die Grafikbibliothek besitzt folgende Struktur:
Standard: Grafic\
Standard: Grafic\Bitmap\
Standard: Grafic\Graficlist\
Standard: Grafic\Touchbutton\

Projekt: Grafic\

Projekt: Grafic\Bitmap\
Projekt: Grafic\Graficlist\
Projekt: Grafic\Touchbutton\

Dabei wird fur jedes neue Projekt eine entsprechende Verzeichnisstruktur angelegt. Das
Standardverzeichnis befindet sich im Installationsverzeichnis von VISU4Winners.

Wichtig!
Eigene Grafikdateien (bmp, jpg, gif, png), die nicht im Lieferumfang enthalten sind, missen
Sie zuvor in eines dieser Verzeichnisse kopieren.

Grafiken bearbeiten
Sie kdnnen eine vorhandene Grafik aus dem Dialog heraus bearbeiten. Dazu:

= doppelklicken Sie in der Grafikvorschau (5) auf die gewlinschte Grafik.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten
konnen.

= Schliel3en Sie das externe Standardgrafikprogramm und fahren Sie dann im Dialog fort.
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Bewegte Grafik, Dialog "Grafikliste"
Auf dem Dialog "Grafikliste" kdnnen die Grafiken fir eine bewegte Grafik projektiert werden.

20|
"Basis I Skalieng  Grafikliste |

Giafikbibliothek: (1) ausgewshlte Grafiken: (2) Warschau:

ISlandald. Grafich j Dateiname | Erstes | Letztes I
FaultPage.bmp Defa.. Default
Alarmloge.brap - -

lngn22 bmp =R F zultFage brop a
alogoB2 bmp FaultHist. bmp 1 1
gﬂaEgMBtedHI%g OperPage.bmp 2 2
sckground] . bmp
BackagroundZ.brmp OperHist.bmp E 3
Background3.bmp
barframe.bmp [3} (4) A
blue. bmp
clogel_d48«24 bmp
clogel_d48«24 bmp
compl.bmp
compZ.bmp (5)
comp3.bmp
compd.bmp
dir208x144 brp
dowin(_48x24.bmp —
down_48x24. brp (6) EFPY
drivel bmp
drive2 bmp
drive3 bmp
drived. bmp
editbox].bmp
edithos2 brp Wwertebereich
F:E‘Ijtmftbbmﬁ Erstes Element:
FaultPage bmp ID ﬂ}
fittin1. bmp
fittinZ. brp Letztes Element:
fittin3. brp 0
fittind. brp

Frame. brnp
nnnnn brar =l

0K I Abbrechenl Obemehmen Hilfe:

Abb. 6.42: Dialog "Bewegte Grafik, Grafikliste"

Zu (1) und (3) Grafikbibliothek:
Hier werden alle verfiigbaren Grafiken angezeigt.

Zu (2) und (4) ausgewahlte Grafiken:
Hier werden die Listenelemente eingetragen.

Zu (5) Vorschau:

Hier wird das Bild der selektierten Grafik eingeblendet. Im Feld (6) wird die Gro3e der Grafik
in Pixel angezeigt.

Zu (7) Wertebereich:
Erstes Element Hier wird der Anfangswert des Wertebereichs eingetragen.
Letztes Element Hier wird der Endwert des Wertebereichs eingetragen.

Erstellen einer Grafikliste

Zunachst wird die Grafik fur die Werte eingefligt, die nicht explizit definiert werden. In der
Liste wird dies durch den Eintrag "Default" angezeigt.

= Markieren Sie eine Grafik in der Liste (3).
Die Grafik wird in der Vorschau (5) mit Angabe der GroR3e in Pixel (6) angezeigt.

= Flgen Sie die Grafik durch einen Doppelklick oder Ziehen mit der Maus in die
Grafikliste (4) ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste fur "Default" Gbernommen (siehe Beispiel erster
Listeneintrag).

Diese Grafik wird auf dem Zielgerat immer dann angezeigt, wenn die Variable einen hier
nicht definierten Wert annimmt.
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= Fugen Sie eine weitere Grafik in die Liste ein.

= Geben Sie einen Wert oder einen Wertebereich in den Feldern (7) "Erstes Element”
und "Letztes Element" ein.
Die Grafik wird in die Grafikliste mit dem definierten Wert oder Wertebereich
Ubernommen.

= Wiederholen Sie diese Vorgehensweise fir die weiteren Listenelemente.

In den Feldern (7) "Erstes Element" und "Letztes Element" wird automatisch der
nachfolgende Wertebereich mit der zuletzt angegebenen Lange eingetragen.

Loschen einer Grafik aus der Grafikliste.

= Markieren Sie die gewlinschte Grafik in der Grafikliste (4).
Der Eintrag wird blau unterlegt.

= Ld&schen Sie den Listeneintrag mit der <ENTF>-Taste.
Der Eintrag verschwindet aus der Grafikliste.

Grafiken bearbeiten
Sie kdnnen aus dem Dialog "Grafikliste" heraus eine Grafik bearbeiten. Dazu

= doppelklicken Sie in der Grafikvorschau (5) auf die gewiinschte Grafik.
Es wird das Standardgrafikprogramm gestartet, in dem Sie die Grafik bearbeiten
kénnen.

= Schliel3en Sie das externe Grafikprogramm, bevor Sie im Dialog fortfahren.

= Wechseln Sie wieder auf den Dialog "Basis".
Hier wird die definierte Grafikliste in (6) angezeigt.

= Schlie3en Sie den Dialog "Grafikliste" mit "OK".
Sie sind wieder im Dialog "Feldeigenschaften”.

= Schliel3en Sie den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".
Die bewegte Grafik wird im Bildeditor dargestellt.
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Analoganzeige erstellen

Die Analoganzeige dient zur Visualisierung von analogen Variablen. Man kann mit ihr z. B.
eine Tachoanzeige im Auto oder ein Analogmeter in VISU nachbilden.

Eine Analoganzeige projektieren Sie Uber

= die Schaltflache "Analoganzeige erzeugen" oder

das Meni "Objekt — Analoganzeige".
Der Mauszeiger erhéalt die Form der Schaltflache.

= Positionieren Sie das Symbol auf der Projektierungsflache, driicken Sie die linke
Maustaste und ziehen Sie ein Grafikfeld auf.
Es erscheint ein Feld in der gewéhlten Hintergrundfarbe. Nach Loslassen der linken
Maustaste wird der Dialog "Feldeigenschaften" gedtffnet.

Feldeigenschaften x|
Basis | Ausblendensblinken |
=l
(2a)
IAnanganzeige_1 j
Hintergrundfarbe———————————————
3)
Kommertar:
-
@ -
0K I Abbrechen Obemnehmen Hilfe:

Abb. 6.43: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fiir Analoganzeige

Im Dialog "Basis" kénnen Sie folgendes auswéhlen:

Zu (1) Typ:
Hier legen Sie fest, ob in dem Feld ein Istwert oder ein Neutralwert dargestellt wird.

Zu (2) Name:
Hier wahlen Sie eine Analoganzeige aus den bereits vorhandenen aus oder geben einen
Namen flir eine neue Analoganzeige ein.

Zu (3) Hintergrundfarbe:
Hier bestimmen Sie die Hintergrundfarbe fir Ihre Analoganzeige.

Zu (4) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar eingeben.

Der Dialog "Feldeigenschaften” enthalt auRer dem Dialog "Basis" noch einen weiteren
Dialog, auf dem Sie zusétzliche Eigenschaften des Feldes projektieren kénnen.
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Hinweis!
Der Dialog "Ausblenden/blinken" ist im Kapitel "Feldeigenschaften 132" beschrieben.
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Editieren einer neuen Analoganzeige

Wenn Sie eine neue Analoganzeige erstellen mochten, kénnen Sie direkt von hier aus auf
das Dialogfenster "Analoganzeige" gelangen. Dazu:

= Geben Sie im Feld "Name" (2) einen neuen Namen ein und 6ffnen Sie den Dialog

- Uber die Schaltflaiche "Editieren” (2a) oder

- per Doppelklick auf den Namen oder

- Uber rechte Maustaste auf den Namen und dann Anwahl von "Neu".
Der Dialog "Analoganzeige, Basis" 6ffnet sich.

Wenn Sie keinen Namen eingegeben haben, wird ein Name vorgeschlagen, den Sie auch
jetzt noch andern kdénnen.

Basis |Ze\ger| Skalierungl Faibattribute I

Name: “}
Anzeige j
Gruppe: (2)

Anzeigebereich

Startwinkel Endwinkel

30 ISSD
Kommertar.

(4)
aK I Abbrechen Ubernehmen Hilfe

Abb. 6.44: Dialog "Analoganzeige, Basis"

In diesem Dialog gelangen Sie zunachst auf "Basis". Hier erscheint der vorher eingegebene
Name (1), den Sie auch jetzt noch &ndern kdnnen. Weiterhin kénnen Sie die Gruppe (2)
und einen Kommentar (4) eingeben.

Zu (3) Anzeigebereich:
Hier kdnnen Sie die GroRe (Start- und Endwinkel) des skalierten Bereiches des
Analogmeters einstellen
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Editieren der Zeiger

= Wechseln Sie auf den Dialog "Zeiger".
Der nachfolgende Dialog erscheint.

"Basis  Zeiger | Skalierungl Farbattribute I
Zeiger 1 ﬁ} Zeiger 2 Zeiger 3
u = | =l = i
Starke Starke Starke
C) i

|1_
. Fabe (3) . Farbe . Farbe

Lange in X Lange in & Lange in X
100 4) 100 100

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 6.45: Dialog "Analoganzeige, Zeiger"

Hier kdnnen Sie bis zu drei Zeiger fur lhre Analoganzeige projektieren. So ist es z. B.
mdglich eine Analoganzeige mit Grenzwerten zu erstellen oder eine Anzeige mit
Schleppzeigern darzustellen.

= Wabhlen Sie im Feld "Zeiger" (1) eine analoge Variable aus der Liste der vorhandenen
Variablen aus, oder geben Sie den Namen fiir eine neue analoge Variable ein.
= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken, oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben und den Dialog verlassen,
wird automatisch der zugehorige Variablendialog geoffnet.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Folgende Parameter kdnnen auf dem Dialog "Zeiger" eingegeben werden:

Zu (2) Starke:
Hier kdnnen Sie die Starke des Zeigers einstellten

Zu (3) Farbe:
Sie kdnnen jedem Zeiger eine eigene Farbe zuweisen.

Zu (4) Lange:
Hier wird die Lange des Zeigers projektiert.
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Einstellung der Skalierung

= Wechseln Sie auf den Dialog "Skalierung".
Der nachfolgende Dialog erscheint.

Basis I Zeiger  Skalierung | Farballribulel

kalenteilung tel

- Attribute oberer Skalignwert: (3)
¥ Skalierung zeichnen IKUnslanl j

1) {100 1o
. Farbe

Machkormmastelen: unterer Skalierwert (4) Feinsk alenteilung: (U}

IU— I Kaonstant j IKonstant j

o E

— Rahmen Beschriftung Linienlange:
[~ Auben = keine (5) Hauptskalenteiung:  (8)
™ lrnen @ £ Auben 5

 Innen Feinsk alenteilung

2

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 6.46: Dialog "Analoganzeige, Skalierung"

Folgende Parameter kénnen auf dem Dialog "Skalierung" eingegeben werden:
Zu (1) Attribute:

Skalierung zeichnen:  Wenn Sie "Skalierung zeichnen" anwéhlen, kénnen Sie die Ein-
stellungen fur die Parameter Farbe, Rahmen, Haupt- und Fein-
skaleneinteilung, Beschriftung und Linienlange vornehmen.
Wird die Anwahl entfernt, sind die entsprechenden Parameter
nicht wahlbar.

Farbe: Hier kann die Farbe der Skalierung bestimmt werden.
Nachkommastellen: Hier wird die Anzahl der Nachkommastellen fiir die Skalierung
angegeben.

Zu (2) Rahmen:
Hier kdnnen Sie einstellen, ob es keinen Rahmen an der Skalierung gibt oder ob die
Skalierung von innen, von auf3en oder eingerahmt (also innen und auf3en) dargestellt wird.

Zu (3) und (4) Skalierwert:
Hier wird der untere und obere Wert der Skalierung eingestellt. Sie kénnen eine Konstante
oder eine analoge Variable als Parameter auswahlen.

Zu (5) Beschriftung:
Sie kdnnen wahlen, ob die Beschriftung der Skalierung nicht vorhanden oder innen oder
auf3en dargestellt werden soll.

Zu (6) und (7) Skaleneinteilung:
Hier wird die Haupt- und Feinskalenteilung eingestellt. Sie kénnen eine Konstante oder eine
analoge Variable als Parameter wahlen.

Zu (8) Linienlange:
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Sie bestimmen hier die Lange der Skalierungsteilstiche getrennt fiir die Haupt- und
Feinskalierung.
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Projektierung eines Farbattributes

= Wechseln Sie auf den Dialog "Farbattribute".
Der nachfolgende Dialog erscheint.

"Basis I Zewgerl Skalierung  Faibattibute |

~ Bedingung

(1)

Wariablefafert

Fabbereich von /M bis % definieren

~ Bedingung
Typ. “Variable wert

@ I Kongtant j ID |

Hinzufiigen

0|
3)

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 6.47: Dialog "Analoganzeige, Farbattribute"

In diesem Dialog kénnen Sie spezielle Farbattribute fur Ihre Skalierung projektieren.
Zwischen den Werten unter (1) und (2) entsteht spater auf der Skala ein Farbbereich in der
ausgewahlten Farbe. Dadurch kénnten Sie z. B. einen Bereich in roter Farbe gestalten, der
verdeutlich, dass jetzt ein kritischer Bereich erreicht wird ist. Sie kénnen auch mehrere
Bereich definieren.

Dafir:

= Wahlen Sie unter (1) und unter (2) eine Konstante oder eine analoge Variable als
Parameter fir den ersten Skalierbereich.

= AnschlieBen wéhlen Sie die Farbe (4) aus, die der Bereich annehmen soll.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzufugen".
Der projektierte Farbbereich wird mit den Werten und in der gewahlten Farbe im
Fenster (3) dargestellt.

= Sie kdnnen noch weitere Bereiche definieren.
Sie werden alle in (3) aufgelistet.

Farbbereich &ndern

= Sie konnen die bestehenden Bereiche oder Farben &ndern, indem Sie auf den
gewunschten Listeneintrag klicken.
Er wird blau unterlegt und der Button "Hinzufligen" &ndert sich in "Speichern".

= Nehmen Sie die Anderungen vor und klicken Sie auf "Speichern".
Der geanderte Listeneintrag erscheint.
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Farbbereich l6schen

= Sie kdnnen einen Farbbereich Idschen, indem Sie auf den gewiinschten Listeneintrag
klicken und dann die <ENTF>-Taste driicken.
Der Listeneintrag verschwindet.

= Betétigen der Schaltflachen "OK" oder "Ubernehmen".
Die vorgenommenen Einstellungen im Dialog "Farbattribute" werden gespeichert. Sie
sind wieder im Dialog "Feldeigenschaften".

= Schliel3en Sie den Dialog "Feldeigenschaften" mit "OK".
Die Analoganzeige wird auf der Projektierungsflache im Bildeditor eingeflgt.
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6.5 Feldeigenschaften: Ausblenden,
Farbattribute und Multiplexen

Der Dialog "Feldeigenschaften" ist aufgeteilt in mehrere Dialoge. Der Dialog "Basis" ist
immer objektspezifisch gestaltet und abhéngig von den gewahlten Parametern wie Zahlen,
Balken, Kurven, Text- oder Grafikliste. Aus diesem Grund wurde der jeweilige Dialog schon
in dem entsprechenden Kapitel beschrieben. In den Dialogen "Ausblenden/blinken",
"Funktionen”, "Farbattribute" und "Multiplexen werden weitere Eigenschaften des Feldes
definiert, die weitestgehend unabhangig von der Darstellung der Variablen sind und deshalb
in diesem Kapitel allgemeingtiltig beschrieben werden.

Feldeigenschaften 2=l
Basis |Ausblendam’blmken| Funktlonenl Farbattrlbutel Mulllplexenl
Typ: Fiahmen:
ISoIIwart j IKein j v Multiplexen
D arstellungsart “ariablen Typ:
IDefauIt j IAna\ogVanabIe et

Zugangsberechtigung  Feldiange: —Momal Name:

b= [ ‘ | el
blinken

i~ oberer Grenzwert

blinken

Ry

Kaommentar: Prozessverbindung:

- unterer Grenzwert

ﬁ M

[ L]
ok I Abbrechen | Ubemehmanl Hilfe: |
Abb. 6.48: Dialog "Feldeigenschaften, Basis" fur Eingabefelder als Beispielbild

Ausblenden/blinken

Der Dialog "Basis" gibt Ihnen die Mdglichkeit jedem Feld zusétzlich zu der Vorder- und
Hintergrundfarbe auch ein Blinken des Feldes zuzuordnen. Diese dynamischen Attribute
kénnen Sie fir den normalen Wertebereich der Variablen und fur Grenzwertverletzungen
unterschiedlich definieren.

Auf dem Dialog "Ausblenden/blinken" kénnen Sie dartiber hinaus Attribute fiir andere
Zustande der Variablen vergeben. Damit kann spater der Anlagenbediener auf bestimmte
Situationen aufmerksam gemacht werden, z. B. erkennt er durch Blinken eines Wertes,
dass der Wert sich einem kritischen Bereich nahert. Felder kbnnen abhangig vom Wert
einer Variablen ausgeblendet werden.

= Sie befinden sich im Dialog "Feldeigenschaften" fir Eingabefelder und wahlen den
Dialog "Ausblenden/blinken™ an.
Es erscheint der unten abgebildete Dialog.

Hier kann eine Liste (4) von Bedingungen fiir die Zuweisung der definierten Attribute
festgelegt werden. Fir ein Feld kénnen mehrere Bedingungen zum Ausblenden oder
Blinken definiert werden.
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Feldeigenschaften el
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~ Bedingung
Operatar:  Typ (2)

W ariablefw/ert:

Mode
& ausblenden (5)

" blinken

| j |K0nstant j |D
Yerknlipfung
’7 Bedingung 1: = Bedingung 2: (6)
~ Bedingung
Operator: Typ (3) ariable wiert
I j IKonstant j ID

Hirzufiigen | M

ok I Abbrechenl Ubemehmen Hilfe:

Abb. 6.49: Dialog "Feldeigenschaften, Ausblenden/blinken" fir Eingabefelder

Das Feld nimmt spater auf dem Bediengerat die angewahlten Farben an, wenn die dazu
definierte Bedingung wahr sind.

Unter (1) wahlen Sie die gewiinschte Variable aus. Die Auswahl "Ausgabe" steht fir die
Feldvariable, es kénnen aber auch andere Variablen (analoge Variable oder digitale
Variable) ausgewahlit werden.

Anmerkung: Bei einigen Feldtypen fehlt die "Ausgabe" im Feld "Variable", da der Bezug
auf sich selbst nicht moglich ist.

Wenn Sie eine Variable ausgewahlt haben, erscheint neben dem Feld (1) ein Eingabefeld
und eine Schaltflache mit der Sie von hier direkt zu dem zugehérigen Variablendialog
gelangen. Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Um eine Bedingung zu erstellen:

= Klicken Sie im Bereich "Mode" (5) auf "Ausblenden” oder "blinken".

= Geben Sie nun die Bedingungen fir das Feld ein.

In den Bereichen "Verknipfung" (6), "Bedingung 1" (2) und "Bedingung 2" (3) kdnnen Sie
nun die Bedingungen fur die ausgewahlten Attribute festlegen.

Zu (6) Verknupfung:
Hier wird die logische Verknlupfung von Bedingung 1 und Bedingung 2 festgelegt.

Logische Operatoren sind:
&& Und

Il Oder
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Zu (2) Bedingung 1:

Operator: Hier miussen Sie den Vergleichsoperator fur die Bedingung 1 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:

== Gleich

I=  Ungleich

< Kleiner

<= Kleiner gleich

> GrolRer

>=  GroRer gleich

Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Feldvariablen mit einer Konstanten

oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kdnnen Sie abhangig vom Feldtyp eine Konstante oder eine Variable

als Operand eingeben.

Zu (3) Bedingung 2:

Operator: Hier mussen Sie den Vergleichsoperator fir die Bedingung 2 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:

== Gleich

I= Ungleich

< Kleiner
<= Kleiner gleich
> Groler
>=  GroRer gleich

Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Feldvariablen mit einer Konstanten

oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kdnnen Sie abhangig vom Feldtyp eine Konstante oder eine Variable

als Operand eingeben.

Wenn Sie eine Variable als Operand auswahlen, erscheint neben dem Feld fur den
Variablennamen eine Schaltflache, und Sie kénnen von hier direkt zu dem zugehdrigen

Variablendialog gelangen.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.

Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der

Variablen festlegen.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben und den Dialog verlassen,

wird automatisch der zugehdorige Variablendialog geoffnet.

Hinweis!

Die Dialoge fir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Wenn Sie nach der Bearbeitung der Variablen den Variablendialog schlie3en, gelangen Sie

wieder zu dem Dialog "Feldeigenschaften, Ausblenden/blinken” zuriick.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzuftugen" (7).
Die definierte Bedingung wird in die Liste (4) eingefugt.
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Funktionen

Mit Funktionen wird der Ablauf der Prozessbedienung realisiert, z. B. das Wechseln auf
eine andere Bildschirmseite oder die Sprachumschaltung. Um eine Funktion nutzen zu ko
nnen, mussen Sie diese einem Objekt zuweisen und die Bedingungen fiir die Ausfiihrung
der Funktion festlegen. Dariiber hinaus kdnnen Sie auch globale, objektunabhéngige
Funktionen definieren.

In den jeweiligen Dialogen werden nur die Funktionen angeboten, die fiir das ausgewahlten
Objekt zur Verfiigung stehen. Wenn Sie einem Objekt mehrere Funktionen zuweisen,
werden die Funktionen in der projektierten Reihenfolge ausgefiihrt.

Die Vorgehensweise dazu ist bei der allgemeinen Projektierung von Funktionen im Kapitel
"Funktionen” (Kap. 11) beschrieben.

Farbattribute

Der Dialog "Basis" gibt Ihnen die Méglichkeit, jedem Feld eine Vorder- und Hintergrundfarbe
zuzuordnen. Diese dynamischen Attribute kénnen Sie fur den normalen Wertebereich der
Variablen und fur Grenzwertverletzungen unterschiedlich definieren.

In dem Dialog "Farbattribute” kénnen Sie dartber hinaus Attribute fir andere Zusténde der
Variablen vergeben. Damit kann der Anlagenbediener spater auf bestimmte Situationen
aufmerksam gemacht werden. Z. B. erkennt er durch Farbanderung eines Wertes, dass der
Wert sich einem kritischen Bereich néhert.

= Sie befinden sich im Dialog "Feldeigenschaften” fur Eingabefelder und wéhlen den
Dialog "Farbattribute" an.
Es erscheint der unten abgebildete Dialog.

Hier kann eine Liste (4) von Bedingungen fiir die Zuweisung der definierten Attribute
festgelegt werden.

Feldeigenschaften 2=l

| Basis I Ausblendam"bllnkenl Furktionen Farbattibute |

i~ Variable i~ Farbe

Ausgabe “) 8]
I blinken
i~ Bedingung
Operator.  Tup lzl “Variable wert

I j I F.onztant j ID

—Werkniipfung

Bedingung 1: 'I Bedingung & IG}

~ Bedingung
Operatar: Ty t:’) ariable wert

I j I F.onstant j IEI

Hirzufiigen: | IT)

ok I Abbrechenl Ubemehmen Hilfe:
Abb. 6.50: Dialog "Feldeigenschaften, Farbattribute” fir Eingabefelder
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Das Feld nimmt spater auf dem Bediengerat die angewahlten Farben an, wenn die dazu
definierte Bedingung wahr sind.

Unter (1) wahlen Sie den ersten Operanden fiir die Bedingung aus. Die Auswahl "Ausgabe”
steht fur die Feldvariable, es kénnen aber auch andere Variablen (analoge Variable oder
digitale Variable) ausgewahlt werden.

Anmerkung: Das Feld "Ausgabe" ist nur verflgbar, wenn die feldeigene Variable vom Typ
digital oder analog ist.

Wenn Sie eine Variable ausgewahlt haben, erscheint neben dem Feld (1) ein Eingabefeld
und eine Schaltflache mit der Sie von hier direkt zu dem zugehérigen Variablendialog
gelangen. Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Um ein Farbattribut zu erstellen:

= Kilicken Sie im Bereich "Farbe" (5) auf das Vordergrundfeld.
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wabhlen Sie die gewiinschte Vordergrundfarbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Vordergrundfeld Gibernommen.

= Verfahren Sie genauso mit dem Hintergrundfeld.

= Das Attribut "blinken" wird der Bedingung zugewiesen, indem man das
Kontrollkastchen aktiviert.

In den Bereichen "Verknipfung" (6), "Bedingung 1" (2) und "Bedingung 2" (3) kdnnen Sie
nun die Bedingungen fiir die ausgewahlten Farbattribute festlegen.

Zu (6) Verkntupfung:
Hier wird die logische Verknlpfung von Bedingung 1 und Bedingung 2 festgelegt.
Logische Operatoren sind:

&& Und
Il Oder
Zu (2) Bedingung 1:
Operator: Hier mussen Sie den Vergleichsoperator fur die Bedingung 1 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:
== Gleich
I=  Ungleich
< Kleiner
<= Kleiner gleich
> Groler
>=  GroRer gleich
Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Feldvariablen mit einer Konstanten

oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kdnnen Sie abhangig vom Feldtyp eine Konstante oder eine Variable
als Operand eingeben.

Zu (3) Bedingung 2:

Operator: Hier miussen Sie den Vergleichsoperator fur die Bedingung 2 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:
== Gleich
I=  Ungleich
< Kleiner
<= Kleiner gleich
> GrolRer

>=  GroRer gleich
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Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Feldvariablen mit einer Konstanten
oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kdnnen Sie abhangig vom Feldtyp eine Konstante oder eine Variable
als Operand eingeben.

Wenn Sie eine Variable als Operand auswahlen, erscheint neben dem Feld fur den
Variablennamen eine Schaltflache und Sie kénnen von hier direkt zu dem zugehérigen
Variablendialog gelangen.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” anklicken, oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben und den Dialog verlassen,
wird automatisch der zugehdorige Variablendialog gedffnet.

Hinweis!
Die Dialoge fir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Wenn Sie nach der Bearbeitung der Variablen den Variablendialogs schliel3en, gelangen
Sie wieder zu dem Dialog "Feldeigenschaften, Farbattribute" zuriick.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzufiigen" (7).
Die definierte Bedingung wird in die Liste (4) eingefiigt.

Multiplexen

Eine besondere Funktionalitat ist das Multiplexen. Beim Multiplexen werden einem Feld
mehrere Variablen zugeordnet, die in Abh&ngigkeit von einer Indexvariablen im Feld
angezeigt werden.

Beispielsweise kdnnen Sie die verschiedenen Prozesswerte auf einer Seite anzeigen,
indem Sie Uber die Funktionalitdt Multiplexen zwischen den einzelnen Prozesswerten
umschalten.

Die Projektierung dazu nehmen Sie im Dialog "Multiplexen" vor. Dieser Dialog wird erst
aktiviert, wenn das Kontrollkastchen "Multiplexen" eingeschaltet ist und die neue Kateikarte
"Multiplexen" erscheint.

Im Dialog "Multiplexen" wird die Indexvariable ausgewahlt. Die anzuzeigenden Variablen
werden in eine Liste eingetragen, deren Position dem Wert 0, 1, 2,... der Indexvariablen
entspricht. Sie kdnnen der Multiplexliste einen Namen zuweisen, um sie spater
wiederverwenden zu kdnnen. Hier kdnnen Sie auch bereits im Objektexplorer unter
"Variablen" vorgefertigte Multiplexlisten, sogenannte Objektlisten, auswahlen, in dem der
Name der entsprechenden Liste im Feld "Name" selektiert wird.

Bemerkung!
Die Projektierung einer Objektliste ist im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Multiplexfelder definieren

Die nachfolgende Beschreibung gilt fiir das Multiplexen einer analogen Variablen in einem
Feld. Die Projektierung ist bei digitalen Variablen und Zeichenketten entsprechend.

= Sie befinden sich im Dialog "Feldeigenschaften" und haben im Dialog "Basis" das
Kontrollkastchen "Multiplexen" angeklickt.
Es erscheint der Reiter "Multiplexen".

= Wechseln Sie zu dem Dialog "Multiplexen".
In der Liste (7) werden alle im Projekt enthaltenen analogen Variablen angezeigt.

137 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners
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Abb. 6.51: Dialog "Feldeigenschaften, Multiplexen"

Zu (1) Name
Hier kdnnen Sie einen Namen fir die Liste eingeben oder eine bereits projektierte
Objektliste auswahlen.

Nachdem Sie hier einen Namen eingegeben haben, werden die Felder (2) und (5) aktiv und
Sie kdnnen einen Gruppennamen und einen Kommentar eingeben

Zu (6) Variablentyp:
Hier kdnnen Sie den Typ der zu multiplexenden Variablen auswahlen. Es stehen folgende
Typen zur Verfigung:

¢ Analog Variable
¢ Digital Variable
e Zeichenkette

Zu (3) Index Variablentyp:
Hier kdnnen Sie den Typ der Indexvariablen auswahlen:

¢ Analog Variable
¢ Digital Variable

Zu (4) Index Variable:
Hier wahlen Sie eine Indexvariable aus der Liste der vorhandenen Variablen des
angegebenen Variablentyps aus oder geben einen neuen Name ein.

Zu (7) Auswahlliste:
Hier werden alle vorhandenen Variablen zum Einfligen in die Variablenliste angeboten.

Zu (8) Variablenliste:
In diese Liste werden die Multiplexvariablen eingefiigt.

Sie erstellen die Variablenliste wie folgt:

= Vergeben Sie einen Namen (1) fir die Liste, falls Sie diese mehrfach verwenden
mdchten.
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= Wahlen Sie Typ (3) und Name (4) der Indexvariablen aus.

= Wabhlen Sie eine Variable aus der Liste (7) der verfiigbaren Variablen aus.
Der Name wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die Schaltflache g
Die ausgewahlte Variable wird in die Variablenliste (8) eingefiigt.

= Fugen Sie weitere Variablen ebenso ein.

Eintrag I6schen

= Klicken Sie auf den gewiinschten Eintrag in der Variablenliste (8).
Der Name wird blau unterlegt.

= Ld&schen Sie den Eintrag durch Driicken der <ENTF>-Taste oder durch Anklicken der

Schaltflache ﬂ .
Der Eintrag verschwindet aus der Liste.

Reihenfolge &ndern

= Klicken Sie auf den gewiinschten Eintrag in der Variablenliste (8).
Der Name wird blau unterlegt.

= Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und verschieben Sie den Eintrag an eine
andere Position.
Der Eintrag steht nun an dieser neuen Position.

Zwischen der Auswabhlliste (7) und der Variablenliste (8) befindet sich die Schaltflache
"Editieren" (7a), mit deren Hilfe Sie direkt zu dem zugehérigen Variablendialog gelangen.

= Klicken Sie auf die gewtinschte Variable in der Auswabhlliste (7).
Der Name wird blau unterlegt.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (7a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Anmerkung: Doppelklicken auf eine Variable in der Variablenliste (8) 6ffnet ebenfalls den
Variablendialog.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

139 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

Informationen in der Statusleiste

Die Statusleiste enthélt Informationen zu Position, Grol3e und anderen Eigenschaften von
ausgewahlten Objekten. Sobald Sie ein projektiertes Bildobjekt durch Anklicken auswahlen,
werden in der Statusleiste folgende Eigenschaften angezeigt:

Beispiel:
160, 80; 40x 16; Isbwert, Analog Variable: FaultPageMib, IBM437 Sx16, |- |D|F| - |

Dies hat folgende Bedeutung:
¢ die Position des Bildobjektes im Format ":Horizontal , Vertikal" in Pixel.
o die GroRRe des Bildobjektes im Format ":Breite x H6he" in Pixel.

bei dynamischen Bildobjekten zusétzlich:
e der Typ des Bildobjektes, z. B. Textliste
¢ und falls vorhanden weitere Eigenschaften des Bildobjektes.

Diese Attribute werden durch einen GroRbuchstaben wie folgt gekennzeichnet:
A Dem Objekt sind erweiterte Farbattribute zugewiesen.

Das Objekt wird unter bestimmten Bedingungen ausgeblendet.

Dem Objekt sind Funktionen zugewiesen.

Dem Objekt ist eine Hilfsseite zugewiesen.

I MmO

Wenn das Objekt eines dieser Attribute nicht hat, wird anstelle des Buchstabens ein
"-"-Zeichen ausgegeben.
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6.6 Bildobjekte bearbeiten

Jedes Bildobjekt kann verandert werden. Dazu markieren Sie zunachst das Bildobjekt,
indem Sie es anklicken. Das markierte Objekt ist durch einen Rahmen gekennzeichnet, der
an den Ecken und Kanten kleine quadratische Ziehpunkte (Kontrollpunkte) hat.

L
i N
IC
Sie heben die Markierung wieder auf, indem Sie in einen freien Bereich der Bildschirmseite

klicken.

GroRe verandern

= Klicken Sie ein Bildobjekt an.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf einen Ziehpunkt (Kontrollpunkte).
Der Mauszeiger verandert sich zum Doppelpfeil 7.

= Dricken Sie die linke Maustaste.

= Halten Sie die linke Maustaste gedrtickt, und ziehen Sie das Feld auf die gewiinschte
Grole.

= Lassen Sie die linke Maustaste los.
Das Bildobjekt hat die eingestellte GréRe Gbernommen.

Achtung!

Es gibt Bildobjekte, z. B. Grafiken oder Grafiklisten, die nur in der Gré3e veranderbar sind,
wenn Sie vorher in dem zugehérigen Dialog "Feldeigenschaften, Basis" die Einstellung
"skalierbar" aktivieren haben. Ist "skalierbar" nicht angewabhlt, kann das Bildobjekt nur in der
Lage veréandert werden.

Position verandern

= Klicken Sie ein Bildobjekt an, und halten Sie die linke Maustaste gedrickt.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet. Der Mauszeiger

verandert sich zum Vierfachpfeil '%'
= Verschieben Sie das Objekt mit der Maus.

= Lassen Sie die linke Maustaste los.
Das Bildobjekt hat die neue Position ilbernommen.

Wahrend Sie die Position und Grol3e eines Objektes andern, aktualisiert sich die
Statusleiste.

Tipp! Alternativ kdnnen Sie ein markiertes Objekt mit den Pfeiltasten der Tastatur steuern.
Mit gedrickter <STRG>-Taste verschieben Sie pixelgenau.
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Farben verandern
Mit der Farbpalette kann die Vorder- und Hintergrundfarbe des markierten Objektes
geandert werden. Dazu:

= Klicken Sie ein Bildobjekt an.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Blenden Sie die Farbpalette ein,

- Uber die Schaltflache "Ein-/Ausblenden der Farbpalette" El oder

- Uber das Menu "Ansicht — Farben".
Die Farbpalette erscheint.

Farben
E HENTEEE -
B e e

Abb. 6.52: 16-Farbpalette

= Um die Vordergrundfarbe zu &ndern, klicken Sie mit der linken Maustaste auf die
gewinschte Farbe.
Die gewahlte Farbe erscheint im Vordergrund lhres Bildobjektes.

= Um die Hintergrundfarbe zu &ndern, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
gewinschte Farbe.
Die gewahlte Farbe erscheint als Hintergrundfarbe lhres Bildobjektes.

= Wenn Sie die Farbpalette wieder ausblenden méchten,

- klicken Sie auf die Schaltflache "Ein-/Ausblenden der Farbpalette" El oder

- auf das Meni "Ansicht — Farben".
Die Farbpalette verschwindet.

Die 16 Farben, die in der Farbpalette angezeigt werden, kdnnen Sie frei zusammenstellen.
Insgesamt stehen lhnen 224 Farben und die Eigenschaft "transparent” zur Verfligung. Die
aktuelle Auswahl der 16 aus 224 Farben wird immer zum Projekt gespeichert. Die Auswahl
wird nach dem Offnen oder Wechseln des Projektes aktualisiert.

= Um die 224-Farbpalette zu erreichen, doppelklicken Sie auf eine Farbe der
16-Farbpalette.
Die komplette Farbauswabhl erscheint.

= Klicken Sie auf die gewlinschte Farbe.
Das Meni wird automatisch geschlossen und das Feld der 16-Farbpalette mit der neu
gewabhlten Farbe belegt.

= Der Vorgang kann durch das X-Feld ohne Selektion jederzeit abgebrochen werden.
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Abb. 6.53: 224-Farbpalette

Beachten Sie!

Bei einfachen Grafiken, Grafiklisten und bei den Touchfeldtypen "Transparent",
"Touchbutton" und "Grafikliste" kann keine Vorder- und Hintergrundfarbe zugewiesen

werden. Bei den dynamischen Objekten "Analoganzeige",

"Bewegte Grafik" und

"Kurvengrafik" kann ausschlielich die Hintergrundfarbe veréndert werden. Fir das Objekt

“Linie" kann nur die Vordergrundfarbe eingestellt werden.

Zeichensatz verandern

Bei Texten kdnnen Sie den Zeichensatz durch Auswahl eines Zeichensatzes aus der Liste
der fur die aktuelle Sprache definierten Zeichenséatze andern. Es wird der UNICODE

Zeichensatz unterstitzt.

Sprache 0 RIEEEE ~| £|

Abb. 6.54: Symbolleiste Textattribute

= Klicken Sie ein Textobjekt an.

Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Waéhlen Sie in der Symbolliste Textattribute einen Zeichensatz aus der Liste.
Das Textobjekt tbernimmt die Attribute des ausgewahlten Zeichensatzes.
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Bildobjekte 16schen
Um ein Bildobjekt zu entfernen,

= klicken Sie auf das gewlinschte Bildobjekt.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Ld&schen Sie das Bildobjekt
- Uber das Menu "Bearbeiten — Loschen" oder
- mit der <ENTF>-Taste.
Um versehentliches Léschen zu vermeiden, erscheint ein Fenster mit der Anfrage, ob
wirklich geldscht werden soll.

= Bestatigen Sie mit "OK", oder brechen Sie den Ldschvorgang ab.
Bei "OK" verschwindet das Objekt vom Bildschirm.

Bildobjekte hervorheben und zuriicksetzen

Ubereinander liegende, gleichartige Bildobjekte kénnen Sie in den Vordergrund oder
Hintergrund setzen. Aul3erdem kdnnen Sie die selben Objekte jeweils um eine Ebene
hervorheben oder zurilicksetzen.

Dazu:

= Klicken Sie das gewiinschte Objekt an.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Offnen Sie die Bearbeitungsmoglichkeiten "In den Vordergrund”, "In den Hintergrund",
"Hervorheben" und "Zurlicksetzen"
- Uber das Meni "Objekt" oder
- Uber das Kontextmend, das Sie mit der rechten Maustaste 6ffnen.
Sie erhalten die entsprechenden Moglichkeiten.

Kopieren Skrg+-C
Eimfiigen Shrg
Laschen Entf

Eigenschaften

Hilfzseite 2uweisen

In den Yordergrund
In den Hintergrund
Hervorheben
Zuriicksetzen

Abb. 6.55: Kontextmeni

Wichtig!
Die oben beschriebenen Bearbeitungsmdoglichkeiten gelten nur fiir gleiche Bildobjekte, also
z. B. fur zwei Rechtecke oder mehrere Touchfelder.

Eine Mdglichkeit, die Reihenfolge der Objekte im Bildeditor anzuzeigen, besteht in dem
Dropdown-Menii "Oberste Editierebene festlegen". Hier kdnnen Sie gleichartige Bildobjekte
gemeinsam in den Vordergrund setzen. Des Weiteren haben Sie die Mdglichkeit, die
Darstellung auf dem Zielsystem anzuzeigen. Diese Darstellung ist standardmafig
eingestellt.
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= Waéhlen Sie unter dem Meni "Ansicht" den Menupunkt "Ausrichten” an
Eine weitere Zeile unterhalb der Symbolleiste erscheint.

= Offnen Sie das Dropdown-Menii.
Die unten aufgefiihrten Auswahlmdoglichkeiten stehen zur Verfiigung.

D|E|&] 5|5

IEleIsystemdarstellung

Grafikprimitivern im Y ordergrund
Teste im Yordergrund
Dy, Elemente im Yardergrund

Abb. 6.56: Dropdown-Meni "Oberste Editierebene festlegen”

Sie haben folgende Anzeigemdglichkeiten:

Zielsystemdarstellung
Zeigt Ihnen die Reihenfolge an, in der die Objekte auf lhrem Zielgeréat erscheinen.

Grafiken im Vordergrund
Setzt Ihnen alle Grafiken in den Vordergrund.

Grafikprimitiven im Vordergrund
Zeigt Ihnen die einfachen Grafiken, wie Linien, Rechtecke und Kreise, im Vordergrund an.

Texte im Vordergrund
Setzt Ihnen alle Texte in den Vordergrund.

Dyn. Elemente im Vordergrund
Es werden die dyn. Bildobjekte, wie Touchfelder oder bewegte Grafiken, in den
Vordergrund gesetzt.

Das Setzen der Objekte in verschiedener Reihenfolge gilt nur fir die Darstellung im
Bildeditor. Auf dem Zielgerat werden nach dem Aufschlagen einer Bildschirmseite die
Bildobjekte in folgender Reihenfolge eingeblendet:

e Statische Grafiken der Vorlage J
Hintergrund

o Statische Grafiken der Seite
e Statische Texte der Vorlage

e Statische Texte der Seite
Prioritat

aufsteigende

¢ Dynamische Istwert-/Neutralwert-Objekte der Seite
e Dynamische Istwert-/Neutralwert-Objekte der Vorlage

e e

¢ Dynamische Sollwert-Objekte der Seite
e Dynamische Sollwert-Objekte der Vorlage J Vordergrund
Ubereinander liegende Objekte werden in der Reihenfolge der Prolektlerung eingeblendet.

Durch Loschen und Wiedereinfiigen von Objekten kommt es zu einer Anderung der
Reihenfolge.

Mehrere Bildobjekte auswéahlen

145

Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Bildschirmseiten und Bildobjekte VISU4WINners

Bestimmte Funktionalitaten (z. B. Loschen, Farben, Verschieben, etc.) kénnen Sie auch auf
mehrere Objekte gleichzeitig anwenden. Dazu markieren Sie zunachst die Objekte, indem
Sie:

¢ Einen Rahmen um die gewiinschten Objekte aufziehen.

= Setzen Sie den Mauszeiger auf eine Ecke neben den gewiinschten Objekten, und
drucken Sie die linke Maustaste.

= Halten Sie die linke Maustaste gedrtickt, und ziehen Sie einen Rahmen um die
auszuwahlenden Objekte auf.

= Lassen Sie die linke Maustaste los.
Die ausgewahlten Objekte werden jeweils mit einem Markierungsrahmen
gekennzeichnet.

e Mit der <SHIFT>-Taste mehrere Objekte auswahlen.

= Kilicken Sie ein Objekt an.

= Dricken Sie die <SHIFT>-Taste, und klicken Sie mit der linken Maustaste alle weiteren
Objekte an.
Die ausgewahlten Objekte werden jeweils mit einem Markierungsrahmen
gekennzeichnet.

e Uber das Meni "Bearbeiten — Alles markieren" kdnnen Sie alle Bildobjekte auswéhlen.
Alle Objekte werden jeweils mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

Elementfilter setzen

Uber den Elementfilter konnen Sie einzelne Objekttypen von der Selektion ausschlieRen.
Die gewtinschten Objekte bestimmter Objekttypen lassen sich so schneller fur die
gemeinsame Bearbeitung auswahlen.

Beachten Sie!
Ist der Elementfilter ausgeblendet, ist er inaktiv, und alle Objekte kdnnen projektiert werden.

= Blenden Sie den Filter ein,

- Uber die Schaltflache "Elementfilter Ein-/Ausblenden” il oder

- Uber das Meni "Ansicht — Elementfilter".
Der Elementfilter erscheint.
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Abb. 6.57: Elementfilter

Uber den Elementfilter konnen Sie durch Setzen von Hakchen die Objekttypen bestimmen,
die markiert werden sollen. Mit der Schaltflache "Alle" wahlen Sie alle Objekttypen aus, mit

"Keine" entfernen Sie alle Hakchen.

= Markieren Sie alle gewiinschten Objekttypen.

= Ziehen Sie einen Rahmen Uber die gesamte Bildschirmflache, wie oben beschrieben,
oder wahlen Sie die gesamte Bildschirmflache Uber die Tastatur mit <STRG+A>, oder
wahlen Sie das Menii "Bearbeiten — Alles markieren".
Alle Objekte, die im Filter angewahlt wurden, erscheinen jeweils mit einem

Markierungsrahmen gekennzeichnet.

Werkzeuge fir die Zoomfunktion

Mit der Zoomfunktion kénnen Sie die Darstellung auf dem Bildschirm in vordefinierten
Stufen vergroRern (linker Button) und verkleinern (mittlerer Button). Mit Hilfe des rechten
Buttons erhalten Sie wieder die Originalseitendarstellung.

RBlAL

Abb. 6.58: Zoomwerkzeuge
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Bildobjekte ausrichten

AulRerdem haben Sie die Moglichkeit, mehrere Objekte auf unterschiedlichste Art
aneinander auszurichten. In der Symbolleiste Ausrichtwerkzeuge sind eine Reihe von
Schaltflachen enthalten, mit denen Sie die Ausrichtung der markierten Objekte vornehmen
kénnen.

Beachten Sie!
Ausgerichtet wird immer an dem Objekt, das Sie als erstes markieren.

x| e E R S = il 2]

Abb. 6.59: Ausrichtwerkzeuge

Die Funktionen sind:
Linksbtiindig ausrichten

of
1+

Rechtsbiindig ausrichten

+
i

Am oberen Rand ausrichten

Am unteren Rand ausrichten

B =21
O+ |0

Vertikal mittig ausrichten

+*
—_
¥

Horizontal mittig ausrichten
Gleiche Breite zuweisen
Gleiche Hohe zuweisen

Gleiche Grofle zuweisen

E
1l
o

Raster ein- oder ausblenden

= Markieren Sie mehrere Bildobjekte.
Die Objekte werden jeweils mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Klicken Sie in der Symbolleiste "Ausrichtwerkzeuge" auf die gewiinschte Schaltflache.
Die Bildobjekte werden gemaR der ausgeflihrten Ausrichtfunktion ausgerichtet.

Feldeigenschaften von Bildobjekten dndern

Das Bearbeiten der Eigenschaften von Bildobjekten kénnen Sie lber verschiedene
Mechanismen einleiten.

= Markieren Sie ein Bildobjekt.
Das Objekt wird mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

= Doppelklick Sie auf das Objekt oder

wahlen Sie das Menii "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

klicken Sie mit rechter Maustaste und dann im Kontextmeni "Eigenschaften”.

Ein objektspezifischer Dialog 6ffnet sich. Hier kénnen Sie die vorhanden Eigenschaften
andern.
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6.7 Eigenschaften von Bildschirmseiten

Seiteneigenschaften, Basis

Eine Seite kann verschiedene Eigenschaften haben, die Sie tiber den Dialog
"Seiteneigenschaften” festlegen.

Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Seiten" und wahlen Sie im rechten Bereich
eine Seite aus.

= Offnen Sie den Dialog

- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- Uber die Tastatur mit <Enter> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”
Das Dialogfenster "Seiteneigenschaften" wird geoffnet.

Tipp!

Den Dialog "Seiteneigenschaften" kdnnen Sie auch 6ffnen, wenn Sie zuerst mit Doppelklick
auf die Seite den Bildeditor 6ffnen, und mit den gleichen Moglichkeiten wie oben aufgefihrt
(ohne Tastatur) danach den Dialog erreichen.

Basis | Ausblenden I Funktiohen I
Name: (1) Seitennr.:
[Seite Jo (5)
Worlage: {2)
|<kein[e]> j H{l;tlalgrundfarbe
Gruppe: {3}
Kaommentar:
) =l
oK I Abbrechen Ubamehmenl Hilfe |

Abb. 6.60: Dialog "Seiteneigenschaften, Basis"

Zu (1) Name:

Geben Sie hier den Namen der Seite ein.

Zu (2) Vorlage:

Hier kann der Seite eine bereits projektierte Vorlage zugewiesen werden.

Zu (3) Gruppe:

Hier kann die Seite einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (4) Kommentar:
Hier kann fur ausfuhrlichere Informationen ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (5) Seitennummer:
Neue Seiten haben immer die Seitennummer "0". Sie kénnen hier selbstverstandlich lhre
gewlnschte Seitenzahl einfligen. Spater greifen die Tasten "Bildschirmseite vorblattern”
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und "Bildschirmseite zuriickblattern" des Bediengerates auf diese Seitennummern zurick.

Zu (6) Hintergrundfarbe:
Im diesem Feld kdnnen Sie Uber die Farbpalette die Farbe fir den Seitenhintergrund

auswahlen.

= Klicken Sie in das Feld "Hintergrundfarbe".
Die Farbpalette wird eingeblendet.

= Wahlen Sie die gewlnschte Farbe durch Anklicken des Farbfeldes aus.
Die ausgewahlte Farbe wird in das Feld "Hintergrundfarbe" tbernommen.

Seiteneigenschaften, Ausblenden

Sie kdnnen eine Seite abhangig von bestimmten Bedingungen ausblenden. Die
Bedingungen dazu legen Sie auf der Seite "Ausblenden” fest.

= Wahlen Sie die Seite "Ausblenden" an.
Es erscheint die unten abgebildete Seite.

Hier kann eine Liste (4) von Bedingungen fir das Ausblenden der Bildschirmseite festgelegt
werden. Fir eine Seite kdnnen mehrere Bedingungen zum Ausblenden definiert werden.

"Basis  Ausblenden | Funklionenl

Wariable {1} {1a)

IAnaIngVanahIe j I j
~ Bedingung 1

Operatar: Typ: {2) ariablewiert

I j IKonstant j IEI @

Werkniipfung
’7 Eedingung 1: 'l EBedingung 2: (5)

~ Bedingung 2

Operatar:  Typ (3) arigbleMwert

w| |Konstant ~| |0 B
I J I J I E Hinzufiigen | (6)

(4

aK I Abbrechen Ubermehmen Hilfe

Abb. 6.61: Dialog "Seiteneigenschaften, Ausblenden"

Die Seite wird ausgeblendet, wenn die dazu definierte Bedingung wabhr ist.

Unter (1) wahlen Sie die Variable aus, fur die die Bedingung gelten soll. Es kénnen analoge
oder digitale Variablen ausgewahlt werden. Neben der Variablen befindet sich ein
Eingabefeld fir den Variablennamen und eine Schaltflache (1a) mit der Sie von hier direkt
zu dem zugehdrigen Variablendialog gelangen. Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel
"Variablen" beschrieben.

Um ein Ausblenden zu projektieren:

= Geben Sie die Bedingungen fur das Ausblenden ein.

In den Bereichen "Verknipfung" (5), "Bedingung 1" (2) und "Bedingung 2" (3) kdnnen Sie
die Bedingungen festlegen.
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Zu (5) Verknupfung:
Hier wird die logische Verknlupfung von Bedingung 1 und Bedingung 2 festgelegt.
Logische Operatoren sind:

&& Und
Il Oder
Zu (2) Bedingung 1:
Operator: Hier miussen Sie den Vergleichsoperator fur die Bedingung 1 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:
== Gleich
I=  Ungleich
< Kleiner
<= Kleiner gleich
> GrolRer
>=  GroRer gleich
Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Variablen mit einer Konstanten

oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kdnnen Sie abhangig vom Typ eine Konstante oder eine Variable als
Operand eingeben.

Zu (3) Bedingung 2:

Operator: Hier mussen Sie den Vergleichsoperator fir die Bedingung 2 auswahlen.
Vergleichsoperatoren sind:

== Gleich

I= Ungleich

< Kleiner
<= Kleiner gleich

> GroRer
>=  GroRer gleich
Typ: Hier legen Sie fest, ob der Wert der Variablen mit einer Konstanten

oder einer Variablen verglichen wird.

Variable/Wert: Hier kbnnen Sie abhangig vom Typ eine Konstante oder eine Variable als
Operand eingeben.

Wenn Sie eine Variable als Operand auswahlen, erscheint neben dem Feld fur den
Variablennamen eine Schaltflache, und Sie kénnen von hier direkt zu dem zugehdrigen
Variablendialog gelangen.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben, und die Seite verlassen,
wird automatisch der zugehdorige Variablendialog geoffnet.

Hinweis!
Die Dialoge fiir Variablen sind im Kapitel "Variablen" beschrieben.

Wenn Sie nach der Bearbeitung der Variablen den Variablendialogs schlie3en, gelangen
Sie wieder zu dem Dialog "Seiteneigenschaften, Ausblenden" zuriick.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzufligen" (6).
Die definierte Bedingung wird in die Liste (4) eingefigt.
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Des Weiteren kdnnen Sie einer Bildschirmseite Funktionen zuordnen, die z. B. beim
Aufschlagen oder Verlassen der Bildschirmseite ausgefiihrt werden.

Hinweis!
Die Beschreibung zur Projektierung von Funktionen finden Sie im gleichnamigen Kapitel.

Startseite und Stéormeldungsseite

Als weitere Eigenschaften kénnen Sie eine Bildschirmseite als Startseite oder als
Stormeldungsseite definieren. Die Zuweisung dieser Eigenschaften nehmen Sie Uber das
Kontextmenu vor.

= Klicken Sie eine projektierte Seite im Objekt-Explorer an.
Die Seite wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die rechte Maustaste.
Das Kontextmeni wird geoffnet.

Hier kdnnen Sie die Bildschirmseite als Startseite oder als Stérmeldungsseite definieren,
indem Sie den entsprechenden MenUpunkt anklicken.

Startseike
Starmeldungsseite

HilFsseite zuweisen

Kaopieren Skrg+C
Meu Skrg+I
Lischen Entf
Bearbeiten Enter
Eigenschaften Alt+Enter
Referenz Strg+R

Abb. 6.62: Kontextmeni

Startseite definieren

Die Bildschirmseite mit der Eigenschaft "Startseite" wird auf dem Zielgerat nach dem
Aufstarten des Systems als erste Seite aufgeschlagen. Die als Startseite deklarierte
Bildschirmseite wird im Projektfenster mit dem Zeichen * gekennzeichnet. Wenn Sie keine
Startseite definieren, wird die zuerst projektierte Bildschirmseite als Startseite verwendet.

Stérmeldungsseite definieren

Die Stormeldungsseite wird auf dem Zielgerat verwendet, um die aktuellen Stérmeldungen
und Betriebsmeldungen anzuzeigen. Auf dieser Seite erhalten Sie einen Uberblick uiber alle
gekommenen, gegangenen und quittierten Stérmeldungen. Die Stérmeldungsseite wird mit
der Funktion "Stérmeldungsseite anzeigen" aufgeschlagen (siehe dazu Kapitel
"Funktionsbeschreibung").

Wenn Sie eine Bildschirmseite die Eigenschaft "Stérmeldungsseite” (wie oben beschrieben)
zuweisen, erhalt sie rechts im Projektfenster das Zeichen ! vor dem Namen.

Achtung!
Auf der Stérmeldungsseite muss immer ein Rechteck platziert werden, in dem die
entsprechenden Meldungen dann ausgegeben werden.

Bei jedem neuen Projekt wird automatisch eine fertige Stérmeldungsseite eingerichtet. Auf
dieser Seite sind ein Rechteck und eine Grafikliste zur Kennzeichnung der angezeigten
Meldungen projektiert. Die Grafikliste enthalt folgende Symbole:
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& aktuelle Stérmeldungen

Stérmeldehistorie

[@9 aktuelle Betriebsmeldungen
Betriebsmeldungshistorie

v :

Sie kdnnen diese Grafikliste auch frei gestalten und zusatzlich oder alternativ eine Textliste
fur Kennzeichnung verwenden. Die Umschaltung der Anzeige nehmen Sie mit der Funktion
"Stérmeldungsseite anzeigen” (Kapitel "Funktionsbeschreibung™).

Wichtig!
Die Projektierung von Meldungen und deren Anzeige ist im Kapitel "Meldungen” (Kap. 8)

beschrieben.
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6.8 Vorlagen

Bei den meisten Anwendungen ist es sinnvoll, gleiche Objekte auf verschiedenen
Bildschirmseiten darzustellen, z. B. wichtige Prozessparameter, die auf jeder Seite
verfigbar sein missen. Diese Objekte brauchen Sie nicht auf jeder Bildschirmseite zu
projektieren, sondern nur einmal auf einer Vorlage, die dann als Basisprojektierung fir die
Bildschirmseiten benutzt werden kann.

Vorlagen projektieren Sie mit dem Bildeditor, der aus dem Objekt-Explorer im Pfad
"Vorlagen" geoffnet wird.

L;,-J Yorlagen

=

Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Vorlagen".
Er wird blau unterlegt.

Rufen Sie die Funktionalitat fir ein neues Objekt auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflaiche "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Seiteneigenschaften” wird geoffnet.

Mit diesem Befehl wird der Dialog "Seiteneigenschaften" getffnet, in dem Sie den Namen
(1) und optional Gruppe (2) und Kommentar (3) eingeben kénnen.

Seiteneigenschaften x|

Biasis |

Name (1)
orlage [

Karnmnentar

@ =

[-]

ok I Abbrechen Ubemehmen | Hilfe: |

Abb. 6.63: Dialog "Seiteneigenschaften" fur Vorlage

Sobald Sie die Eingaben mit der Schaltflache "OK" bestatigen, wird der Bildeditor gedffnet,
mit dem Sie beliebige Bildobjekte projektieren kdnnen. Vorlagen werden genauso projektiert
wie Bildschirmseiten und unterliegen keiner Einschrankung.
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Wenn Sie eine Vorlage fur eine Seite verwenden, wird dies durch ein schrages Gitternetz,
das uber dem Objekt eingeblendet wird, angezeigt. Diese Objekte kdnnen in der Seite nicht
bearbeitet werden. Eine Veranderung der Objekte kénnen Sie immer nur in der Vorlage
vornehmen. Dadurch werden alle Seiten, die diese Vorlage benutzen, automatisch
angepasst.

40 visu - [Projekt_1 : Seite# 0: Seite_1 : Sprache_0] =10l x|
#] Projekt  Bearbeiten Ansicht  Seite  Chjekt  Fenster 7 =18l

DS\ £l=8] S 2]
[obendoeing =] B¢ 2|58 0|+ =] 0@ [ |

[Sprache_0 =] [iemazreae jEI“T}aQE Rl I ol I i = 2 1 ] | k| N =1 ) =‘¢|
[ EEEEEEEEEEEEEEEEEENE| =
T T T T T T T T
fane Bildgcpirmgaite
mit Obiekien aus minsr Yorlase

Kl iy

I A
Bereit [tooo [ [Repiszza [ oM [ 2
Abb. 6.64: Bildschirmseite mit Vorlagenobjekten

Das Vorlagenkonzept ermdglicht Ihnen die Projektierung von beliebigen, immer wieder
verwendbaren Bildobjekten fiir eine wahllose Gruppe von Bildschirmseiten. Dies vereinfacht
Ihren Projektierungsaufwand erheblich.

Eine Vorlage kénnen Sie einer Seite im Dialog SEITENEIGENSCHAFTEN [148) zuweisen
(siehe dazu Kapitel "Seiteneigenschaften").
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6.9 Hilfsseiten

Um dem Anlagenbediener zuséatzliche Informationen und Bedienhinweise zu geben, kénnen
Sie Hilfsinformationen projektieren, die am Bediengerat iber die Funktion
"Hilfsinformationen anzeigen" abrufbar sind (siehe dazu Kapitel "Funktionen™). Jede
Hilfsinformation wird in Form einer Hilfsseite erstellt. Dabei kdnnen Sie nicht nur Texte
sondern auch Grafiken, Ausgabefelder sowie Text- und Grafiklisten projektieren.

Hilfsseiten projektieren Sie mit dem Bildeditor, der aus dem Objektexplorer im Pfad
"Hilfsseiten" gedffnet wird.

o[l Hilfzzeiten

= Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Hilfsseiten".
Er wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktionalitat fur ein neues Objekt auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Seiteneigenschaften" wird gedffnet.

Hier kdnnen Sie die Eigenschaften der Hilfsseite definieren.

Seiteneigenschaften 2=l

Basiz |

Name: (1)

Varlage: lzl .
|<kem[e]> j Hintergrundfarbe (5)

Guppe: (3)
I j [~ Rahmen einblenden [B)

Kommertar.

) |

aK I Abbrechen Ubernehmen | Hilfe |

Abb. 6.65: Dialog "Seiteneigenschaften” fur Hilfsseiten

Folgende Parameter kdnnen auf dieser Seite eingegeben werden:

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Hilfsseite eingegeben.

Zu (2) Vorlage:
Hier kann der Hilfsseite eine bereits projektierte Hilfsvorlage zugewiesen werden.
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Zu (3) Gruppe:
Hier kann das Bild einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamens, einer neuen Gruppe, zugeordnet werden.

Zu (4) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (5) Hintergrundfarbe:
Hier bestimmen Sie, durch Anklicken des Feldes und Auswahl in der Farbpalette, die
Hintergrundfarbe der Hilfsseite.

Zu (6) Rahmen einblenden:
Mit diesem Kontrollkastchen legen Sie fest, ob der Rahmen einer Hilfsseite sichtbar ist.

= Bestitigen Sie die Eingaben mit "OK".
Der Bildeditor mit den spezifischen Einstellungen fiir Hilfsseiten 6ffnet sich.

W ~|ofo| =4

% B2 a8 ¢lo]al®

Abb. 6.66: Dialog "Bildeditor" Ausschnitt der Werkzeuge fir Hilfsseiten

Der Bildeditor sieht genauso aus und wird ebenso bedient, wie der Bildeditor der
Bildschirmseiten (siehe Kapitel "Bildschirmseiten und Bildobjekte[s11"). Die Werkzeugleiste
ist aber auf die Objekttypen beschrénkt, die fur Hilfsseiten notwendig sind. Das bedeute, Sie
kénnen folgende Objekte projektieren:

Statische Bildobjekte, wie Linien, Rechtecke, Ellipsen und Texte
Ausgabe- und Neutralfelder

Grafikobjekte

Textlisten

Grafiklisten

Es wird eine Hilfsseitengré3e vorgegeben, die, abhdngig vom Bediengerat, aber auch in
bestimmten Grenzen projektierbar ist. Dazu:

= Klicken Sie im Objektexplorer
- mit der rechten Maustaste auf eine Hilfsseite und dann in dem Kontextmeni auf
"Fenstereigenschaften" oder
- auf "System/Konfiguration/Fenster und in dem Dialog unter "Name" auf "Hilfe".
Es offnet der Dialog zur Anderung der HilfsseitengrofRe.

= Andern Sie unter "Position" die "Breite/Hohe" der Hilfsseite, und bestétigen Sie mit
"OK".

= Offnen Sie erneut die Hilfsseite im Bildeditor
Es wird die neue GroR3e der Hilfsseite angezeigt.
Achtung!
Wenn Sie die HilfsseitengréfRe andern, gilt das neue Mal fiir alle Hilfsseiten des Projektes.

Hilfsseiten zuweisen
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Eine Hilfsseite wird einer Bildschirmseite folgendermal3en zugewiesen:

= Klicken Sie eine projektierte Seite im Objekt-Explorer an.
Die Seite wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die rechte Maustaste.

Das Kontextmenu wird geodffnet.

Starkseite
Starmeldungsseite

Hilfsseite zuweisen

Kopieren Skrg+C
Meu Skrg+I
Léschen EntF
Bearbeiten Enter
Eigenschaften Alt+Enker
Referenz Stro+R

Abb.6.67: Kontextmeni

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Menupunkt "Hilfsseite zuweisen".

Das Dialogfenster "Hilfsseite auswahlen" wird eingeblendet.

Hilfsseite auswahlen

Hame

Abbrechen |

Abb. 6.68: Dialogfenster "Hilfsseite auswahlen"

= Wahlen Sie aus der Liste der verfiigbaren Hilfsseiten einen Eintrag aus.

Dem Objekt wird die Hilfsseite zugewiesen.

Im Objektexplorer steht rechts hinter der gewahlten Seite in der Rubrik "Hilfsseite" der

Name der ausgewahlten Hilfsseite.

Auf dem Bediengerat konnen spater die projektierten Hilfsinformationen in einem

Hilfefenster eingeblendet werden.

Bemerkung!

Der Aufruf und die Bedienung von Hilfefenstern sind im jeweiligen Geratehandbuch

beschrieben.
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6.10 Hilfsvorlagen

Wie bei Bildschirmseiten haben Sie auch bei Hilfsseiten die Mdglichkeit, unter Verwendung
von Vorlagen, den Projektierungsaufwand zu verringern. Mehrfach verwendete Bildobjekte
kdnnen Sie also in einer Hilfsvorlage projektieren und anschlieRend beliebig oft als
Basisprojektierung fur Hilfsseiten verwenden.

Hilfsvorlagen projektieren Sie mit dem Bildeditor, der aus dem Objekt-Explorer im Pfad
"Hilfsvorlagen” gedffnet wird.

----- 8 Hilfsworlagen

—Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Hilfsvorlagen".
Er wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktionalitéat fur ein neues Objekt auf
- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflaiche "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"
Das Dialogfenster "Seiteneigenschaften” wird geoffnet.

Seiteneigenschaften x|

Biasis |

Name: (1)
Hilfs:

ge_(]

Giuppe: [2}
I j I~ Rahmen einblenden (4)

Karnmnentar

(3) a

E
ok I Abbrechen Ubemehmen | Hilfe: |

Abb. 6.69:Dialog "Seiteneigenschaften" fur Hilfsvorlagen

Hier kdnnen Sie einen Namen (1) sowie Gruppe (2) und Kommentar (3) eingeben.
AuRerdem kann die Hilfsvorlage mit einem Rahmen versehen werden. Wahlen Sie dazu die
Option "Rahmen einblenden” (4).

= Bestétigung Sie die Eingabe mit der Schaltflache OK.
Der Bildeditor wird gedtffnet, mit dem Sie die fur Hilfsseiten spezifischen Bildobjekte
projektieren kénnen.
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Der Bildeditor fur Vorlagen besitzt die gleichen Werkzeuge wie der fur die Hilfsseiten und
wird bedient wie in Kap. "Bildschirmseiten und Bildobjekte" beschrieben.

Wenn Sie eine Hilfsvorlage fiir eine Hilfsseite verwenden, wird dies durch ein schrages
Gitternetz, das Uber dem Objekt eingeblendet wird, angezeigt. Diese Objekte kénnen in der
Hilfsseite nicht bearbeitet werden. Eine Veranderung der Objekte kénnen Sie immer nur in
der Hilfsvorlage vornehmen. Dadurch werden alle Seiten, die diese Vorlage benutzen,
automatisch angepasst.
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6.11 Hintergrundseiten

Unter diesem Punkt im Objektexplorer sind alle Hintergrundseiten zusammengefasst, die im
entsprechenden Bediengerat auftreten kénnen.

il Hintergrundseiten

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Hintergrundseiten".
Er wird blau unterlegt.
Im rechten Fenster erscheinen folgende Hintergrundbilder, die Sie auch verandern kénnen:
e ASCII Tastatur
Datentrager
Dialog
Hexadezimale Tastatur
Numerische Tastatur
Popupfenster

Die Hintergrundbilder kdnnen in bestimmten Grenzen unter Fenstereigenschaften in ihrer
GrolRe verandert werden.

Dazu:

= Klicken Sie
- mit der rechten Maustaste auf das Hintergrundbild und dann in dem Kontextment auf
"Fenstereigenschaften" oder
- auf "System/Konfiguration/Fenster und in dem Dialog unter "Name" auf das
entsprechende Hintergrundbild.
Es offnet der Dialog zur Anderung der FenstergroRie.

= Andern Sie unter "Position" die "Breite/Hohe" des Bildes, und bestétigen Sie mit "OK".
Im Bildeditor wird spéter die neue Grof3e des Bildes angezeigt.

Tipp!
Die Beschreibung der Anderung von Fenstereigenschaften finden Sie auch im Kapitel
"Konfiguration".

Die Hintergrundseiten kénnen im Bildeditor genauso bearbeitet werden wie normale
Bildschirmseiten (siehe Kapitel "Bildschirmseiten| s").

Selbstverstandlich kdnnen Hintergrundseiten auch neu erstellt werden (siehe Kapitel "
Bildschirmseiten| s:").
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7 Variablen

Mit Variablen definieren Sie die Speicherbereiche im Bediengerat, auf die lesend oder
schreibend zugegriffen wird.

Variablen werden fir unterschiedliche Aufgaben verwendet:
¢ Anderung von Prozessparametern durch Eingabe von Sollwerten.
¢ Darstellung von Prozesswerten durch Anzeige von Istwerten.

e Steuerung der Visualisierung durch Anderung von dynamischen Attributen 132,
Grenzwerten 165, Skalierungen, Multiplexen 137 etc.

e Parametrierung von Funktionen.

Man unterscheidet folgende Variablentypen:
Digitale Variablen 168

Analoge Variablen[168)

Kurven|i72)

Zeichenketten 174

Obijektlisten|176
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7.1 Eigenschaften von Variablen

Prozessverbindungen

Eine Prozessverbindung ist die Verbindung einer Variablen mit einer Adresse in einer
Steuerung oder einem anderen externen Gerat. Die zugeordnete Steuerungsadresse wird
mit der Prozessverbindung definiert.

Uber Kommunikationsroutinen kénnen Daten aus der Steuerung gelesen und in die
Steuerung geschrieben werden. Diese Routinen laufen selbstandig ab, sobald Sie die
notwendigen Parameter fur die Prozessverbindung projektiert haben.

Sie kdnnen auch Variablen ohne Prozessverbindung erstellen. Diese Variablen werden fir
interne Ablaufe im Bediengerat verwendet, die unabhangig vom Steuerungsprogramm sind.

Betriebsart

Fur jede Variable kann eine Betriebsart definiert werden. Damit wird festgelegt, bei welchem
Zustand der Maschine oder Anlage die Variable ihren Wert andern darf.

Es gibt eine Anzahl vordefinierter Betriebsarten, denen ein bestimmter Zahlenwert
zugeordnet ist.

Stopp
Einrichten
Handbetrieb
Halbautomatik
Automatik
Initialisierung

gaa b~ W N PEFL O

Systemvariable

Mit der Ubertragung dieses Zahlenwertes aus der Steuerung wird dem Bediengerét
mitgeteilt, in welcher Betriebsart sich die Anlage befindet. Der Datenaustausch der
Betriebsart findet Uber eine spezielle Systemvariable statt.

Prioritat

Die Freigabe einer Variablen wird gemaf der Prioritéat der Betriebsart vorgenommen. Die
Prioritat der Betriebsart entspricht der o. g. Reihenfolge, wobei der Zustand "Initialisierung"
die hdchste Prioritat hat.

Das bedeutet, dass eine Variable mit der Betriebsart "Initialisierung" immer freigegeben ist,
eine Variable mit der Betriebsart "Automatik” in allen Zustanden auf3er im Zustand
"Initialisierung" freigegeben ist usw.

Beispiel:
Die Steuerung setzt die Systemvariable fur die Betriebsart auf Wert 3 und meldet damit,

dass die Anlage im Modus "Halbautomatik” [auft. Fur eine Variable mit der Betriebsart "
Handbetrieb" kann in diesem Zustand kein Wert eingegeben werden.

Hinweis!
Die Systemvariable fiir die Betriebsart wird Uiber den Dialog "Zielgerat —
Konfigurationsparameter" projektiert. Die Beschreibung finden Sie im Kapitel "Zielgerat".
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Urwert

Der Urwert ist der Wert, den eine Variable nach einer Neu-Initialisierung annimmt. Damit
wird gewabhrleistet, dass die Variablen keine unzulassigen Werte annehmen kénnen. Der
Urwert kann bei der Projektierung angegeben werden.

Die Neu-Initialisierung der Daten wird beim ersten Einschalten des Gerates oder bei einer
Anderung der Projektierungsdaten durchgefiihrt. Ansonsten werden die Variablen mit den
zuletzt gespeicherten Werten initialisiert.

Grenzwerte
Fur analoge Variablen kénnen Sie Grenzwerte definieren.

Das hat zur Folge, dass die Eingabe jener Sollwerte am Bediengerat abgewiesen werden,
die auBerhalb des unteren und oberen Grenzwertes liegen.

Die Angabe der Ober- und Untergrenze kdnnen Sie als Konstante oder dynamisch durch
Variablen bestimmen. Wenn Sie einem Grenzwert eine Variable zuweisen, kann sich dieser
Grenzwert auf dem Zielsystem abhéangig vom Wert dieser Variablen andern.

Die Grenzwertverletzung eines Istwertes kann durch einen Farbumschlag besonders
gekennzeichnet werden. Die Farben fur die Werte auRerhalb der definierten Grenzwerte
projektieren Sie im Dialog "Feldeigenschaften" der Variable.

Funktionen an Variablen

Sie kdnnen Funktionen an Variablen projektieren, die dann unter bestimmten Bedingungen
auf dem Zielgerat ausgefihrt werden.

Achtung!
Da die Projektierung von Funktionen nicht variablenspezifisch ist, sondern allgemeinguiltig
fur alle Objekte, wird sie nicht in diesem Kapitel, sondern im Kapitel "Funktionen" erklért.

Definition von Variablen
Die Dialoge zur Bearbeitung von Variablen kdnnen an folgenden Stellen aktiviert werden:

e Aus dem Bildeditor

= Sie befinden sich im Bildeditor und 6ffnen den Dialog "Feldeigenschaften” durch
Erstellen eines neues Bildobjektes oder mit Doppelklick auf ein vorhandenes Bildobjekt.

= Klicken Sie danach auf die Schaltflache "Editieren" .
Der Dialog der jeweiligen Variable 6ffnet sich.

e Aus dem Objektexplorer

= Wahlen Sie im Objekt-Explorer den Pfades "Variablen" und dann die gewiinschte
Variable aus.
Der Dialog der jeweiligen Variable 6ffnet sich.
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EI Analog
----- 1 Kurve
i-[5] Zeichenkette

In den néchsten Kapiteln (Digitale Variablen 168, Analoge Variablen [168), Kurven|i72,
Zeichenketten |17, Objektlisten)|1761 werden zunéchst die Projektierungen der
Basisparameter der einzelnen Variablentypen beschrieben. Danach folgt die Beschreibung
zur Projektierung von Prozessverbindungen.
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7.2 Digitale Variablen

Digitale Variablen kdnnen nur den Wert 0 oder 1 annehmen. Diese Zusténde kénnen Sie
durch Texte wie z. B. 0 = "Aus" und 1 = "Ein" ersetzen. Die Texte ersetzen fortan die Ein-
und Ausgaben einer Digitalen Variablen auf dem Bediengeréat.

Digitale Variablen erstellen
Eine neue digitale Variable erstellen Sie am einfachsten Uber den Objekt-Explorer mit

= Anwahl des Pfades "Variablen — Digital".

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Digitale Variable" wird gedffnet.

Basis | Funklionenl Prnzessverbindungl

Hame: (1) Gruppe: (2)

Sys TimsFormal j I j
Betriebsart: (3) Unwert 4

|4Autnmatik j ’7 @ Stalus 07 “ _ Statuz 1" ‘

[ sténdig aktualisieren (5}

Text bei Statuz 0% (6] Lange: 10

[0 K. vy =l
Test bei Status 17 (T) Lange: 8
fnh:mm - 55 =l
Kommentar Prozessverbindung:

(8) ;I Keine Prozessverbindung gewahltl
©)
aK I Abbrechen Ubermehmen Hilfe

Abb. 7.1: Dialog "Digitale Variable, Basis"

In dem Dialog "Basis" werden die grundlegenden Einstellungen fir die Variable
vorgenommen.

Neben dem Namen der Variablen und einer Gruppenzuordnung kdnnen Sie hier die
Betriebsart/1651 angeben, bei der diese Variable gedndert werden kann.
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Sie kdnnen weiterhin einen Text fur die beiden Zustande der Variable bestimmen. Dabei
werden Ihnen in der jeweiligen Liste alle bereits eingegebenen Texte fir digitale Variablen
angeboten. Wenn Sie keinen Text eingeben, wird auf dem Zielgeréat der Wert "0" bzw. der
Wert "1" angezeigt.

Zu (1) Name:
Hier wird der gewilinschte Name der Variable eingegeben.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Variable einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Betriebsart:

Hier wird eine Betriebsart /165 ausgewahlt. Damit wird festgelegt, bei welchem Zustand der
Maschine oder Anlage die Variable vom Bediener geandert werden darf.

Folgende Betriebsarten werden unterschieden:

0 - Stopp

1 - Einrichten

2 - Handbetrieb

3 - Halbautomatik

4 - Automatik

5 - Initialisierung

Zu (4) Urwert:
In diesem Bereich wird der Wert festgelegt, den die Variable nach der Neu-Initialisierung
annehmen soll.

Zu (5) standig aktualisieren:

Die Einstellung "standig aktualisieren” mussen Sie wahlen, wenn die Variable laufend
aktualisiert werden soll, auch wenn sie spater nicht im aufgeschlagenen Bild verwendet
wird.

Zu (6) Text bei Status "0":
Hier kdnnen Sie einen Text flir den Wert "0" aus einer Liste bereits vorhandener Texte
aussuchen oder einen neuen Text eingeben.

Zu (7) Text bei Status "1":
Hier kdnnen Sie einen Text flir den Wert "1" aus einer Liste bereits vorhandener Texte
aussuchen oder einen neuen Text eingeben.

Zu (8) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (9) Prozessverbindung:
In diesem Bereich wird eine projektierte Prozessverbindung angezeigt.
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Texte von digitalen Variablen umbenennen

Die projektierten Texte fur digitale Variablen kdnnen geéndert werden. Dazu verwenden Sie
die beiden Funktionen "Global umbenennen" oder "Lokal umbenennen”.

Mit der Funktion "Global umbenennen" dndern Sie den Text fur alle digitalen Variablen, die
diesen Text verwenden.

Mit der Funktion "Lokal umbenennen" andern Sie nur den Text fir die aktuell zu
bearbeitende digitale Variable.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gewlinschte Textfeld.
Das untenstehende Kontextmeni wird gedffnet.

| EXL DEl Dlatls U

|I]D LYY YY

Global urmbenennen
Teut bei Statuz 17 Lakal umbenennen I_
|hh:mm:ss

= Klicken Sie mit der linken Maustaste den Mentpunkt "Global umbenennen" oder "Lokal
umbenennen” an.
Das Kontextmenu wird geschlossen. Der zu &ndernde Text wird markiert.

= Geben Sie den neuen Text ein.
Der Text wird entsprechend der gewahlten Funktion gedndert und in die Liste
aufgenommen.
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7.3 Analoge Variablen

Analoge Variablen kénnen verschiedene Formate haben. Abhdngig vom gewahlten
Datentyp hat die Variable einen festgelegten Wertebereich. Nachfolgend sind die
Datentypen in einer Ubersicht dargestellt:

Typ
Integer

Unsigned Integer

Long Integer

Unsigned Long Integer

Float

Beschreibung Max. Stellenanzahl Wertebereich

Ganze Zahl 5 + Vorzeichen -32768...32767
16 Bit mit Vorzeichen

Ganze Zahl 5 0...65535

16 Bit ohne Vorzeichen

Ganze Zahl 10 + Vorzeichen -2147483648...
32 Bit mit Vorzeichen 2147483647
Ganze Zahl 10 0...4294967295

32 Bit ohne Vorzeichen
FlieRkommazahl
32 Bit

Analoge Variable erstellen
Eine neue analoge Variable erstellen Sie am einfachsten tiber den Objekt-Explorer mit

----- [A] Analog

= Anwabhl des Pfades "Variablen — Analog".

= Rufen Sie die Funktionalitat fir ein neues Objekt auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Analoge Variable" wird getffnet.
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Basis | Funklinnenl Prnzessverhindungl

Hame: (1) Gruppe: (2)

nalog 'V aniable_4 j I j
Betiehsart (3) Urwert (4)

[4 utomatic =l o

Tep: [5} Obergrenze: tn (Ta)
I\ntagel j || standig aktualisieren (6) I j
Kommastellen: Urterarenze: (8) (8a)
[ @ [ |
Kommentar. Prozeszverbindung:

;I Keine Prozesswerbindung gewshlt
(10)
(1)
ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 7.2: Dialog "Analoge Variable, Basis"

Im Dialog "Basis" werden die Eigenschaften der Variablen definiert.

Neben dem symbolischen Namen der Variablen und einer Gruppenzuordnung kénnen Sie
hier die Betriebsart|1651 angeben, bei der diese Variable geéndert werden kann.

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Variablen eingegeben.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Variable einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Betriebsart:
Hier kdnnen Sie eine Betriebsart auswéahlen.

Folgende Betriebsarten werden unterschieden:
0 - Stopp

1 - Einrichten

2 - Handbetrieb

3 - Halbautomatik

4 - Automatik

5 - Initialisierung

Zu (4) Urwert:

In diesem Feld wird der Wert festgelegt, den die Variable nach der Neu-Initialisierung
annehmen soll.

Zu (5) Typ:

Hier kdnnen Sie den Variablentyp auswéhlen.
Folgende Datentypen werden unterschieden:
¢ Integer

e Unsigned Integer

e Long Integer
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¢ Unsigned Long Integer
¢ Float

Zu (6) standig aktualisieren:
Die Einstellung "standig aktualisieren" missen Sie wahlen, wenn die Variable immer
aktualisiert werden soll, auch wenn sie spéater nicht im aufgeschlagenen Bild vorhanden ist.

Zu (7) Obergrenze:
Hier kann als oberer Grenzwert eine Konstante oder eine Variable eingegeben werden.

Zu (8) Untergrenze:
Hier kann als unterer Grenzwert eine Konstante oder eine Variable eingegeben werden.

Zu (9) Kommastellen:

Hier wird die Anzahl der Nachkommastellen fiir die Variable angegeben. Bei ganzzahligen
Datenformaten wird der eingegebene Variablenwert abhangig von der Anzahl n der
Nachkommastellen mit 10”n multipliziert, z. B. 132,54 -> 13254

Zu (10) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Zu (11) Prozessverbindung:
In diesem Bereich wird eine projektierte Prozessverbindung angezeigt.

Grenzwerte definieren
Sie haben verschiedene Moglichkeiten einen Grenzwert zu definieren:
¢ durch Eingabe einer Zahl als konstanter Grenzwert

o durch Auswahl einer analogen Variablen aus der Liste aller vorhandenen analogen
Variablen

e durch Eingabe eines neuen Variablennamens.

= Sie kdnnen als Grenzwert eine Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die

Schaltflache "Editieren” (7a, 8a) anklicken oder auf den Variablennamen
doppelklicken.

Es wird der zugehdrige Dialog "Analoge Variable" aufgerufen, in dem Sie die
Eigenschaften der Variablen festlegen.
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7.4 Kurven

Mit Kurven werden aufeinander folgende Werte aus der Steuerung am Bediengerat
dargestellt. Dazu werden die Werte aus der Steuerung gelesen und in einem Kurvenpuffer
gespeichert. Dieser Kurvenpuffer ist der Datenbereich fir eine Anzahl von Variablen
gleichen Typs (Array). Deshalb ist eine Kurve zundchst unabhéngig von ihrer Darstellung in
einer Kurvengrafik| 711 als Array-Variable anzusehen.

Kurven erstellen
Eine neue Kurve erstellen Sie tber den Objekt-Explorer im Pfad

----- [ Kurve

= Anwahl des Pfades "Variablen — Kurve".

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf
- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflaiche "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"
Das Dialogfenster "Kurve" wird geoffnet.

kove 21|
Biasis |
Name (1) Variable: (2) (2a)
IKurve_Z j IAnaIUgVariab\e_U j
Giuppe: t:” Puffergriofe:
| i [
Aufzeichnung Triggerung
Langzeitaufzeichnung (5) @ Zyklisch (6)
7] Réshd- Kurve  Ereigris
Bloskaufzeichnung
Karnmnentar
M B
ok I Abbrechen [bemehmen Hilfe:

Abb. 7.3: Dialog "Kurve"

Auf dieser Seite projektieren Sie die Eigenschaften der Kurve.
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Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Kurve eingegeben.

Zu (2) Variable:
In diesem Feld wird die Variable ausgewahlt, deren Werte im Kurvenpuffer gespeichert
werden soll. In einer Kurve kénnen nur analoge Variablen aufgezeichnet werden.

Zu (2a):
Wenn Sie eine neue Variable eingeben mdchten, kénnen Sie von hier aus direkt tber die

Schaltflache oder per Doppelklick auf den Namen den Dialog "Analoge Variable"
offnen, um die Variable zu erstellen

Zu (3) Gruppe:
Hier kann die Kurve einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (4) Puffergrofie:
Hier wird die Anzahl der Werte festgelegt, die im Kurvenpuffer gespeichert werden kénnen.

Zu (5) Aufzeichnung:

Langzeitaufzeichnung: Die Daten dieser Kurve werden in komprimierter Form zun&chst im
batteriegepufferten RAM und nach Ablauf eines Tages oder bei
Aktivierung der Anwenderfunktion (Langzeittrend Speichern) in
eine Datei gespeichert.

RAM-Kurve: In der Standardeinstellung werden Kurven im BRAM gespeichert.
In diesem Speicherbereich bleiben die Daten nach einem power-
down erhalten. Die Kurve ist nach dem Aufstarten wieder voll-
standig vorhanden. Kurven, die im RAM-Speicher gehalten
werden, gehen nach einem power-down verloren. Nach dem
Aufstarten wird eine leere Kurvengrafik angezeigt.

Da der BRAM-Speicher begrenzt ist und fir viele Objekte ver-
wendet wird, kann bei Speichermangel an dieser Stelle BRAM-
Speicher eingespart werden.

Blockaufzeichnung: Blockaufzeichnung ist ein Spezialmode, der nur in der Gerate-
konfiguration REDIS 520 mit MITSUBISHI Q2AS-Steuerung zur
Verfligung steht. In diesem Mode wird der gesamte Kurvenpuffer
von der Steuerung gelesen oder zur Steuerung geschrieben.
Die Kurvenpufferprozessverbindung definiert die Anfangsadresse
in der Steuerung. Die Lange ergibt sich aus Puffergré3e und

Datentyp.

Zu (6) Triggerung:

Zyklisch*: Mit dieser Einstellung werden die Werte der Variablen zyklisch
aufgezeichnet.

Ereignis: Mit dieser Einstellung werden die Werte der Variablen in Ab-

hangigkeit vom Wert des Kurventriggerbits aufgezeichnet.

* Bei der zyklischen Triggerung wird der Wert der Variablen in festen Zeitabstanden in den
Kurvenpuffer des Bediengerates geschrieben.

Zu (7) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Beachten Sie!
Die Zykluszeit wird im Dialog "Kurvengrafik, Aufzeichnung" definiert (siehe dazu Kapitel 6.
4. "Kurvengrafiken").
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7.5 Zeichenketten

Zeichenketten sind Variablen, in denen eine Folge von maximal 255 ASCII-Zeichen
gespeichert wird.

Zeichenkette erstellen
Eine neue Zeichenkette erstellen Sie tiber den Objekt-Explorer im Pfad

----- [E] Zeichenkette

= Anwahl des Pfades "Variablen — Zeichenkette".

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Zeichenkette" wird gedffnet.

Basis | Funklionenl Prnzessverbindungl
Hame: (1) Gruppe: (2)
IZeichenkette_D j I j
Befriebsart:  (3) Stringlange:
4 Autamatild 20 4)
Urstring: (5)
[ standig aktualizieren (6)
Kommentar Prozessverbindung:
1] ;I Keine Prozessverbindung gewahltl
(8

aK I Abbrechen Ubernehmen Hilfe

Abb. 7.4: Dialog "Zeichenkette, Basis"

Im Dialog "Basis" werden die Eigenschaften der Variablen definiert.

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Zeichenkette eingegeben.
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Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Zeichenkette einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines
neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Betriebsart:
Hier kdnnen Sie eine Betriebsart auswahlen.

Folgende Betriebsarten werden unterschieden:
0 - Stopp

1 - Einrichten

2 - Handbetrieb

3 - Halbautomatik

4 - Automatik

5 - Initialisierung

Zu (4) Stringlange:
Hier wird die Anzahl der Zeichen der Zeichenkette festgelegt.

Zu (5) Urstring:
In diesem Feld wird die Zeichenkette eingegeben, die die Variable nach der
Neu-Initialisierung annehmen soll.

Zu (6) standig aktualisieren:

Die Einstellung "standig aktualisieren" missen Sie wahlen, wenn die Variable laufend
aktualisiert werden soll, auch wenn sie spater nicht im aufgeschlagenen Bild verwendet
wird.

Zu (7) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (8) Prozessverbindung:
In diesem Bereich wird eine projektierte Prozessverbindung angezeigt.
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7.6 Objektlisten

Objektlisten sind Variablenlisten, die mehrere Variablen eines Typs in einer Liste
abspeichern. Mit Hilfe dieser Liste kénnen diverse Variablen abhangig von einer
Indexvariablen in einem Feld dargestellt werden.

Objektlisten erstellen
Eine neue Objektliste erstellen Sie tiber den Objekt-Explorer im Pfad

= Anwahl des Pfades "Variablen — Objektliste".

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Objekt auf
- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder Uber den Klick mit der rechten Maustaste an eine freie Stelle in das rechte
Fenster des Objektexplorer und Anwahl von "Neu".
Das Dialogfenster "Obijektliste" wird geoffnet.

ultiplexen |
Variablentyp: (4) Yarisblenliste: (6)
j IAnaIngVanahIe j Narme: | Index | Tup |

Auzwahlliste: (5)

I j M ame: |
Ainalog Variable_0

Analog Variable_1

Analog Variable_2

Analog Variable_3

FaultPagetib

(5a)

Kommertar.

@) B >

[

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 7.5: Dialog "Objektliste"

In diesem Dialog werden die Eigenschaften der Objektliste definiert.

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Objektliste eingegeben.
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Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Objektliste einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines
neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar eingeben.

Zu (4) Variablentyp:
Hier wird ein Variablentyp ausgewahlt.

Folgende Variablentypen sind verfligbar:
Analog Variable

Digital Variable

Zeichenkette

e Kurve

Zu (5) Auswahlliste:
In dieser Liste werden alle verfligbaren Variablen des gewahlten Variablentyps angezeigt.

Zu (6) Variablenliste:
In dieser Liste werden die Variablen eingeflgt.

Sie erstellen die Variablenliste wie folgt:

= Wabhlen Sie eine Variable aus der Liste (5) der verfligbaren Variablen aus.
Der Name wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die Schaltflache E
Die ausgewahlte Variable wird in die Variablenliste (6) eingefiigt.

= Fugen Sie weitere Variablen ebenso ein.

Eintrag I6schen

= Klicken Sie auf den gewiinschten Eintrag in der Variablenliste (6).
Der Name wird blau unterlegt.
= Ld&schen Sie den Eintrag durch Dricken der <ENTF>-Taste oder durch Anklicken der

Schaltflache ﬂ .
Der Eintrag verschwindet aus der Liste.

Reihenfolge &ndern

= Kilicken Sie auf den gewiinschten Eintrag in der Variablenliste (6).
Der Name wird blau unterlegt.

= Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, und verschieben Sie den Eintrag an eine
andere Position.
Der Eintrag steht nun an dieser neuen Position.

Zwischen der Auswabhlliste (5) und der Variablenliste (6) befindet sich die Schaltflache
"Editieren" (5a), mit deren Hilfe Sie direkt zu dem zugehérigen Variablendialog gelangen.

= Klicken Sie auf die gewtinschte Variable in der Auswahlliste (5).
Der Name wird blau unterlegt.
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= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (5a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Anmerkung: Doppelklicken auf eine Variable in der Variablenliste (6) 6ffnet ebenfalls den
Variablendialog.

Wenn Sie den Namen einer nicht definierten Variablen eingeben und die Seite verlassen,
wird automatisch der zugehdorige Variablendialog geoffnet.
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7.7 Prozessverbindungen fur Variablen

Mit einer Prozessverbindung ordnen Sie einer Variablen eine Steuerungsadresse zu. Von
hier aus wird der Wert der Variablen fiir die Steuerung Ubertragen (Sollwert) bzw. die Werte
aus der Anlage in die Variable geschrieben (Istwert). In der nachfolgenden Abbildung sehen
Sie die Seite "Prozessverbindung" am Beispiel einer analogen Variablen.

Analog Yariable ﬂﬂ
" Basis I Funktionen Prozessverbindung |

M ame:; [1) Station: ln

P\ Analog Variable =l ISPC_D =l
Protokoltreiber: (2) Datenbaustein: (8) pe: (9)
|57 L2DP ProDriver_0 | | =1
Typ: (3) Symbol: (10) adr. (11)
|57 L2DF Pro | B2} ]
- Messtaky (4} Typ: (12) Format: (13)

2 *100 ms |oB =] [T =

% eigere By (5)

€ iiber StationsFy. Triggerkit; (14) (15)

| =] |

Kommentar.

(6) =

[

aK I Abbrechen Ubernehmen Hilfe

Abb. 7.6: Dialog "Analoge Variable, Prozessverbindung"

Prozessverbindungen definieren
Bei der Projektierung einer Prozessverbindung verfahren Sie wie folgt:

= Offnen Sie den Dialog fiir eine Variable (z. B. Analoge Variable), und wechseln Sie auf
die Seite "Prozessverbindung".
Die obenstehende Beispielseite wird gedtffnet.

= Geben Sie im Feld "Name" (1) den Namen der Prozessverbindung ein, oder
Ubernehmen Sie die Vorgabe.

= Wahlen Sie im Feld "Protokolltreiber" (2) einen projektierten Treiber aus der Liste aus.
Nach Auswabhl des Protokolltreibers erscheinen die Eingabefelder fiir die Adressierung,
die an die Erfordernisse des gewahlten Protokolltreibers angepasst sind. Im Feld "Typ"
(3) wird der Protokolltyp angezeigt.

= Geben Sie im Bereich "Messtakt" (4) die Zykluszeit in Vielfachen des Basistaktes fur
die Dateniibertragung von der Steuerung zum Bediengerat an.

= Geben Sie in den Feldern (9), (11) und (15) die protokollspezifischen Daten lhres
Treibertyps an.

Wichtig!
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Die Felder (9), (11) und (15) missen unbedingt ausgefillt werden, damit eine
Prozessverbindung angelegt wird.
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Die weiteren Angaben sind optional und hdngen zum Teil vom Treibertyp ab.

Zu (14) Triggerbit:
Hier kann durch Angabe einer Bithnummer ein Triggerbit definiert werden, mit dem die
Sollwertlibertragung der Variablen gekennzeichnet wird.

Der Triggerbitbereich wird im Dialog "Stationsparameter" definiert (siehe dazu Kapitel
"Schnittstellen™).

Zu (5)
eigene PV: Dies ist fur Variablen die Standard-Einstellung.
Uber Stations-PV: Bei Meldungen kann an einen globalen

Bitbereich angebunden werden. Dazu muss im
Bereich Stationsparameter ein solcher Bereich
definiert werden.

Zu (6) Kommentar:
Hier kdnnen Sie einen Kommentar eingeben.

Im rechten Teil der Seite (7), (8), (10), (12), (13) und (14) kénnen Sie die
protokollspezifische Adressierung angeben.

Achtung!
Die eigentliche Adressierung ist abhangig vom gewahlten Protokolltreiber. Die
Beschreibung dazu entnehmen Sie dem Kommunikationshandbuch.

Nach der Projektierung der Prozessverbindung wird die gewahlte Verbindung im Dialog
"Basis" des Variablendialogs im Feld "Prozessverbindung" angezeigt.

Prozessverbindungen entfernen
Eine definierte Prozessverbindung kénnen Sie wieder entfernen.

= Wechseln Sie auf die Seite "Prozessverbindung".

= Wahlen Sie im Feld "Protokolltreiber” (2) den Eintrag "<kein(e)>" aus der Liste aus
oder lI8schen Sie die Eintrage in den Feldern (9), (11) und (15).
Die Prozessverbindung wird entfernt.
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7.8 Variablen Export - Import

In vielen Fallen liegen Variablen und ihre Prozessverbindung bereits vor der eigentlichen
Projektierung fest. Sie werden bereits in der Planungsphase definiert und in Tabellen
beschrieben. Um diese Informationen auf méglichst einfache Art und Weise fur die
Projektierung mit Visu4Winners nutzbar zu machen, besteht die Mdglichkeit analoge und
digitale Variablen, Zeichenketten, Stér- und Betriebsmeldungen und deren
Prozessverbindungen auf3erhalb des Projektierungstools Visu4Winners zu bearbeiten und
dann zu importieren.

Achtung!

Die Export- und Importfunktion steht nicht fiir alle Steuerungen zur Verfigung. Falls lhre
Steuerung bisher nicht unterstitzt wird, ist die Funktionalitdt nachgeristbar. Setzen Sie sich
daflr mit Herkules-Resotec Elektronik GmbH in Verbindung.

Variablen exportieren
Um die in einem Projekt vorhandenen Variablen mit Prozessverbindung in eine
Excel-Tabelle zu exportieren, gehen Sie folgendermal3en vor:

= Wahlen Sie die projektierte Station im Bereich "Schnittstellen” aus.
Im rechten Fenster erscheint der Stationsname.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Stationsnamen.
Es erscheint das Kontextmendi.

GFUppe Skationsm

MNeu Skrg+I
Lischen Entf
xL5 Expork

#L5S Irnpiork

Eigenschaften Enter

Abb. 7.7: Kontextmeni

Beachten Sie!
Falls im Kontextmeni die MenlUpunkte "XLS Export, XLS Import" fehlen, ist die
Funktionalitat bislang fir Ihre Steuerung nicht implementiert.

= Wahlen Sie "XLS Export" aus.
Es wird der Dialog "Speichern unter" eingeblendet.

= Geben Sie einen Dateinamen ein, und bestéatigen Sie diesen mit "OK".
Der Dialog XLS Export wird geoffnet.
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XLS Extport - XLS Enport SPC_0.xls x|
Basis | Digital Variate |
Sprache: Mode
English j & mmer vberschreien

€ Hie iberschreben
! Wit newen Mamen Hinzufiigen
| BeiKonfikt nachfragen

Abbrechen | Hilfe: |

Abb. 7.8: Dialog "XLS-Export, Basis"

Auf der weiteren Seite (z. B. Digitale Variable) kénnen Sie Variablen vom Export
ausschlie3en.

= Wahlen Sie die Seite "Digitale Variable" aus.
Der Dialog "XLS-Export, Seite Digitale Variable" erscheint.

XLS Extport - XLS Enport SPC_0.xls x|
"Basis  Digital Variable |
Export: Kein Export;
Mame | Mame |

ACT_ACT_7_Hide

Abbrechen | Hilfe: |

Abb. 7.9: XLS-Export Variablen
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= Klicken Sie die Variable mit der linken Maustaste an und ziehen Sie diese mit
gedrlckter Maustaste in die Spalte "Kein Export".

= Mit der Schaltflache "OK" wird die Tabelle in der Excel-Tabelle gespeichert.

Die so erstellte Datei kénnen Sie nun in Excel bearbeiten.

Variablen importieren
Um die extern bearbeitete Excel-Tabelle zu importieren, gehen Sie folgendermafien vor:

= Wahlen Sie die projektierte Station im Bereich "Schnittstellen” aus.
Im rechten Fenster erscheint der Stationsname.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Stationsnamen.
Es erscheint das Kontextmend.

Skationsm

MNeu Skrg+I
Lischen Entf
xL5 Expork

#L5S Irnpiork
Eigenschaften Enter

Abb. 7.10: Kontextmeni

Beachten Sie!
Falls im Kontextmeni die MenlUpunkte "XLS Export, XLS Import" fehlen, ist die
Funktionalitat bislang fir hre Steuerung nicht implementiert.

= Wahlen Sie "XLS Import" aus.
Es wird der Dialog "Offnen" eingeblendet.

= Wahlen Sie die gewlinschte Tabelle aus und bestéatigen Sie mit "OK".
Der Dialog XLS Import wird getffnet.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 184



VISU4WINners Variablen

XLS Import - XLS Export SPC_0.xls x|
Basis | Digital Variate |
Sprache: Mode
English j & |mmer iberschreiben

 Mie Uberschreben
" Mit neusn Mamen kinzufiigen
" Bei Konflikt nachfragen

Abbrechen | Hilfe: |

Abb. 7.11: Dialog "XLS-Import", Seite "Basis"

Im Bereich "Mode" wihlen Sie das Verhalten der Import-Funktion bei Uberschneidungen
aus.

Auf der weiteren Seite (z. B. Digitale Variable) kénnen Sie Variablen vom Export
ausschlieen.

= Wahlen Sie die Seite "Digitale Variable" aus.
Der Dialog "XLS-Import, Seite Digitale Variable" erscheint.

XLS Import - XLS Export SPC_0.xls 2l
Basis  Digital Yariable |
Irport: Kein Impart:
Mame | Mame |

ACT_ACT_7_Hide

Ahhrechenl Hife |

Abb. 7.12: XLS-Import Variablen
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= Klicken Sie die Variable mit der linken Maustaste an und ziehen Sie diese mit
gedrickter Maustaste in die Spalte "Kein Import".

= Mit der Schaltflache "OK" wird die Excel-Tabelle im Projekt gespeichert.
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8 Meldungen

Meldungen signalisieren am Bediengerét besondere Ereignisse des Prozesses. Man
unterscheidet die Meldungsarten Stérmeldungen, Betriebsmeldungen und
Systemmeldungen.

E@ kMeldungen
¢ Leml Stdmeldungen

------ ] Eetriebsmeldungen

------ Systemmeldungen

Stérmeldungen (196 signalisieren Fehler im Prozess. Sie werden durch die Steuerung
ausgeldst. Dazu muss einer Stérmeldung eine Prozessverbindung zugeordnet werden.

Betriebsmeldungen|1s6) werden ebenfalls in der Steuerung ausgelést. Sie zeigen einen
Zustand in der Maschine oder Anlage an. Damit kénnen dem Bediener zusatzliche
Hinweise zum aktuellen Status des Prozesses gegeben werden.
Systemmeldungen 201 werden im Bediengerat ausgeldst. Sie zeigen Zustande im
Bediengerat an und informieren Uber Eingabe- und Kommunikationsfehler.

8.1 Eigenschaften von Meldungen

Prozessverbindung

Stérmeldungen und Betriebsmeldungen kénnen nur dann wirksam werden, wenn sie mit
einer Prozessverbindung versehen sind. Fir jede Meldung wird ein Bit in der Steuerung
definiert. Durch Setzen und Riicksetzen des Bits teilt die Steuerung dem Bediengerat das
Kommen und Gehen einer Meldung mit.

Bei Meldungen gibt es zwei Méglichkeiten, eine Prozessverbindung zu definieren:

e (ber eine eigene Prozessverbindung
Fir die Meldung wird eine eigene Prozessverbindung projektiert.

o Uber eine Stations-Prozessverbindung
Fur eine Steuerung oder Station wird ein Meldebitbereich festgelegt. Der Meldung wird
ein Bit aus dem Meldebereich zugeordnet.

Systemmeldungen bendtigen keine Prozessverbindung.

Meldungsprioritat

Fur jede Meldung kann eine Prioritat definiert werden. Als Prioritat ist eine Zahl zwischen 0
und 15 auswéhlbar, wobei 15 die héchste Prioritat und 0 die niedrigste Prioritét
kennzeichnet. Wenn mehrere Meldungen gleichzeitig anstehen, entscheidet die Prioritat
Uber die Reihenfolge der Anzeige.

Meldungsnummer

Zur besseren Kennzeichnung kann einer Meldung eine Nummer zugewiesen werden. Diese
Meldungsnummer wird bei der Anzeige der Meldung mit ausgegeben. Wenn Sie ein Projekt
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in mehreren Sprachen projektieren, kénnen Sie die Meldung unabhangig von der Sprache
eindeutig Uber die Meldungsnummer identifizieren.

Variable in Meldungen

In Meldungen kénnen auch Variablenwerte angezeigt werden. Dazu werden in dem
Meldungstext Ausgabefelder fir analoge, digitale oder Zeichenketten-Variablen eingefigt.
Es kann der aktuelle Wert oder der Wert der Variablen bei "Meldung kommt" angezeigt

werden. Dies wird im Bereich "Extras — Optionen" fur alle Meldungen festgelegt.

Optionen
Folgende Optionen sind mdglich:
e Hupe
Ist diese Option aktiviert, wird die unter System — Konfiguration—

Konfigurationsparameter definierte digitale Variable gesetzt, solange diese Meldung, oder
eine andere Meldung mit dieser Option unquittiert ansteht.

e Lampe
Ist diese Option aktiviert, wird die unter System — Konfiguration —

Konfigurationsparameter definierte digitale Variable gesetzt, solange diese Meldung, oder
eine andere Meldung mit dieser Option unquittiert ansteht.

¢ Relais
Ist diese Option aktiviert, wird der Alarmausgang der Redis Hardware (siehe
Geratehandbuch) gesetzt, solange diese Meldung, oder eine andere Meldung mit dieser
Option unquittiert ansteht.

e Quittieren / dyn.
Ist diese Option aktiviert, muss die Stérmeldung auf jeden Fall quittiert werden, auch
wenn das Stormeldebit nur fur kurze Zeit anstand. Diese Option ist nicht moglich, wenn
die Option nicht unterbrechend aktiv ist. Fir Betriebsmeldungen steht diese Option nicht
zur Verfligung.

e Drucker
Ist diese Option aktiviert, wird die Meldung mit dem Status "Kommt", "Quittiert" (nur bei
Stérmeldungen) und "Geht" auf dem Drucker ausgegeben.

o Diskette
Ist diese Option aktiviert, wird die Meldung mit dem Stati "Kommt", "Quittiert" (nur bei
Stérmeldungen) und "Geht" auf der Diskette gespeichert.

e nicht unterbrechend
Ist diese Option aktiviert, wird die Meldung nicht im Meldefenster dargestellt und muss
somit auch nicht quittiert werden. Diese Option ist nicht méglich, wenn die Option
Quittieren / dyn. aktiv ist.

Meldehistorie

Stormeldungen und Betriebsmeldungen kénnen in die Meldehistorie aufgenommen werden;
d. h. dass jedes Ereignis der Meldung in einem Meldepuffer abgespeichert wird und bei
Bedarf angezeigt werden kann.

Quittierung

Wenn ein Quittierungsbereich projektiert ist, wird nach der Quittierung einer Meldung das
zugehdrige Bit im Quittierungsbereich gesetzt.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 188



VISU4WINners Meldungen

Funktionen an Meldungen
Funktionen |22 kénnen an Meldungen projektiert und abhangig von den Ereignissen
"Kommen", "Gehen" und "Quittieren" auf dem Zielgerat ausgefiihrt werden.

Wie Sie eine Funktion projektieren steht im Kapitel "Funktionen”.
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8.2 Stormeldungen

Eine Stérmeldung zeigt einen fehlerhaften Zustand des Prozesses an.

Bei Stérmeldungen kdnnen folgende Ereignisse auftreten:

o Kommen der Meldung
Nach Setzen eines definierten Stormeldebits wird die Stérmeldung am Bediengeréat als
gekommen erkannt und angezeigt.

e Gehen der Meldung
Nach Rucksetzen des Stormeldebits wird die Stérmeldung am Bediengerat als gegangen
erkannt. Die Meldung wird weiterhin angezeigt.

o Quittieren der Meldung
Nach der Quittierung der Stérmeldung am Bediengerat wird sie nicht mehr angezeigt.

Die Projektierung der Stormeldung am Bediengerat und den zugehdrigen Bits nehmen Sie
Uber den Dialog "Stérmeldung" vor.

Stormeldungen erstellen|ish)
Variablen in Stérmeldungen /195
Grundeinstellungen fiir Stormeldungen|[ish

Stormeldungen erstellen
Eine neue Stdérmeldung erstellen Sie Giber den Objekt-Explorer im Pfad

------ B Stomeldungen

= Anwabhl des Pfades "Meldungen — Stérmeldungen”.

= Rufen Sie den Dialog firr eine neue Stérmeldung auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber den Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Stérmeldung” wird geotffnet.
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Stormeldung el
Basis | Funklinnenl Prnzessverhindungl

Name : “} Giuppe: IZ}
Starmeldung (1 j I j

I eldungstext: [3}

Prioritat: Nurnrner:
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i~ Optionen Hiztarie
I~ Hupe (6) I~ Quittieren / dynamisch [~ Meldung kommt (M)
I~ Lampe ™ Drucker [~ Meldung geht
[~ Relais I” | Diskette [~ Meldung quittiert
I richt unterbrechend

Kommentar. Prozeszverbindung:
- - - g
() _I Keine Prozesswerbindung gewshit
S]]

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 8.1: Dialog "Stérmeldung"”

Im Dialog "Basis" definieren Sie die Eigenschaften der Meldung.

Zu (1) Name:
Hier geben Sie den Name der Stérmeldung ein.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Stérmeldung einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines
neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Meldungstext:
In diesem Feld wird der auszugebende Meldungstext eingegeben. Der Meldungstext wird
im Format des 1. Zeichensatzes der aktuellen Projektierungssprache dargestellt.

Zu (4) Prioritat:

Hier kann eine Zahl (0 bis 15) zur Kennzeichnung der Prioritat vergeben werden. Die
hochste Prioritét ist 15.

Zu (5) Nummer:
Hier kann eine Nummer (0 bis 9999) fur die Meldung vergeben werden.

Zu (6) Optionen:

Hupe: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung das Bit zum Ansteuern
der Hupe geschaltet wird.

Lampe: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung das Bit zum Ansteuern
der Lampe geschaltet wird.

Relais: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung der Relais-Ausgang
auf der Rickseite des REDIS angesteuert wird.

Quittieren/dyn.: Wenn diese Option eingeschaltet ist, ist die Meldung solange aktiv,

bis sie quittiert wird. Gleichzeitig wird das zugehdrige Bit im
Quittierungsbereich der Steuerung gesetzt.

Drucker: Mit diesem Schalter wird festgelegt, ob die Meldung auf einem
angeschlossenen Drucker ausgegeben wird.
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Diskette Die Option "Diskette" wird nicht mehr unterstitzt.

nicht unterbrechend: ~ Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Meldung nicht im
Meldefenster angezeigt.

Fur die Ansteuerung von Hupe und Lampe sind Systemvariablen reserviert, die Sie tUber
den Dialog "System — Konfiguration — Zielgerat, Konfigurationsparameter" projektieren.

Beachten Sie!
Die Projektierung der Systemvariablen ist im Kapitel "Konfiguration" beschrieben.

Zu (7) Historie:
Hier wird festgelegt, bei welchem Ereignis die Meldung in die Meldehistorie aufgenommen

wird.

Meldung kommt: Speichern in der Historie, wenn die Meldung kommt.
Meldung geht: Speichern in der Historie, wenn die Meldung geht.
Meldung quittiert: Speichern in der Historie, wenn die Meldung quittiert wird.

Zu (8) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Zu (9) Prozessverbindung:
In diesem Fenster wird eine projektierte Prozessverbindung angezeigt. Die Projektierung
nehmen Sie auf der Seite "Prozessverbindung" vor.

Variablen in Stérmeldungen
Um eine Variable in einen Stérmeldungstext einzufigen, gehen sie wie folgt vor:

= Klicken Sie mit der linken Maustaste an die Stelle des Eingabefeldes fur den
Meldungstext, an der Sie eine Variable einfigen mochten.
Der Cursor wird an die ausgewdhlte Stelle positioniert.

= Drucken Sie die rechte Maustaste.
Ein Feld "Variable einfligen" erscheint.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf dieses Feld.
Das Kontextmenu wird geodffnet.

¥ariablenauswahil x|
TR Mame:

Analog Wanable j I j

Dhgital % anable
Zeichenkette HrzeiEn | ol I

= Wahlen Sie aus der Liste den gewiinschten Variablentyp aus.

= Wahlen Sie eine vorhandene Variable aus oder projektieren Sie eine neue Variable.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variable festlegen.
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= Bestétigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache OK.
Die Variable wird in der Form "(Variablenname)" an die gewtiinschte Stelle in den
Meldungstext eingeflgt.

Eine Variable aus dem Meldungstext I6schen

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Variablennamen im Meldungstext.
Ein Kontextment mit folgenden beiden Auswahimdglichkeiten erscheint.

Léschen EntF
Eigenschaften Enter

= Klicken Sie auf "Léschen".
Die ausgewahlte Variable wird aus dem Meldungstext entfernt.

Bearbeiten einer Variablen

= Sie kénnen eine eingefligte Variable bearbeiten, indem Sie doppelt auf das Feld
klicken, oder mit der rechten Maustaste den Menupunkt "Eigenschaften" des
Kontextmenus aufrufen.
Es erscheint das Kontextmeni "Variablenauswahl".

= Mit der Schaltflache "Editieren" oder durch Doppelklicken auf den Variablennamen
offnen Sie den zugehdrigen Variablendialog.
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Grundeinstellungen fur Stormeldungen
Um die Grundeinstellungen fir Stdrmeldungen vorzunehmen, gehen Sie folgendermafien
vor:

= Wahlen Sie im Menu "Extras" den Menupunkt "Optionen" aus.
Der Dialog "Optionen" wird geéffnet.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Stormeldungen”.
Der Dialog fur die Grundeinstellungen erscheint.

| Sprachenl Meldungsspeicher  Stomeldung | Belriebsmeldungl Clipbualdl Systeml Wamungenl
[ Abtribut i Darstellung
M & Newnert (2)
. Meldung kornmt " Erstwert
" Pricritst
|:| Meldung geht
i~ Variablenwert
B (E)]
Meldung ist quittiert & Meldung kommt
Akl
|:| Hintergrundfarbe
i~ Meldungsdruck i Historie 5
Drucken aktivieren: (4) (4a) Meldung kommt l )
|| = || F>
Speichern aktivieren: Meldung geht
| ol iz
Yarlage eldung ist quittiert
[ = e

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 8.2: Dialog "Optionen, Stérmeldung"
Hier kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Zu (1) Attribut:
Hier kdnnen Sie die Farbeinstellungen fiir die Meldungstexte und den Hintergrund
vornehmen.

= Klicken Sie auf die Farbe des gewlinschten Feldes.
Die Farbtabelle wird gedffnet.

= Wabhlen Sie durch Anklicken mit der linken Maustaste eine Farbe aus.
Die neue Farbe erscheint im Feld.

Zu (2) Darstellung:
Hier wird die Sortierreihenfolge der Meldungen auf der Stérmeldungsseite festgelegt.

Neuwert: Der aktuellste Wert steht am Anfang der Stérmeldungsseite.
Erstwert: Die Darstellung wird in chronologischer Reihenfolge vorgenommen.
Prioritat: Die Werte werden nach vorgegebener Prioritat sortiert.

Zu (3) Variablenwert:

Hier wird die Behandlung von Variablen in Meldungen festgelegt.

Meldung kommt: Nimmt den Wert der Variablen, der zu dem Zeitpunkt des
Auftretens der Meldung aktuell ist. Der Wert wird nicht
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aktualisiert.

Aktuell: Der Variablenwert wird standig mit den Werten aus der
Steuerung aktualisiert.

Zu (4) Meldungsdruck:
Hier besteht die Mdéglichkeit, Meldungen in Form eines Druckprotokolls auszudrucken oder
zu speichern. Die Einstellungen dazu nehmen Sie im Dialog "Druckprotokoll" vor. Falls
beide Optionen (Drucken, Speichern) angewahlt sind, wird nur der Druck erstellt. Auf jeder
Seite kdnnen 62 Meldungen gedruckt werden.
Drucken aktivieren: Sie kdnnen eine digitale Variable eintragen, mit der Sie den
Ausdruck von Meldungen ein- oder ausschalten kénnen.
Wird nichts eingetragen, ist das Drucken von Meldungen
immer aktiv.
Speichern aktivieren:  Wird nicht unterstitzt.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (4a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Tipp!

Wenn Sie lhre Meldungen ohne eine vorher erstellte Vorlage drucken oder speichern,
erhalten Sie nur die Meldungen nacheinander aufgelistet. Sie haben aber auch die
Mdglichkeit eine Druckvorlage mit Kopf- und Fuf3zeilen selber zu gestalten und so ein
aussagekréaftigeres Protokoll zu erhalten. Die Vorlagen erstellen Sie im Dialog
"Druckprotokoll Vorlage" (siehe dazu Kap. Druckprotokolle).

Vorlage: Hier kdnnen Sie eine zuvor erstellte Druckprotokollvorlage
auswahlen.

Zu (5) Historie:

Hier wird der Prafix fir Kommen, Gehen und Quittieren der Stérmeldung eingetragen.
Dieser Préafix wird in der Meldehistorie verwendet. Sie kdnnen den vorgegebenen Préafix
verwenden, ihn aber auch verandern.

= Kilicken Sie in das gewlnschte Feld, I6schen Sie die vorhandenen Symbole und fligen
Sie Ihre eigenen ein.

= Bestatigen Sie Ihre Eingaben mit "OK".
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8.3 Betriebsmeldungen

Mit Betriebsmeldungen kénnen bestimmte Zustande des Steuerungsprozesses angezeigt
werden. Das Bediengerat prift die definierten Betriebsmeldebits und gibt nach dem Setzen
eines Bits die Meldung aus.

Bei Betriebsmeldungen kénnen folgende Ereignisse auftreten:

o Kommen der Meldung
Nach dem Setzen eines definierten Betriebsmeldebits wird die Betriebsmeldung am
Bediengeréat als gekommen erkannt und angezeigt.

e Gehen der Meldung
Nach dem Ricksetzen des Betriebsmeldebits wird die Betriebsmeldung am Bediengeréat
als gegangen erkannt. Die Meldung wird weiterhin angezeigt.

Die Projektierung der Betriebsmeldung am Bediengerat und zugehdrigen Bits nehmen Sie
Uber den Dialog "Betriebsmeldungen” vor.

Betriebsmeldungen erstellen
Eine neue Betriebsmeldung erstellen Sie tber den Objekt-Explorer im Pfad.

------ ®m] Betriebzmeldungen

= Anwahl des Pfades "Meldungen — Betriebsmeldungen".

= Rufen Sie den Dialog fiir eine neue Betriebsmeldung auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu".

Das Dialogfenster "Betriebsmeldung" wird geoffnet.
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Abb. 8.3: Dialog "Betriebsmeldung, Basis"

Im Dialog "Basis" definieren Sie die Eigenschaften der Meldung.

Zu (1) Name:
Hier geben Sie den Name der Betriebsmeldung ein.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Betriebsmeldung einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe
eines neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Meldungstext:
In diesem Feld wird der auszugebende Meldungstext eingegeben. Der Meldungstext wird
im Format des 1. Zeichensatzes der aktuellen Projektierungssprache dargestellt.

Zu (4) Prioritat:

Hier kann eine Zahl (0 bis 15) zur Kennzeichnung der Prioritat vergeben werden. Die
hochste Prioritét ist 15.

Zu (5) Nummer:
Hier kann eine Nummer (0 bis 9999) fur die Meldung vergeben werden.

Zu (6) Optionen:

Hupe: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung das Bit zum Ansteuern
der Hupe geschaltet wird.

Lampe: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung das Bit zum Ansteuern
der Lampe geschaltet wird.

Relais: Hier wird eingestellt, ob durch die Meldung der Relais-Ausgang
auf der Rickseite des REDIS angesteuert wird.

Drucker: Mit diesem Schalter wird festgelegt, ob die Meldung auf einem
angeschlossenen Drucker ausgegeben wird.

Diskette Die Option "Diskette" wird nicht mehr unterstitzt.

nicht unterbrechend: ~ Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Meldung nicht im
Meldefenster angezeigt.
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Fur die Ansteuerung von Hupe und Lampe sind Systemvariablen reserviert, die Sie tUber
den Dialog "System — Konfiguration — Zielgerat, Konfigurationsparameter" projektieren.

Beachten Sie!
Die Projektierung der Systemvariablen ist im Kapitel "Konfiguration" beschrieben.

Zu (7) Historie:
Hier wird festgelegt, bei welchem Ereignis die Meldung in die Meldehistorie aufgenommen

wird.
Meldung kommt: Speichern in der Historie, wenn die Meldung kommt.
Meldung geht: Speichern in der Historie, wenn die Meldung geht.

Zu (8) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Zu (9) Prozessverbindung:
In diesem Fenster wird eine projektierte Prozessverbindung angezeigt. Die Projektierung
nehmen Sie auf der Seite "Prozessverbindung” vor.

Variablen in Betriebsmeldungen
Um eine Variable in einen Betriebsmeldungstext einzufiigen, gehen sie wie folgt vor:

= Klicken Sie mit der linken Maustaste an die Stelle des Eingabefeldes fir den
Meldungstext, an der Sie eine Variable einfliigen mochten.
Der Cursor wird an die ausgewahlte Stelle positioniert.

= Drucken Sie die rechte Maustaste.
Ein Feld "Variable einfligen" erscheint.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste auf dieses Feld.
Das Kontextmeni wird geoffnet.

¥ariablenauswahl x|
Typ Mame:

Analog Yanable j I j

Dhigital % ariable
Zeichenkette Abbrechen | gk I

= Wahlen Sie aus der Liste den gewiinschten Variablentyp aus.

= Wahlen Sie eine vorhandene Variable aus oder projektieren Sie eine neue Variable.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache OK.
Die Variable wird in der Form "(Variablenname)" an die gewtinschte Stelle in den
Meldungstext eingeflgt.
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Eine Variable aus dem Meldungstext I6schen

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Variablennamen im Meldungstext.
Ein Kontextmenu mit folgenden beiden Auswahlmdglichkeiten erscheint.

Lischen Entf
Eigenschaften Enter

= Klicken Sie auf "Ldschen".
Die ausgewahlte Variable wird aus dem Meldungstext entfernt.

Bearbeiten einer Variablen

= Sie kdnnen eine eingefligte Variable bearbeiten, indem Sie doppelt auf das Feld klicken
oder mit der rechten Maustaste den Menlpunkt "Eigenschaften" des Kontextmenls
aufrufen.
Es erscheint das Kontextmeni "Variablenauswahl".

= Mit der Schaltflache "Editieren" oder durch Doppelklicken auf den Variablennamen
offnen Sie den zugehdrigen Variablendialog.

Grundeinstellungen fur Betriebsmeldungen

Um die Grundeinstellungen fir Betriebsmeldungen vorzunehmen, gehen Sie
folgendermaf3en vor.

= Waéhlen Sie im Menl "Extras" den Menupunkt "Optionen" aus.
Der Dialog "Optionen" wird gedffnet.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Betriebsmeldungen”.
Der Dialog fir die Grundeinstellungen erscheint.

| Sprachenl Ma\dungsspeichall Stmeldung  Betisbsmeldung | EIiphnald' S_usteml Wamungenl
— Attribut ~ Darstellung
1) & Neuwert @
. Meldung kormt " Erstwert
" Priciitst
|:| Meldung geht
i~ Wariahlerwert
. Ieldung ist quittiert " Meldung kaommt (3
kel
|:| Hintergrundfarbe
~ Meldungadruck — Historie
Drucken aktivieren: (4) Ieldung kammt (5)
|| =& B
Speichern aktivieren: Meldung geht
| -l
teldung ist quittiert
|+--+

ok I Abbrechen [bemehmen Hilfe:
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Abb. 8.4: Dialog "Optionen"
Hier kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Zu (1) Attribut:
Hier kdnnen Sie die Farbeinstellungen fir die Meldungstexte und den Hintergrund
vornehmen.

= Klicken Sie auf die Farbe des gewlinschten Feldes.
Die Farbtabelle wird geoffnet.

= Wahlen Sie durch Anklicken mit der linken Maustaste eine Farbe aus.
Die neue Farbe erscheint im Feld.

Zu (2) Darstellung:
Hier wird die Sortierreihenfolge der Meldungen auf der Stérmeldungsseite festgelegt.

Neuwert: Der aktuellste Wert steht am Anfang der Stérmeldungsseite.
Erstwert: Die Darstellung wird in chronologischer Reihenfolge vorgenommen.
Prioritat: Die Werte werden nach vorgegebener Prioritat sortiert.

Zu (3) Variablenwert:

Hier wird die Behandlung von Variablen in Meldungen festgelegt.

Meldung kommt: Nimmt den Wert der Variablen an, der zu dem Zeitpunkt
des Auftretens der Meldung aktuell ist. Der Wert wird
nicht aktualisiert.

Aktuell: Der Variablenwert wird standig mit den Werten aus der
Steuerung aktualisiert.

Zu (4) Meldungsdruck:
Hier besteht die Moéglichkeit, Meldungen in Form eines Druckprotokolls auszudrucken oder
zu speichern. Die Einstellungen dazu nehmen Sie im Dialog "Druckprotokoll" vor. Falls
beide Optionen (Drucken, Speichern) angewahlt sind, wird nur der Druck erstellt. Auf jeder
Seite kdnnen 62 Meldungen gedruckt werden.
Drucken aktivieren: Sie kdnnen eine digitale Variable eintragen, mit der Sie den
Ausdruck von Meldungen ein- oder ausschalten kénnen.
Wird nichts eingetragen, ist das Drucken von Meldungen
immer aktiv.
Speichern aktivieren:  Wird nicht unterstitzt.

= Sie kénnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren" anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Zu (5) Historie:

Hier wird der Préafix fur Kommen und Gehen der Betriebsmeldung eingetragen. Dieser Préfix
wird in der Meldehistorie verwendet. Sie kdnnen die vorgegebenen Symbole verwenden,
aber diese auch verandern.

= Kilicken Sie in das gewlnschte Feld, I6schen Sie die vorhandenen Symbole und fligen
Sie Ihre eigenen ein.

= Bestatigen Sie Ihre Eingaben mit "OK". Hier kdnnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 200



VISU4WINners Meldungen

8.4 Systemmeldungen

Systemmeldungen werden im Bediengerat ausgeldst, um bestimmte Zustande und
Fehlbedienungen anzuzeigen. Systemmeldungen haben keine Prozessverbindung.

Die vordefinierten Systemmeldungen werden beim Neuanlegen eines Projektes
automatisch geladen. Sie erhalten somit die Mdglichkeit, Systemmeldungen zu bearbeiten
oder neue anzulegen.

Systemmeldungen bearbeiten

Die Systemmeldungen kénnen im Dialog "Systemmeldungen” editiert werden. Hier kdnnen
Sie bestehende Meldungstexte &ndern, falls die vorgegebenen Texte nicht Ihren
Vorstellungen entsprechen und die Meldetexte fir mehrere Sprachen realisieren. Die
Meldung bearbeiten Sie tUber den Objekt-Explorer im Pfad

ol Systemmeldungen

= Anwabhl des Pfades "Meldungen — Systemmeldungen".
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Systemmeldungen
angezeigt.

= Markieren Sie die Systemmeldung, die Sie bearbeiten mdchten.

= Rufen Sie die Funktion fiir die Bearbeitung des Objektes auf
- Uber das Menu "Bearbeiten — Eigenschaften” oder
- per Doppelklick auf die Systemmeldung oder
- Uber die Tastatur mit <ENTER> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Eigenschaften”.
Das Dialogfenster "Systemmeldung" wird geoffnet.
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Sepstemmeldung |
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Abb. 8.5: Dialog "Systemmeldung"

In diesem Dialog definieren Sie die Eigenschaften der Meldung.

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Systemmeldung eingegeben.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Systemmeldung einer bereits vorhandenen Gruppe oder, durch Eingabe
eines neuen Gruppennamens, einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Meldungstext:

In diesem Feld steht der auszugebende Meldungstext. Der Meldungstext wird im 1.
Zeichensatz der aktuellen Projektierungssprache dargestellt. Um ihn zu andern, stellen Sie
den Cursor in das Feld und andern den Text.

Zu (4) Prioritat:
Hier kann eine Zahl (0 bis 15) zur Kennzeichnung der Prioritat vergeben werden. Die
hochste Prioritét ist 15.

Zu (5) Nummer:
Hier wird die Nummer der Meldung angezeigt. Diese Nummer kann nicht verandert werden.

Zu (6) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.

Systemmeldungen importieren

Fur die Sprachen "Deutsch” und "Englisch" gibt es vordefinierte Systemmeldungen, die Sie
in eine Sprache importieren kdnnen.

= Wahlen Sie im Objekt-Explorer den Pfad "System — Sprachzuweisung" aus.
In der Liste (rechtes Feld) werden alle projektierten Sprachen angezeigt.

= Machen Sie einen Doppelklick auf die Sprache, fur die Sie die Systemmeldungen
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importieren mochten.
Der Dialog "Sprachzuweisung" wird geoffnet.

Zeichensatze |

Name:
ISprachej j
Font 1: Gewicht:
| eMiz7 gbhcdeRBCOE [Homal =
Faont 2:
| eM47 abhcdeRABCOE [Momal =l
Font 3:
[ 1Bre37abealeABCDE JNom ||
Fant 4:
[ e abcdeRBCDE [Homal [~
ASCI T astatur:
|<kem[e]> j
Kommertar.

El

aK I Abbrechen Ubernehmen | Hilfe |

Abb. 8.6: Dialog "Sprachzuweisung"

= Wahlen Sie in der Auswahlliste "Systemmeldungen aktualisieren" eine Sprache aus
und klicken Sie auf die Schaltflache OK.
Sie werden gefragt, ob die bestehenden Meldungen tberschrieben werden sollen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache JA.
Die Systemmeldungen der ausgewahlten Sprache werden importiert.

Systemmeldungen erstellen

Sie kdnnen auch neue Systemmeldungen anlegen. Dies ist dann sinnvoll, wenn Sie
anwendungsspezifische Funktionen nutzen, in denen neue Systemmeldungen verwendet
werden. Auch kdénnen Sie eine nicht vorhandene Sprache einfiigen. Die Systemmeldungen
werden Uber die Meldungsnummer referenziert.

Eine neue Systemmeldung projektieren Sie wie folgt:

o Susternmeldungen

= Anwahl des Pfades "Meldungen — Systemmeldungen".
Im rechten Teil des Fensters wird die Liste mit allen vorhandenen Systemmeldungen
angezeigt.

= Rufen Sie den Dialog fiir eine neue Systemmeldung auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextment "Neu".
Das Dialogfenster "Systemmeldung” wird geoffnet.
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Systemmeldung |
Name: (1)
Systemmeldung () j

Gruppe: (2)

Meldungstest: (3)

Prioritat:

EC)

Nummer:

o )

Karnmnentar

(6) 2

[
ok I Abbrechen Ubemehmen | Hilfe: |

Abb. 8.7: Dialog "Systemmeldung"

Auf dieser Seite definieren Sie die Eigenschaften der neuen Meldung.

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Systemmeldung eingegeben.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Systemmeldung einer bereits vorhandenen Gruppe oder, durch Eingabe
eines neuen Gruppennamens, einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Meldungstext:
In dieses Feld geben Sie den neu auszugebenden Meldungstext ein. Der Meldungstext wird
im 1. Zeichensatz der aktuellen Projektierungssprache dargestellt.

Zu (4) Prioritat:
Hier kann eine Zahl (0 bis 15) zur Kennzeichnung der Prioritat vergeben werden. Die
hochste Prioritét ist 15.

Zu (5) Nummer:
AulRerdem muissen Sie im Feld "Nummer" die Meldungsnummer eintragen, die fur die
Anwendungsfunktion bekannt gegeben wird.

Zu (6) Kommentar:
Hier kdnnen zusatzliche Informationen eingegeben werden.
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8.5 Prozessverbindungen fur Meldungen

Stérmeldungen und Betriebsmeldungen kénnen nur dann wirksam werden, wenn sie mit
einer Prozessverbindung versehen sind. Diese Prozessverbindungen missen iber den
entsprechenden Meldungsdialog projektiert werden. Fir jede Meldung wird ein Bit in der
Steuerung definiert. Durch Setzen und Ricksetzen des Bits teilt die Steuerung dem
Bediengerat das Kommen und Gehen einer Meldung mit.

Bei Meldungen gibt es zwei Méglichkeiten, eine Prozessverbindung zu definieren:

o Uber eine eigene Prozessverbindung
Fur die Meldung wird eine eigene Prozessverbindung projektiert.

e (ber eine Stations-Prozessverbindung
Fur eine Steuerung, auch Station genannt, wird ein Meldebitbereich festgelegt. Der
Meldung wird ein Bit aus dem Meldebereich zugeordnet.

Der globale Bitbereich (Stations-Prozessverbindung) kann fir jede angekoppelte Steuerung
definiert werden. Bei Stations-Prozessverbindungen wird der gesamte Meldebitbereich mit
einer Ubertragung gelesen.

Die Freigabe fur die Einstellung einer eigenen Prozessverbindung ist vom gewahlten
Protokolltreiber abhéngig.

Achtung!

Bevor Sie eine Meldung Uber die Stations-Prozessverbindung projektieren, miissen Sie den
Meldebereich definieren. Die Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel "Schnittstellen /
Stationsparameter".

Systemmeldungen bendtigen keine Prozessverbindung.

Meldungen mit Stations-Prozessverbindungen

Nachfolgend ist die Projektierung einer Prozessverbindung am Beispiel einer Stérmeldung
beschrieben.

= Offnen Sie den Dialog "Stérmeldung" und wechseln Sie auf die Seite
"Prozessverbindung".
Das untenstehende Dialogfenster wird gedffnet.
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"Basis | Funklionen Prozessverbindung |

Iame: Station:
JFaut_sF_o = [sPc_o =l
Pratokaltreber: (1)

Loop Back-Driver
Typ: Spmbaol; t3)
ILDDp Back I j |5
— henittakt: Tvp: “) Format:

50 1100 |oB =] [eooL =

" eigens Py (2)

' iiber Stations-F4
Karnmnentar zugehiirige Stations-FY:  (5)

;I DE 200;DEx 0; BOOL[); L3200
ok I Abbrechen [bemehmen Hilfe:

Abb. 8.8: Dialog "Stérmeldung, Prozessverbindung"

Wichtig!

Der Schalter "Uber Stations-PV" ist eingeschaltet.

= Wahlen Sie im Feld (1) "Protokolltreiber" einen projektierten Treiber aus der Liste aus.
Es erscheint das Eingabefeld (3) fiir die Bithnummer des Meldebitbereichs. Im Feld
"Typ" (4) wird der Protokolltyp angezeigt. Im Feld "zugehérige Stations-PV" (5) wird der

definierte Meldebereich angezeigt.

= Geben Sie im Eingabefeld (3) die gewiinschte Bithummer aus dem Meldebitbereich an.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache "OK" oder "Ubernehmen".
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Meldungen mit eigener Prozessverbindung

Nachfolgend ist die Projektierung einer eigenen Prozessverbindung am Beispiel einer
Stérmeldung beschrieben.

= Offnen Sie den Dialog "Stérmeldung" und wechseln Sie auf den Dialog
"Prozessverbindung".
Das untenstehende Dialogfenster wird gedffnet.

" Basis I Funklionen ~Prozessverbindung |
Nare: (1) Station:
IF’\LStﬁImeIdungﬂ j ISPC,U j ID
Protokoltreiber: (2) Datenbaustein DB: (6)
|57 L2DP ProDiiver_0 | | =l
Typ: Symbol: Adr (T)
[572DP Pio | = fo-
~ Messtakk: Tup: Format:
2 “100ms (3) [ | [eooL =

% cigene Py 4
™ iiber Stations-PY

Kommentar.

(5) -

4]

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 8.9: Dialog "Stérmeldung, Prozessverbindung"

= Klicken Sie das Optionsfeld "eigene PV" (4) an.

= Geben Sie im Feld "Name" (1) den Namen der Prozessverbindung ein, oder
Ubernehmen Sie die Vorgabe (PV_Meldungsname).

= Wahlen Sie im Feld "Protokolltreiber" (2) einen projektierten Treiber aus der Liste
aus.
Nach Auswahl des Protokolltreibers erscheinen die Eingabefelder fur die Adressierung
(rechte Seite des Dialogs), die an die Erfordernisse des gewahlten Protokolltreibers
angepasst sind. Im Feld "Typ" wird der Protokolltyp angezeigt.

= Geben sie im Bereich "Messtakt" (3) die Zykluszeit in Vielfachen des Basistaktes fir
die Datenibertragung von der Steuerung zum Bediengerat an.

= Im Feld "Kommentar" (5) kdnnen Sie zuséatzliche Informationen eingeben.

= Geben Sie in den Feldern (6) und (7) die protokollspezifischen Daten lhres Treibertyps
an.

Wichtig!
Die Felder (6) und (7) missen unbedingt ausgefillt werden, damit eine Prozessverbindung
angelegt wird.
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Im rechten Teil der Seite kénnen Sie die protokollspezifische Adressierung angeben. Dabei
haben Sie die Mdglichkeit, fir Datenbausteine, Datenworte, Merker, Bits etc. symbolische
Namen zu vergeben.

Bei der Zuweisung der Adresse kdnnen Sie bereits definierte Datenbereiche Uber die
symbolischen Namen auswahlen, was die Fehlerwahrscheinlichkeit bei der Projektierung
wesentlich verringert und zu einer besseren Ubersicht fuhrt.

Achtung!
Die eigentliche Adressierung ist abhangig vom gewahlten Protokolltreiber. Die
Beschreibung dazu finden Sie im Kommunikationshandbuch.

Wichtig!
Die eingetragene Prozessverbindung wird im Dialog "Basis" des Meldungsdialoges
angezeigt.
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8.6 Anzeige von Meldungen

Es gibt verschieden Arten der Anzeige von Meldungen.
Meldeindikator

A

Der Meldeindikator ist ein Grafiksymbol, das beim Kommen einer Stérmeldung auf dem
Bildschirm eingeblendet wird. Das Symbol blinkt solange die Stérmeldungen anstehen.

Meldefenster

Jede Stor-, Betriebs- oder Systemmeldung wird in einem eigenen Meldefenster beim
Eintreffen einer Meldung auf dem Bildschirm des Zielgerates angezeigt. Die Meldung wird in
dem Meldefenster mit dem 1. Zeichensatz der aktuellen Sprache ausgegeben. Fir Stor-
und Betriebsmeldungen kann die Anzeige der Meldung in einem Meldefenster durch die
Option "nicht unterbrechend" unterdriickt werden.

Meldeseiten

Darlber hinaus werden auf der Stérmeldungsseite aktuelle und gespeicherte Meldungen
angezeigt und zwar:

e aktuelle Stérmeldungen
o die Stérmeldungshistorie
o aktuelle Betriebsmeldungen

e die Betriebsmeldehistorie
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9 Rezepturen

Mit einer Rezeptur definieren Sie eine Struktur von Variablen gleichen oder
unterschiedlichen Typs. Die Daten dieser Variablen kdnnen zusammenhangend

gespeichert, geladen und lbertragen werden. Dies nennt man einen Datensatz oder

Rezept, wahrend die Rezeptur die Struktur eines Datensatzes beschreibt. Rezepturen und

Datensatzoperationen haben den Zweck, zusammengehérige Daten als Datensatz zu

speichern und zu tbertragen. Damit kann der Anwender auf definierte Daten,

beispielsweise fiir die Zutaten eines Produktes, direkt zugreifen.

Ein Beispiel fiir eine Rezeptur sind die Zutaten fir die Herstellung verschiedener

Kaffeesorten in einem Kaffeeautomat.

Rezeptur

Kaffee Cappuccino Espresso
Wasser (ml) 80 10 50
Kaffeepulver (g) 10 20 20
Milch (ml) 20 60 0
Zucker (g) 0 5 5

In diesem Beispiel wéare die Rezeptur: Wasser, Kaffeepulver, Milch und Zucker.

Das Rezept ware die Menge der einzelnen Inhaltsstoffe fiir verschiedene Getréanke.
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9.1 Eigenschaften von Rezepturen

Prozessverbindungen

Um die Ubertragung eines Datensatzes zur Steuerung zu einem von der Steuerung
definierten Zeitpunkt durchzufihren, wird der Datenaustausch durch ein Anforderungsbit
von der Steuerung eingeleitet. Damit kann gewahrleistet werden, dass nur dann die Daten
Ubertragen werden, wenn die Steuerung und damit der Prozess in einem sicheren
Betriebszustand ist. Fur jede Rezeptur kann ein Anforderungsbit mit Prozessverbindung
definiert werden.

Damit die Steuerung weif3, wann ein neuer Datensatz Ubertragen werden kann, wird ein
Quittierungsbit verwendet, das nach dem Laden eines Datensatzes vom Bediengerat
gesetzt wird.

Datensatzibertragung

Nachdem ein Rezept fehlerfrei geladen wurde, wird eine digitale Variable (Quittierungshbit)
gesetzt und zur Steuerung Ubertragen, falls diese konfiguriert wurde und eine
Prozessverbindung hat. Die Steuerung fordert dann aktiv die Daten an.

Synchronisierte Ubertragung

Mit dem Rezept ist ein Bit im Anforderungsbereich verknupft. Mit der steigenden Flanke
dieses Bits werden alle Variablen des Rezepts ubertragen.

Der Austausch der Daten erfolgt dann nach folgendem Ablauf:

1 2 3 4 5 6
N D> 2> > > > > vV Quittierungsbit vom Terminal gesetzt
I T T S e R 2 Anforderungsbit
~» > > N Datenaustausch

N~ Y Quittierung des Anforderungsbits

1 Bei der Operation "Rezept laden" wird vom Terminal das Quittierungsbit gesetzt.
2 Ist die SPS zum Empfang bereit, wird von der SPS das Anforderungsbit gesetzt.
3. Die Daten werden an die SPS gesendet.

4, Die Datenlibertragung ist beendet.
5
Q
6

. Nachdem die Rezeptdaten Uibertragen wurden, setzt das Bediengerat das
uittierungsbit der Anforderung.

Die SPS setzt die Bits wieder zuriick und schlie3t den Datenaustausch ab.

Unsynchronisierte Ubertragung

Grundsatzlich ist die Mdglichkeit gegeben, die Ubertragung auch ohne diesen
Mechanismus durchzufiihren.

Falls keine Variable fiir die Quittierung definiert wurde, werden alle Variablen im Rezept, die
eine Prozessverbindung haben, an die Steuerung gesendet.

Allgemein gilt:

Die Werte werden uber synchronisierte Aufrufe an die Kommunikationstreiber tibergeben.
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Das heif3t die Datentrageroperation gilt erst dann als erfolgreich abgeschlossen, wenn die
Kommunikationstreiber die Ubertragung der Daten positiv quittiert haben.

Rezeptvalidierung

Mit einem Rezept werden verschiedene zusatzliche Informationen abgespeichert. Dies sind
der Dateiname, Datum und Uhrzeit, 2 Kennungen (Zeichenketten), die Systemkennung, die
Lange des Rezepts, die Anzahl der Validierungsvariablen (Rezeptkopf) und eine
Rezeptidentifikation.

Kennungen

Die zwei Kennungen aus dem Dialog "Rezeptidentifikation" werden im Rezept mit
abgespeichert. Fur jede der beiden Kennungen kann eine Zeichenkette mit einer Lange von

20 Zeichen uber die Schaltflache "Editieren” @ definiert werden. Beim Laden werden die
Kennungen aus dem Rezept auf die projektierten Zeichenketten kopiert. Beim Speichern
werden die Zeichenketten als Kennungen mit im Rezept gespeichert.

= Klicken Sie den Menlpunkt "Rezepte" an.

= Kilicken Sie mit der rechten Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und wahlen Sie dann "Rezeptidentifikation" aus.
Es erscheint der Dialog "Rezeptidentifikation".

Rezeptidentifikation x|

K.erinung 1:
" N

K.ennung 2 Abbrechen
| S

Syztem Kennung:
|REDIS 320

Abb. 9.1: Dialog "Rezeptidentifikation"

Systemkennung
Die Systemkennung wird im Rezept abgespeichert. Diese Kennung wird bei der

Projekterstellung definiert (System — Konfiguration — Konfigurationsparameter). Falls
beim Laden eines Rezeptes diese Kennungen voneinander abweichen, kann das Rezept
nicht geladen werden.

Validierungsvariablen

Die ersten n Variablen in einem Rezept kdnnen fir die Validierung eines Rezepts
verwendet werden. Vor dem Laden des Rezept wird gepruft, ob die gespeicherten Daten
dieser Variablen innerhalb ihrer Grenzwerte liegen. Ist dies nicht der Fall, kann das Rezept
nicht geladen werden.

Die Anzahl der Validierungsvariablen ist in der Projektierung durch die Angabe im Feld
"Rezeptkopf" einstellbar. Falls diese Funktion nicht erwiinscht ist, muss die Anzahl auf "0"
gesetzt werden.
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Rezeptlange

Die Rezeptlange wird im Rezept gespeichert. So ist es auch mdglich kirzere Rezepte zu
laden.

Rezeptidentifikation

Die Rezeptidentifikation ist eine generisch erzeugte Nummer (32 Bit), die bei der
Projektierung erzeugt wird. Mit Hilfe dieser kann festgestellt werden, ob ein Rezept durch
Editieren inkompatibel geworden ist. Falls beim Laden eines Rezepts eine Inkompatibilitat
erkannt wird, kann das Rezept nicht mehr geladen werden.

213 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Rezepturen VISU4WINners

9.2 Rezepturen erstellen

Ein neues Rezept erstellen Sie tiber den Objekt-Explorer im Pfad

------ 8l Rezepte

= Anwahl des Pfades "Rezepte".

= Rufen Sie die Funktion fiir ein neues Rezept auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Rezeptur” wird getffnet.

Basis |Variablen\isla| Anfurdelungsb\ll
Name: (1) Rezeptstuktur: (9)
Fezept [ j [~ Schigibschutz (6) Mame | Tup | (Offset | Lange |

Giuppe: lz} Rezeptnummer:

| o T m
Fiezepthame: (3) (3a) Fiezeptkopf:
[ = Ep s
Quittierung: “) (4‘]
| ]
Kommentar.
(5) B

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 9.2: Dialog "Rezeptur, Basis"

In dem Dialog "Basis" werden die grundlegenden Einstellungen fir die Rezeptur
vorgenommen und die Eigenschaften definiert.

Zu (1) Name:
Hier geben Sie den Namen der Rezeptur ein.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Variable einer bereits vorhandenen Gruppe oder, durch Eingabe eines neuen
Gruppennamen, einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Rezeptname:
Hier wird eine Variable fir die Eingabe des Datensatznamens ausgewabhlt.
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Zu (3a):

Uber die Schaltflache "Editieren" @ kénnen Sie im Dialog "Zeichenketten" eine neue
Zeichenkette anlegen oder eine bestehende bearbeiten (siehe dazu Kap. Variablen,
Zeichenketten)

Zu (4) Quittierung:
Hier wird eine digitale Variable fir das Quittierungsbit ausgewahlt. Diese Variable muss
eine Prozessverbindung haben.

Zu (4a):

Uber die Schaltflache "Editieren” @ kénnen Sie im Dialog "Digitale Variable" eine neue
digitale Variable anlegen oder eine bestehende bearbeiten (siehe dazu Kap. Variablen, D
igitale Variable)

Zu (5) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar zu der Rezeptur eingegeben werden.

Zu (6) Schreibschutz: )
Durch Setzen dieses Schalters kdnnen Sie das Uberschreiben der Rezepte verhindern.

Zu (7) Rezeptnummer:
Hier kdnnen Sie der Rezeptur eine Nummer zuordnen. Ohne diese Zuordnung werden die
Rezeptnummern automatisch hochgezahilt.

Zu (8) Rezeptkopf:
Hier wird die Anzahl der Validierungsvariablen eingetragen. Dies sind die ersten Variablen
der Rezeptur (siehe Kap. "Validierungsvariablen|2121").

Zu (9) Rezeptstruktur:
Hier werden lhnen die auf den nachsten beiden Seiten projektierten Rezepte (oder auch
schon vorhandenen Rezepte) angezeigt.
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= Wechseln Sie auf die Seite "Variablenliste".
Die unten abgebildete Seite erscheint.

"Basis  Variablerlists | Anfurdelungsb\ll

Variablerliste:  (4)
Mame | Typ | Offset | Lange |

Mame: |
Analog Vanable 0

Analog Vanable_1

Analog Y ariable_2

Analog Vanable_3

FaultPageMib

(3

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 9.3: Dialog "Rezeptur, Variablenliste"

Hier kdnnen Sie aus den Listen aller bereits definierten Variablen die Variablen auswéhlen,
die in die Rezeptur aufgenommen werden sollen

Zu (1) Variablentyp:

Hier wird der Typ der Variablen ausgewahilt:
Analog

Digital

Kurve
Zeichenkette

Zu (2) Auswabhlliste:
Hier werden alle im Projekt vorhandenen Variablen des ausgewahlten Typs angezeigt.

Zu (3) Variablenliste:
In dieser Liste werden die fir das Rezept ausgewahlten Variablen eingefugt.

Sie erstellen die Variablenliste wie folgt:

= Wahlen Sie eine Variable in der Auswabhlliste (2) aus.
Der Name wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die Schaltflache E
Die ausgewahlte Variable wird in die Variablenliste (4) verschoben.

= Flgen Sie weitere Variablen ebenso ein.

Eintrag I6schen
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=

Klicken Sie auf den gewtinschten Eintrag in der Variablenliste (4).
Der Name wird blau unterlegt.

Loschen Sie den Eintrag durch Driicken der <ENTF>-Taste oder durch Anklicken der

Schaltflache E oder mit der rechten Maustaste Uber das Kontextmeni die Funktion
Loschen aufrufen.
Der Eintrag verschwindet aus der Liste.

Reihenfolge andern

=

Klicken Sie auf den gewlinschten Eintrag in der Variablenliste (4).
Der Name wird blau unterlegt.

Halten Sie die linke Maustaste gedrtickt und verschieben Sie den Eintrag an eine
andere Position.
Der Eintrag steht nun an dieser neuen Position.

Neben der Auswabhlliste (2) befindet sich die Schaltflache "Editieren” (3), mit deren Hilfe
Sie direkt zu dem zugehérigen Variablendialog gelangen.

=

Klicken Sie auf die gewiinschte Variable in der Auswahlliste (2).
Der Name wird blau unterlegt.

Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, klicken Sie auf die Schaltflache

"Editieren” oder klicken Sie doppelt auf den Variablennamen.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

Uber ein Kontextmenii, das Sie mit Klicken der rechten Maustaste in das Feld (4) aufrufen,
kénnen Sie die Struktur der Rezeptur minimieren. Dabei werden die Platzhalter aus der
Liste entfernt.

Eigenschaftten

Skrukkur minimieren

[Gschen EmtF

=

Wechseln Sie auf den Dialog "Anforderungsbit”.
Der unten abgebildete Dialog erscheint.
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"Basis | Variableniste. Anfordenunasbit |

Wame: (1) Station: 4)

P Rezept 0 | [sPc_o =
Protokallreiber: (2) Datenbaustein DE: (9)
|57 L2DP ProDiiver_0 =l [ =
Typ: Spmbaol; adr (6)
[s7L2DP Pro [ =l o
 Messtakt: Tvp: (7} Farmat:

2 “tonms () [oB =] [eonc =

{+' eigenz Py

€ iiber Stations-F4
Karnmnentar

=l
’TI Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 9.4: Dialog "Rezeptur Anforderungsbit"

Hier kdnnen Sie die Adresse fiir das Anforderungsbit festlegen.
Bei der Projektierung einer Prozessverbindung verfahren Sie wie folgt:

= Geben Sie im Feld "Name" (1) den gewiinschten Namen der Prozessverbindung ein,
oder Ubernehmen Sie die Vorgabe.

= Wahlen Sie im Feld "Protokolltreiber" (2) einen projektierten Treiber aus der Liste
aus.
Es erscheinen die Eingabefelder (rechter Bereich) fur die Adressierung, die an die
Erfordernisse des gewahlten Protokolltreibers angepasst sind.

= Im Feld "Typ" (7) wird der Protokolltyp angezeigt.

= Geben Sie im Bereich "Messtakt" (3) die Zykluszeit in Vielfachen des Basistaktes fiir
die Datenibertragung von der Steuerung zum Bediengerat an.

= Geben Sie in den Feldern (5) und (6) die protokollspezifischen Daten lhres Treibertyps
an.

Wichtig!
Die Felder (5) und (6) missen unbedingt ausgefillt werden, damit eine Prozessverbindung
angelegt wird.

Alle weitere Angaben unter (4) sind optional.

Beachten Sie!
Der Anforderungsbitbereich wird im Dialog "Stationsparameter” definiert (siehe Kapitel
"Schnittstellen™).
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9.3 Bedienelemente fur Rezepturen

Wenn Sie Unterstiitzung zur Projektierung von Rezepturen und deren Bedienung
bendtigen, setzen Sie sich mit Herkules-Resotec Elektronik GmbH in Verbindung. Gern

geben wir Ihnen Hilfestellung zur Nutzung der Bedienelemente und stellen Ihnen
Rezeptbeispiele zur Verfigung.
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10 Druckprotokolle

Sie haben die Mdglichkeit, Prozesswerte, Meldungen oder allgemein Variablenwerte in
Form von Druckprotokollen aufzuzeichnen. Druckprotokolle werden wie Bildschirmseiten
bearbeitet. Im Objekt-Explorer von VISU gibt es dazu in der Basisebene zwei Objekttypen,
einen fur die Druckprotokolle und einen fir die Vorlagen der Druckprotokolle. Im dann zur
Verfigung stehenden Bildeditor kénnen die Protokolle wie Bildschirmseiten bearbeitet und
gestaltet werden.

Alles, was Sie in dem Tabellenbereich projektieren, ergibt einen Aufzeichnungsbereich.
Wenn entsprechend der Zeilenanzahl geniigend Daten aufgezeichnet sind, wird der
Ausdruck automatisch gestartet.

10.1 Druckprotokolle erstellen

Druckprotokolle projektieren Sie mit Hilfe des Bildeditors, der aus dem Objekt-Explorer im
Pfad "Druckprotokolle” gedffnet wird.

----- & Duckprotokalle

= Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Druckprotokolle”.
Der Objektname wird blau unterlegt.

= Rufen Sie den Dialog fiir ein neues Druckprotokoll auf
- Uber das Meni "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder Uber Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"
Das Dialogfenster "Druckprotokoll” wird gedffnet, in dem Sie Eigenschaften des
Druckprotokolls definieren kénnen.

In dem Dialog "Basis" werden die grundlegenden Einstellungen fiir das Druckprotokoll
vorgenommen.

Herkules-Resotec Elektronik GmbH 220



VISU4WINners Druckprotokolle

Druckprotokoll x|
Basis |Trigge|ung|
Spalten: (6)
| | 20 spaten (10 cpi =l
Ranid:
| A B om
Vorlage: (3) Zeilen pro Seite
|<kem[e]> j [ (8)
Seiterrummer. (4) Kapfzeilen:
| HER e
Fubzeizn:
0 (10)
Karnmnentar
) B
ok I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe: |

Abb. 10.1: Dialog "Druckprotokoll, Basis"

Zu (1) Name:
Hier geben Sie den gewiinschten Namen fir das Druckprotokoll ein.

Zu (2) Gruppe:
Hier kann das Druckprotokoll einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe eines
neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Vorlage:

Hier kann dem Druckprotokoll eine bereits projektierte Druckprotokollvorlage (siehe Kapitel "
Druckprotokollvorlagen 2251) zugewiesen werden.

Wird eine Vorlage selektiert, werden die Elemente

Spalten

Rand

Zeilen pro Seite
Kopfzeilen
Ful3zeilen

mit den Elementen der Vorlage gefillt und die Felder deaktiviert. Wird die Vorlage geldscht,
bleiben die Inhalte unverandert und die Felder werden aktiviert.

Zu (4) Seitennummer:
Hier kann eine analoge Variable selektiert werden, in der die Druckprotokoll-Seitennummer
enthalten ist. Nach jedem Ausdruck wird die Variable um eins erhéht.

Mit der Schaltflache "Editieren" @ kénnen Sie an dieser Stelle auch eine neue Variable flr
die Seitennummer erstellen. Eine Eingabe ist jedoch nicht erforderlich.

Wichtig!

Die Variable fiir die Seitennummer muss immer den Urwert 1 und die Untergrenze 1
besitzen. Der Eintrag Obergrenze gibt an, nach welcher Anzahl von Ausdrucken die
Seitennummer wieder auf 1 springen soll.
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Zu (5) Kommentar:
Hier kdnnen Sie zuséatzliche Informationen zu dem Druckprotokoll eingeben.

Zu (6) Spalten:
Hier wird die Anzahl der Spalten des Protokolls festgelegt.

Zu (7) Rand:
Hier legen Sie die Heftrandbreite an der linken Seite des Protokolls fest.

Zu (8) Zeilen pro Seite:

Die Zeilenanzahl pro Seite betragt fir eine DIN-A4-Seite 66. Dieser Wert ist bereits als
Grundeinstellung eingetragen. Wenn Sie Kopf- und FulR3zeilen bestimmt haben, missen Sie
diese Anzahl von der Zeilenzahl 66 abziehen, um die zur Verfligung stehenden Zeilen fur
eine Protokollseite zu erhalten.

Zu (9) Kopfzeilen:
In diesem Feld wird die Anzahl der Zeilen fir die Kopfzeile des Druckes festgelegt.

Zu (10) FuRzeilen:
In diesem Feld wird die Anzahl der Zeilen fir die FuRzeile des Protokolls festgelegt.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Triggerung".

Im Dialog "Triggerung" werden folgende Angaben vorgenommen:

"Basis  Triggenna |
Protokoll aktivieren (1) Zyklische Aufzeichnung in Sekunden ul
|| =0 = B
Daten iibemehmen (2) Tabellendaten Lbemehmen  (8)
| 3| =

Ausdruck tiggern (3)

I j [~ Pratokoll [dschen (9)
Protokoll drucken (4)

I j [~ Protokall diucken (10)
Protokall auf Diskette speichem  (3)

I j [ Protokell speichem  (11)
Dateiname (6)

I =l [~ Datentabelle speichemn (12)

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 10.2: Dialog "Druckprotokoll, Triggerung"

Zu (1) Protokoll aktivieren:
Mit einer digitalen Variablen kann das Protokoll aktiv oder passiv geschaltet werden.
Machen Sie an dieser Stelle keinen Eintrag, ist das Protokoll immer aktiv.

Zu (2) Daten Ubernehmen:
Hier wird eine digitale Variable eingetragen mit deren Zustandswechsel die Daten fiir Kopf-
und Ful3zeile fur den nachsten Ausdruck ibernommen werden.
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Zu (3) Ausdruck triggern:

Hier kdnnen Sie eine digitale Variable eintragen, um einen Ausdruck zu erzwingen. Mit
einem Zustandswechsel der digitalen Variable kann dann zu jedem Zeitpunkt ein Ausdruck
eingeleitet werden.

Zu (4) Protokoll drucken:

Hier kdnnen Sie eine digitale Variable eintragen mit der der Ausdruck des Protokolls ein-
bzw. ausgeschaltet werden kann. Wird das Kontrollkdstchen "Protokoll drucken" (10)
aktiviert, ist das Ausdrucken immer aktiv.

Zu (5) Protokoll auf Diskette speichern:
Wird nicht mehr unterstitzt.

Zu (6) Dateiname:
Hier kann eine Variable fir den Dateinamen eingetragen werden.

Zu (7) Zyklische Aufzeichnung in Sekunden:
Hier kann eine Konstante oder Variable eingetragen werden, mit der die Tabellendaten im
eingegebenen Sekundentakt ibernommen werden.

Zu (8) Tabellendaten tbernehmen:
Hier wird eine digitale Variable eingetragen mit deren Zustandswechsel die Daten fiir den
Tabellenbereich des Protokolls ibernommen werden.

Zu (9) Protokoll Idschen:

Wird dieses Kontrollkastchen markiert, wird das Protokoll nach einem manuellen Ausdruck
geldéscht und der nachste automatisch Ausdruck fangt mit dem nachsten Neuwert an. Bei
nicht markiertem Kastchen wird der automatische Ausdruck nach einem manuellen
Ausdruck unverandert ausgefiihrt, so dass einige bereits manuell ausgedruckte Zeilen
erneut im automatischen Ausdruck auftauchen.

Zu (10) Protokoll drucken:
Wird dieses Kontrollkastchen aktiviert, ist das Ausdrucken immer aktiv.

Zu (11) Protokoll speichern:
Wird nicht mehr unterstitzt.

Zu (12) Datentabelle speichern:
Wird diese Option eingeschaltet, wird das Protokoll im CSV-Format gespeichert und kann
anschlieBend in Tabellenkalkulationsprogrammen weiterverarbeitet werden.

Wichtig!

Die Felder "Daten Ubernehmen" (2), "Tabellendaten ibernehmen” (8) und "Zyklische
Aufzeichnung in Sekunden" (7) missen im Zusammenhang betrachtet werden.

Sie mussen nicht Uberall einen Eintrag vornehmen. Z. B. kann nur eine zyklische
Aufzeichnung fir die Tabellendaten projektiert werden, die Daten fiir Kopf- und Ful3zeile
werden dann zum Zeitpunkt der ersten Aufzeichnung Gibernommen.

Zusatzlich kdnnen die Daten fir Kopf- und Ful3zeile aber noch tber das Feld "Daten
Ubernehmen" aufgezeichnet werden.

Bei der Aufzeichnung der Tabellendaten muss zwischen der "Zyklischen Aufzeichnung in
Sekunden" oder der Aufzeichnung durch Variablen-Initialisierung gewahlt werden
("Tabellendaten Ubernehmen™).

= Bestatigen Sie die Eingaben mit der Schaltflache OK.
Es wird ein neues Druckprotokoll angelegt und im Objektexplorer angezeigt.
Gleichzeitig 6ffnet der Bildeditor und lhre neue Druckprotokollseite erscheint.
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€ visu - [Testprojekt_1 : Druckprotokoll : Protokoll_D: Sprache_0] =100 x|
# | Projekt  Bearbeiten Ansicht Sete Objekt Fenster 7 18] x|

NECEECEEE)

HIT F||l ()

emaemnsons =] | 712 4] =lm[m] |
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Abb. 10.3: Bildeditor Druckprotokoll

Der Bildeditor fur das Druckprotokoll hat dhnliche Bedienelemente wie der Bildeditor der
Bildschirmseiten. Sie kdnnen nun die folgenden Bildobjekte projektieren:

Ausgabefelder

Neutralfelder

Textobjekte
Textlisten

Wahrend der Editierung kénnen Sie zwischen Kopfzeile, Tabellenbereich und Ful3zeile
umschalten. Der Bereich, der gerade bearbeitet wird erscheint weil3, die anderen Bereiche
sind grau hinterlegt.

= Um die einzelnen Bereiche zu wechseln, doppelklicken Sie z. B. auf die Kopfzeile.
Alle Bereiche sind grau, nur die Kopfzeile erscheint weif3 und kann bearbeitet werden.

= Verfahren Sie mit den anderen Bereichen genauso.

Eine weitere Moglichkeit zwischen Kopfzeile, Tabellenbereich und FuRzeile umzuschalten,
befindet sich in der Werkzeugleiste des Bildeditors mit den Schaltflachen (1).

H|T|F|

Dabei bedeutet "H" (Head), "T" (Table) und "F" (Foot).

Noch eine Auswahlmdglichkeit besteht unter

= dem Menu "Bearbeiten — Druckprotokoll Kopf* oder "Bearbeiten — Druckprotokoll
Tabelle" oder "Bearbeiten — Druckprotokoll Fuf3".
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10.2 Druckprotokollvorlagen

Wie bei Bildschirmseiten haben Sie auch bei Druckprotokollen die Mdglichkeit unter
Verwendung von Vorlagen den Projektierungsaufwand so gering wie méglich zu halten.
Mehrfach verwendete Bildobjekte kdnnen Sie also in einer Druckprotokollvorlage
projektieren und anschlieRend beliebig oft als Basisprojektierung fir Druckprotokolle
verwenden.

Druckprotokollvorlagen projektieren Sie mit Hilfe des Bildeditors, der aus dem
Objekt-Explorer im Pfad "Druckprotokollvorlagen” gedéffnet wird.

----- &F Druckprotokollvorlagen

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Druckprotokollvorlagen”.
Der Objektname wird blau unterlegt.

= Rufen Sie den Dialog fir eine neue Druckprotokollvorlage auf
- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextment "Neu"
- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"
Das Dialogfenster "Druckprotokoll Vorlage" wird geoffnet, in dem Sie Eigenschaften der
Druckprotokollvorlage definieren kénnen.

Im Dialog "Basis" werden die grundlegenden Einstellungen fiir die Druckprotokollvorlage
vorgenommen.

Basiz |
Mame: (1) Spalten: (6)
a2 [ | | 80 Spaken (10 cpi) =l
Giuppe: (2) Rand:
| A F @
Yorlage: (3) Zellen pro Seite
|<kem[e]> j BB (8)
Seitennummer: (4) Kopfzeilen:
| 2 s Y o)
FuBzeiler:
0 (10)
Kommentar.
(5 -
<]
aK I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe |

Abb. 10.4: Dialog "Druckprotokoll Vorlage"

Zu (1) Name:
Hier geben Sie den gewiinschten Namen fur die Druckprotokollvorlage ein.
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Zu (2) Gruppe:
Hier kann die Druckprotokollvorlage einer bereits vorhandenen Gruppe oder durch Eingabe
eines neuen Gruppennamen einer neuen Gruppe zugeordnet werden.

Zu (3) Vorlage und zu (4) Seitennummer:
Die Bearbeitung ist in diesem Dialog nicht erforderlich und deshalb nicht anwahlibar.

Zu (5) Kommentar:
Hier kdnnen Sie zusétzliche Informationen zu der Druckprotokollvorlage eingeben.

Zu (6) Spalten:
Hier wird die Anzahl der Spalten der Protokollvorlage festgelegt.

Zu (7) Rand:
Hier legen Sie die Heftrandbreite an der linken Seite der Protokollvorlage fest.

Zu (8) Zeilen pro Seite:

Die Zeilenanzahl pro Seite betragt fur eine DIN-A4-Seite 66. Dieser Wert ist bereits als
Grundeinstellung eingetragen. Wenn Sie Kopf- und Ful3zeilen bestimmt haben, miissen Sie
diese Anzahl von der Zeilenzahl 66 abziehen, um die zur Verfligung stehenden Zeilen fir
eine Protokollseite zu erhalten.

Zu (9) Kopfzeilen:
In diesem Feld wird die Anzahl der Zeilen fir die Kopfzeile des Druckes festgelegt.

Zu (10) FuRzeilen:
In diesem Feld wird die Anzahl der Zeilen fir die Fu3zeile des Protokolls festgelegt.
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11 Funktionen

Mit Anenderfunktionen wird der Ablauf der Prozessbedienung realisiert, z. B. das Wechseln
auf eine andere Bildschirmseite oder die Sprachumschaltung.

Um eine solche Funktion nutzen zu kdnnen, missen Sie diese einem Objekt zuweisen und
die Bedingungen fir die Ausfihrung der Funktion festlegen. Es gibt eine Reihe von
Objekten, denen Sie Funktionen zuordnen kénnen, dies sind:

Bildschirmseiten
Variablen
Meldungen
Tasten

Touchfelder
Eingabefelder, Ein-/Ausgabefeldern und bei Feldern von Textlisten

Bei Ist- und Neutralfeldern werden die projektierten Funktionen nicht ausgefiihrt, weil man
fur diese Felder keine Werte am Bediengerét eingeben kann.

Darliber hinaus kénnen Sie auch globale, objektunabhéangige Funktionen definieren (siehe
dazu Kapitel "Konfiguration™).

In den jeweiligen Dialogen werden nur die Funktionen angeboten, die fiir das ausgewahlte
Objekt zur Verfligung stehen.

Wenn Sie einem Objekt mehrere Funktionen zuweisen, werden die Funktionen in der
projektierten Reihenfolge ausgefihrt.

Die Projektierung von Funktionen nehmen Sie auf der Seite "Funktionen" des jeweiligen
Dialoges vor. Nachfolgend wird die Projektierung von Funktionen beispielhaft an einem
Touchfeld beschrieben. Fir alle anderen Objekte gilt genau die gleiche Vorgehensweise.

= Wabhlen Sie ein Touchfeld in einem Bild aus, an das Sie eine Funktion projektieren
wollen.

= Machen Sie einen Doppelklick auf das Feld.
Der Dialog "Touchfeldeigenschaften" wird geoffnet.

= Wechseln Sie auf die Seite "Funktionen".
Die untenstehende Seite erscheint.
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Touchfeldeigenschaften x|
| Basis I Aushlendendblinken  Funktionen | Farhhareichel
Ubessicht (1) | Bedingungen (2) |
Funktionsliste (3) Farameterliste: (4]
W ariablen | etk |
=
ok I Abbrechen [bemehmen Hilfe:

Abb. 11.1: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Funktionen”

= Klicken Sie die Schaltflache "Ubersicht" (1) an.

In der Funktionsliste (3) werden alle fiir ein Touchfeld verfiigbaren Funktionen
angezeigt.

Gleichzeitig wird die Schaltflache "Ubersicht" (1) (siehe obere Abb.) durch die Schaltflache
"Hinzufugen" (1) (untere Abb.) ersetzt. Die Schaltflache "Bedingungen” (2) wird durch die
Schaltflache "Abbrechen” (2) ersetzt.

= Wahlen Sie aus der Liste (3) die Funktion aus, die Sie mit dem Objekt verknlpfen
wollen.
Im darunter liegenden Anzeigefeld (4) wird eine Beschreibung der Funktion
eingeblendet. Falls vorhanden, werden in der Parameterliste (5) unter "Variablen" die
Parameter der Funktion angezeigt.
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Funktionen

Touchfeldeigenschaften x|

| Basis I Aushlendendblinken  Funktionen | Farhhareichel

Hinzufiigen (1) | Abbiechen (2)

Funktionsliste (3}

Parameterliste: (9)

Addieren

Analoge YV ariable kopieren
Analoge Varable setzen
Ausgabe der CAN-Objekt1D-Listen
Batterie gepufferte Daten sichern
Bedingte Funktionsausfihrung
Bedingtes kopisren
Bildschirminhalt diucken
Eildschirmschaner
Eildschimseite arwdhlen
Bildschirmseite arwihlen
Eildschirmseite ausdrucken

Eit setzen

Bit umschalten

Eit zuriicksetzen

Check Disk

Curgor nach links

Curzor hach oben

1

=

einer dritten Y ariable ab. Die Grenzwerte des Ergebnis kinnen
uberpriift werden.

()

Diege Funktion addiert zwei Y ariablen und speichert das Ergebnis in ;I

[

W ariablen | etk |
Erster Operand

Zweiter Operand

Ergebnis

Grenzwerte priifen(=1]

ok I Abbrechen [bemehmen Hilfe:

Abb. 11.2: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Funktionen"

Es gibt folgende Parametertypen:

o Konstanten

Analoge Variablen
Digitale Variablen
Kurven
Zeichenketten
Textlisten

Namen von Objekten

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzufiigen" (1).
Die ausgewahlte Funktion wird in die Liste (3) der projektierten Funktionen eingefiigt.
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Touchfeldeigenschaften x|
| Basis I Aushlendendblinken  Funktionen | Farhhareichel
Dbersicht (1) | Bedingungen (2) | [FRB_beka 15 (6) =l £ (5a)
Funktinnsiste (3) Farameterliste: (3)
‘WValiable inkrementieren i ariablen [ wert (7) |
Bildschirmseite anwahlen Digitale " ariable A_RE_belegt_ 15
Bildschirmseite ausdrucken Zugangzberechtigung [0..9) a
Bit zetzen
Diege Funktion setzt das Bit einer digitalen ' ariable. ;I
(4)
ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 11.3: Dialog "Touchfeldeigenschaften, Funktionen"

Wenn es sich um eine Funktion mit einem oder mehreren Ubergabeparametern handelt,
wird dies in (5) unter "Variablen" angezeigt.

= Klicken Sie den ersten Parameter in der Parameterliste (5) an.
Es erscheint ein Eingabe-/Auswahlfeld (6) fiir die Parameter.

= Geben Sie in diesem Feld (6) je nach Parametertyp eine Konstante oder den Namen
fur ein Element an:
- durch Eingabe einer Zahl als Konstante,
- durch Auswahl eines Elements aus der Liste aller Objekte dieses Typs,
- durch Eingabe eines neuen Namens.
Der ausgewahlte Parameter wird als Wert (7) in die Parameterliste eingeflgt.

= Verfahren Sie entsprechend mit den weiteren Parametern.
= Wichtig! Sie mussen immer alle Parameter einer Funktion projektieren.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (6a) anklicken, oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Bedingungen” (2).
Das Dialogfenster "Bedingungen” wird geoffnet.
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¥ bei Taste oder Touchfeld gedriickt
™ bei Tastendruck wiederholen Abbrechen |

I” bei Taste oder Touchfeld losgelassen

Abb. 11.4: Dialog "Bedingungen"

= Andern Sie hier die Bedingungen fiir die Ausfiihrung der Funktion, falls sie von den
voreingestellten Bedingungen abweichen.

= Bestétigen Sie die Eingaben in diesem Dialog mit OK.
Das Dialogfenster "Bedingungen” wird geschlossen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Ubernehmen".
Die projektierte Funktion wird gespeichert.

= Projektieren Sie weitere Funktionen entsprechend.

= Bestitigen Sie die Eingaben und verlassen Sie den Dialog mit der Schaltflache OK.

Wichtig!

Wenn Sie als Funktionsparameter das Objekt verwenden mdchten, an das Sie die Funktion
projektieren, missen Sie zunachst dieses Objekt vor der Auswahl in der Parameterliste mit
der Schaltflache "Ubernehmen" speichern.

Bedingungen flr Funktionen

Uber die Schaltflache "Bedingungen" kénnen Sie festlegen, bei welchen Bedingungen die
Funktion ausgefihrt werden soll. Fir jede Funktion gibt es eine Liste der mdglichen
Bedingungen, von denen mindestens eine standardmé&Rig gesetzt ist.

= Setzen Sie durch Anklicken der gewilinschten Bedingungen einem Haken, oder
deaktivieren Sie eine Bedingung durch erneutes Anklicken und Entfernen des Hakens.

Die Funktion wird nur bei den im Dialog "Bedingungen" angewahlten Bedingungen
ausgefihrt. D.h. abhangig vom Objekt, dem Sie eine Funktion zuweisen, werden nur
bestimmte Bedingungen geprift.

Die folgende Tabelle zeigt eine Ubersicht tiber die Zuordnung von Objekten und
Bedingungen.

Objekt Bedingungen

Bildschirmseiten bei Seite anwahlen (vor Bildaufbau)
bei Seite anwahlen (nach Bildaufbau)
bei Seite verlassen
bei neuem Bildaufbau

Felder bei Feld anwéhlen
bei Feld verlassen
Variablen bei Variableninitialisierung (Systemstart)
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Stérmeldungen

Betriebsmeldungen

Systemmeldungen

Meldungen

Tasten

Touchfelder

global

Wichtig!

Eine Liste aller verfligbaren Funktionen und deren Beschreibung finden Sie im Kapitel

bei Sollwerteingabe
bei Istwerténderung
bei Rezeptvariable lesen

bei DMBI wéahrend Startupinitialisierung

bei Meldungsvariable lesen

bei Wert in Kurve Gbernehmen

bei kommender Stérmeldung

bei gehender Stérmeldung

bei Stérmeldung quittieren

bei kommender Betriebsmeldung

bei gehender Betriebsmeldung

bei kommender Systemmeldung

bei gehender Systemmeldung

bei kommender Meldung

bei gehender Meldung

bei Meldung quittieren

bei Taste oder Touchfeld gedriickt
bei Taste oder Touchfeld losgelassen
bei Tastendruck wiederholen

bei Taste oder Touchfeld gedriickt
bei Taste oder Touchfeld losgelassen
bei Tastendruck wiederholen

bei Systemstart

bei Systeminitialisierung (vor Variableninitialisierung)
bei Systeminitialisierung (nach Variableninitialisierung)

"Funktionsbeschreibung".

Herkules-Resotec Elektronik GmbH

232



VISU4WINners Schnittstellen

12 Schnittstellen

Bei busféahigen Steuerungen kdnnen Sie mehrere Steuerungen an eine Schnittstelle
ankoppeln. Die einzelnen Steuerungen werden als Station bezeichnet. Die Ankopplung von
einer oder mehreren Steuerungen an das Bediengerat geschieht Giber die Schnittstellen,
physikalisch Gber ein Kommunikationskabel und softwaretechnisch tber einen
Protokolltreiber.

Aus diesem Grund gibt es zwei unterschiedliche Objekte, die Sie einer Schnittstelle
zuordnen mussen. Das ist zum einen ein Protokolltreiber, d. h. ein Programm, das die
erforderlichen Kommunikationsfunktionen fir ein definiertes Ubertragungsprotokoll realisiert
und zum anderen eine Steuerung, die an die Schnittstelle angeschlossen wird.

In dem Kapitel "Schnittstellenparameter” erfahren Sie, wie Sie zuerst die Schnittstelle mit
dem Protokolltreiber verbinden, und in dem Kapitel "Stationsparameter” wird Ihnen erklart,
wie Sie danach eine Steuerung an den Protokolltreiber projektieren.

Wenn Sie im Objektexplorer den Pfad Schnittstellen 6ffnen, sehen Sie die am Bediengeréat
zur Verfligung stehenden Schnittstellen:

- EIE Modul 1

----- . TCPYIP Kanal 1
----- . TCPJIP Kanal 2
----- . TCPJIP Kanal 3
----- % TCPJIP Kanal 4

-y Can

Im rechten Fenster des Objektexplorers werden die definierten Protokolltreiber angezeigt.
Wichtig!

Beim Anlegen eines neuen Projektes werden Sie automatisch so gefiihrt, dass Sie eine
Schnittstelle mit einem Treiber belegen und dieser Schnittstelle eine Steuerung zuweisen
missen (siehe Kapitel "Erstellen eines neuen Projekts").

12.1 Schnittstellenparameter

Sie haben zwei Moglichkeiten Schnittstellen und Protokolltreiber zusammenzufiihren.

Wenn Sie eine bestimmte Schnittstelle benutzen méchten, kdnnen Sie nach Auswahl von
"Schnittstellen” noch eine weitere Auswahl treffen, z. B. "COM 1", dann die Funktionalitat
"Neu/Neues Objekt" aufrufen und im Dialog "Protokolltreiber" eine der vorgegebenen
Treiber auswahlen.

Wenn Sie lhren bekannten Protokolltreiber mit einer vorhandenen Schnittstelle verbinden
mdchten, ist es ratsam direkt vom Pfad "Schnittstellen" im Objektexplorer, die Funktionalitat
"Neu/Neues Objekt" und dann im Dialog "Protokolltreiber" die vom System vorgegebenen
Schnittstellen auszuwahlen.

Wird der Protokolltreiber vorgewahlt, reduziert sich die Auswahl der Schnittstellen,
abgestimmt auf den Protokolltreiber. Gleiches gilt bei der Vorwahl der Schnittstelle.

Beide Mdglichkeiten nehmen Sie im Protokolltreiber-Dialog vor.
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Einer Schnittstelle ein neues Protokoll zuweisen
Um eine Schnittstelle mit einem Protokolltreiber zu verbinden, gehen Sie folgendermalen

Vor:

=

Kicken Sie im Objektexplorer den Pfad "Schnittstellen" an.
Er wird blau unterlegt.

Markieren Sie die Schnittstelle, der Sie einen Protokolltreiber zuordnen wollen (z. B.
COM2).
Sie wird ebenfalls blau unterlegt

Rufen Sie die Funktionalitat "Neu / Neues Objekt" auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Protokolltreiber” wird gedffnet.

Protokolltreiber x|
Basiz |
Treibername: (1) Baudiate: (7)
|57 MP1 Driver_0 x| | o |
Datenbits: (8) Stopphits: (11)
[ =i -
Port: (2) Paitat: (9)
|cam 2 =] J<keine> =
Gerdtetyn # Pratokaltyp: (3) Stationshummer: (10} max. Stationshr (12)
I [ | [~
Treiberzykluszeit. (4)
|2 “100 ms
Aktivienungszustand: (9)
|<aktiviert> j
Kommertar.
(6)

aK I Abbrechen Ubernehmen | Hilfe |

Abb. 12.1: Dialog "Protokolltreiber"

Auf dieser Seite kdnnen Sie folgende Angaben machen:

Zu (1) Treibername:

Hier geben Sie einen Namen fiir den Protokolltreiber ein. Sie kénnen auch zuerst den Typ
unter (3) wahlen. Der Name des Protokolltreibers erscheint dann in (1), und kann
Ubernommen oder geandert werden.

Zu (2) Port:
Hier steht schon der gewahlte Protokolltreiber.
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Zu (3) Geréatetyp/Protokolltyp:
In diesem Feld kdnnen Sie aus der zu dem Port passenden Liste ein Gerat oder ein
Kommunikationsprotokoll auswéahlen.

Zu (4) Treiberzykluszeit:
Hier geben Sie die Zykluszeit fur die Kommunikation in Vielfachen des Basistaktes an.

Zu (5) Aktivierungszustand:

Hier kdnnen Sie den Zustand des Protokolltreibers bestimmen.

<aktiviert> Der gewéahlte Protokolltreiber ist stdndig aktiviert. Wenn Sie einen zweiten
Protokolltreiber dazu wéahlen, ist dieser erst einmal <deaktiviert>. Den
ersten Protokolltreiber miissen Sie nun auf <deaktiviert> stellen, wenn
Sie den zweiten Treiber aktivieren mochten.

<deaktiviert> Der gewahlte Protokolltreiber ist stdndig deaktiviert.

Variable Hier kdnnen Sie eine Variable auswahlen, durch die der Protokolltreiber
aktiviert werden soll.

Zu (6) Kommentar:
Hier kdnnen Sie zusatzliche Informationen eingeben.

= Wabhlen Sie im Feld "Geratetyp/Protokolltyp" (3) einen Protokolltreiber aus der Liste
aus.
Der Name erscheint in Feld (3) und (1). Im rechten Bereich des Dialogs werden
protokollspezifisch weitere Felder eingeblendet.

= Geben Sie im Feld "Treibername" (1) einen neuen Namen ein oder tlbernehmen Sie
den vorgegebenen Namen.

= Geben Sie im Feld "Treiberzykluszeit" (4) einen Wert ein oder tibernehmen Sie die
Vorgabe.

Nach Anwahl des Geratetyps/Protokolltyps erscheinen auf der rechten Seite des Dialogs
protokollspezifische Parameter.

Wichtig!
Die Beschreibung dazu finden Sie im jeweiligen Kommunikationshandbuch.

= Bestatigen Sie die Eingaben mit der Schaltflaiche OK.
Der neue Protokolltreiber wird unter der Schnittstelle und im rechten Fenster angezeigt.

Sie kdnnen nun weitere Anpassungen, z. B. fiir den Stérmeldungsbereich, Ihrer Steuerung
vornehmen. Dies nehmen Sie im Dialog "Stationsparameter” vor. Lesen Sie dazu weiter im
Kapitel "Stationsparameter".

Einer Schnittstelle ein anderes Protokoll zuweisen
Einer Schnittstelle kdnnen Sie einen anderen Protokolltreiber zuordnen.

= Markieren Sie die Schnittstelle, der Sie einen anderen Protokolltreiber zuordnen wollen
(z. B. COM2).
Die Schnittstelle wird blau unterlegt und der Name des Protokolltreibers erscheint im
rechten Feld des Objektexplorers.

= Kilicken Sie auf den Namen des Protokolltreibers.
Er wird blau unterlegt.
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Rufen Sie die Funktion "Eigenschaften” auf

- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- Uber die Tastatur mit <Enter> oder

- Uber Doppelklick auf den Protokolltreibernamen oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”
Das Dialogfenster "Protokolltreiber" wird gedffnet.

Andern Sie den Protokolltreiber im Feld "Treibername" und nehmen Sie die
gewinschten Anpassungen vor (wie in Kap. "Einer Schnittstelle ein neues Protokoll
zuweisen" beschrieben).

Einen Protokolltreiber von einer Schnittstelle entfernen
Einen zugewiesenen Protokolltreiber kénnen Sie von der Schnittstelle I6schen:

=

Markieren Sie die Schnittstelle und danach den Protokolltreiber.
Der Name des Protokolltreibers wird blau unterlegt.

Rufen Sie die Funktion "Léschen" auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — L6schen" oder

- Uber die Schaltflache "Léschen" oder

- Uber die Tastatur mit <Entf> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmend "Léschen”
Der Protokolltreiber" wird entfernt.
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Einer Schnittstelle einen weiteren Protokolltreiber zuweisen

Einer Schnittstelle kénnen Sie auch zusatzliche Protokolltreiber zuordnen. Je nach Anwahl
unter dem Feld "Aktivierungszustand" sind die einzelnen Protokolltreiber dann "aktiviert,
deaktiviert oder einer Variablen" zugeordnet.

Wenn Sie einen zusatzlichen Protokolltreiber auswahlen méchten:

= Markieren Sie die Schnittstelle, der Sie einen weiteren Protokolltreiber zuordnen wollen
(z. B. COM1).
Sie wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktion "Neu / Neues Objekt" auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Neu".

- oder Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster des
Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Protokolltreiber" wird gedffnet.

= Wabhlen Sie den zusatzlichen Protokolltreiber im Feld "Treibername” aus und nehmen
Sie die gewtinschten Anpassungen vor (wie in Kap. "Einer Schnittstelle ein neues
Protokoll zuweisen" beschrieben).

= Falls Sie den ersten Protokolltreiber auf <aktiviert> geschaltet haben, ist der zusétzliche
Protokolltreiber erst einmal <deaktiviert>. Den ersten Protokolltreiber miissen Sie durch
Anwabhl von "Eigenschaften” zuerst auf <deaktiviert> stellen, wenn Sie den zweiten
Protokolltreiber aktivieren mdchten.
Wenn Sie dem ersten Protokolltreiber im Feld "Aktivierungszustand" eine Variable zu
geordnet haben, kénnen Sie dem zweiten nun eine andere Variable zuordnen.

Wichtig!
Deaktivierte Protokolltreiber kdnnen tber die Variable am Bediengerat aktiviert werden,
ohne das Projekt Uber VISU neu generieren zu missen.
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Einem Protokolltreiber eine Schnittstelle zuweisen

Um einen gewinschten Protokolltreiber mit einer Schnittstelle zu verbinden, gehen Sie
folgendermaf3en vor:

=

Protokolltreiber x|
Basiz |
Treibername: (1) Baudiate: (7)
IS?MPI-Driver_U j| 9600 =l
Datenbits: (8) Stopphits: (11)
E 7| =l
Port: (2) Paiitat: (9)
Jcom 2 =] [ekeine =l
Gerdtetyp # Protokallyp: (3) Stationsnummer: (10} max. Stationsnr: (12)
=l =l
Treiberzykluszeit. (4)
|2 *100 rns
Aktivienungszustand: (9)
I<akt|wert> j
Kommentar.
(6)

Kicken Sie im Objekt-Explorer den Pfad "Schnittstellen” an.
Er wird blau unterlegt.

Rufen Sie die Funktionalitat "Neu / Neues Objekt" auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Protokolltreiber" wird gedffnet.

aK I Abbrechen Ubernehmen | Hilfe |

Abb. 12.2: Dialog "Protokolltreiber"

= Wahlen Sie im Feld "Geratetyp/Protokolltyp” (3) Ihren Protokolltreiber aus der Liste aus.

Der Name erscheint in Feld (3) und (1).

In der Liste (2) werden die moéglichen Schnittstellen angeboten.

=

Suchen Sie aus der Liste "Port" (2) eine Schnittstelle aus.
Im rechten Bereich des Dialogs werden protokollspezifisch weitere Felder eingeblendet.

Geben Sie im Feld "Treibername" (1) einen neuen Namen ein oder (ibernehmen Sie
den vorgegebenen Namen.
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= Geben Sie im Feld "Treiberzykluszeit" (4) einen Wert ein oder bernehmen Sie die
Vorgabe.

Wichtig!
Die Beschreibung der protokollspezifischen Felder finden Sie im jeweiligen
Kommunikationshandbuch.

= Bestatigen Sie die Eingaben mit der Schaltflaiche OK.
Der neue Protokolltreiber wird unter der Schnittstelle und im rechten Fenster angezeigt.

Sie kdnnen nun weitere Anpassungen, z. B. fiir den Stérmeldungsbereich, Ihrer
Schnittstelle vornehmen. Diese nehmen Sie im Dialog "Stationsparameter" vor. Lesen Sie
dazu weiter im Kapitel "Stationsparameter (235",

12.2 Stationsparameter

Nachdem Sie einen Protokolltreiber und eine Schnittstelle miteinander verbunden haben,
missen Sie nun im Dialog "Stationsparameter” eine Steuerung definieren, die Sie an die
Schnittstelle ankoppeln méchten.

Bei busféhigen Steuerungen kdénnen Sie mehrere Steuerungen an eine Schnittstelle
ankoppeln. Die einzelnen Steuerungen werden als Station bezeichnet.

. Darliber hinaus kdnnen hier bestimmte globale Kommunikationsbereiche festgelegt
werden.

Einer Schnittstelle eine neue Steuerung zuweisen
Eine neue Steuerung fligen Sie einer Schnittstelle wie folgt zu:

= Markieren Sie die Schnittstelle, der Sie eine Steuerung zuordnen méchten (z. B.
COM2).
Sie wird blau unterlegt. Unterhalb der Schnittstelle erscheinen die Namen der
angebundenen Protokolltreiber und im rechten Fenster weitere Informationen .

= Klicken Sie den Protokolltreibernamen an.
Er wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktionalitat "Neu / Neues Objekt" auf

- Uber das Menl "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Stationsparameter” wird gedffnet.
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Stationsparameter REDISZ20BP YGA / COM 2 / 57 MPI-Driver_0 ﬂﬂ

Anfarderungsbit-Quittierungsbereich I LED-Bitbereich I TastaturBereich I
Basiz | Stormeldungs-Bereich Quittierungsbereich I Betriebsmeldungs-Bereich I Triggerbit-Bereich Anforderungsbit-Bereich

Stationsname: (1) Prozeszverhindungen:
SPC_ j Stiirmeldungs- Bereich (5) ;I
richt defiiert!
Quittierungs- Bereich :
nicht definiert!
Betriebsmeldungs- Bersich
Stationsnummer: el dleiiend
. Triggerbit- Bereich :
|1_ 2) nicht definiert!
Anforderungsbit- Bereich :
richt defiriert!
Anforderungsbit- Quittierungsbereich :

richt defiiert!
LED-Bitbereich :
nicht definiert!
I Terminal ist Datenmaster (3) Tastatur-Bereich :
nicht definisrt!
Karnmnentar
@ =l

ok I Abbrechen Ubemehmen Hilfe:

Abb. 12.3: Dialog "Stationsparameter, Basis"

In der Titelzeile des Dialogs werden die Schnittstelle und der Name des zugeordneten
Protokolltreibers ausgegeben.

Auf der Seite "Basis" definieren Sie eine Steuerung (Station) durch Vergabe eines Namens.
Die Stationsnummer (2) wird von System vergeben und kann nicht gedndert werden. Die
Eingaben in den anderen Feldern sind optional.

Zu (1) Stationsname:
Hier wird der Name der Steuerung eingegeben. Sie kdnnen den vorgeschlagenen Namen
wahlen oder einen eigenen eingeben.

Zu (3) Terminal ist Datenmaster:
Sie entscheiden hier, ob die Steuerung oder das Terminal (Bediengerat) als Datenmaster
definiert werden (Erklarung siehe unten).

Zu (4) Kommentar:
Sie kdnnen einen Kommentar eingeben, um spéater Ihre Station besser identifizieren zu
kénnen.

Terminal ist Datenmaster

Durch Setzen des Hakchens im Feld "Terminal ist Datenmaster" wird das Bediengerat
(REDIS) als Datenmaster angewahlt, das bedeutet, dass die Daten im Bediengerat
gehalten werden. Nach einem Neuanlauf werden die Daten der Steuerung mit den Daten
des Bediengerates Uiberschrieben. Ist das Hakchen nicht gesetzt, ist die Steuerung
Datenmaster. Das REDIS holt die Daten nach der Initialisierung von der Steuerung.

Zu (5) Prozessverbindungen:
Hier werden alle Prozessverbindungen aufgelistet.

Fur verschiedene Kommunikationsbereiche, wie z. B. Stérmeldungen, Betriebsmeldungen,
Kurven u. a. gibt es jeweils einen Dialog auf dem die Adressen und Langen der
Datenbereiche festgelegt werden.
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Stations-Prozessverbindungen

Wie im Kapitel "Meldungen” beschrieben, kdnnen Sie Prozessverbindungen fiir
Stormeldungen bzw. Betriebsmeldungen entweder Gber eine eigene Prozessverbindung
oder Uber die so genannte Stations-Prozessverbindung definieren.

Mit einer Stations-Prozessverbindung fir Meldungen wird ein Meldebitbereich festgelegt,
aus dem Sie jedes Bit fir eine Stérmeldung bzw. Betriebsmeldung verwenden kénnen
(siehe auch Kapitel "Prozessverbindungen fur Meldungen™).

Diese Stations-Prozessverbindung wird im Dialog "Stationsparameter" auf der Seite
"Stérmeldungs-Bereich" bzw. auf der Seite "Betriebsmeldungs-Bereich" projektiert.

= Wechseln Sie auf die Seite "Stérmeldungs-Bereich".

Stationsparameter REDIS320 / COM 3 / FX2N-Driver_0 2=l
Triggerbit-Quittierungsbereich | Antorderungsbit-Bereich | Antorderungsbit-Gluittisnungsbereich I LED-Bitbereich | T astatur-Bereich I
Basis Stormeldungs-Bereich Quittierungsbereich I EBetriebsmeldungs-Bersich I Triggerbit-Bereich
Mame: (1) Statio:
E | [sPC_3 N
Protokallieiber: (2)
JFe<at-Driver_0 = (6)
Ty (3) Bool: I:
e | BiC
-~ Memtakt {4} Tvp: Formnat;
2 #1100 ms
Bitanzahl:
0 (1)
% cigene Py
| liber StationsFy
Kommertar.
(5) =l
ar I Abbrechen Ubemehmen Hilfe

Abb. 12.4: Dialog "Stationsparameter, Stormeldungs-Bereich"

Zu (1) Name:
Geben Sie hier den Namen der Prozessverbindung ein oder ibernehmen Sie die Vorgabe.

Zu (2) und (3):
Im Feld "Protokolltreiber” wird der Name und im Feld "Typ" der Typ des gewdahlten
Protokolltreibers angezeigt.

Zu (4) Messtakt:
Geben Sie hier die Zykluszeit in Vielfachen des Basistaktes fiir die Datentibertragung von
der Steuerung zum Bediengerét an.

Zu (5) Kommentar:
Hier kdnnen Sie zusatzliche Informationen eingeben.

Im rechten Seitenfenster (6) befinden sich die Eingabefelder fur die Adressierung, die an die
Erfordernisse des zugeordneten Protokolltreibers angepasst sind.

Hier kdnnen Sie die protokollspezifische Adressierung angeben. Dabei haben Sie die
Mdglichkeit, fir Datenbausteine, Datenworte, Merker, Bits etc. Namen zu vergeben. Bei der
Zuweisung der Adresse kdnnen Sie bereits definierte Datenbereiche liber die Namen
auswahlen, was die Fehlerwahrscheinlichkeit bei der Projektierung wesentlich verringert
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und zu einer besseren Ubersicht fihrt.

Wichtig!
Die eigentliche Adressierung ist abhangig vom gewahlten Protokolltreiber. Die
Beschreibung dazu finden Sie im jeweiligen Kommunikationshandbuch.

= Geben Sie im Feld "Bitanzahl" (7) die Bitbreite (> 0 ) fur den Meldebitbereich an.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache "Ubernehmen".
Die eingetragene Prozessverbindung wird auf der Seite "Basis" im rechten Feld
angezeigt.

Gehen Sie bei der Projektierung des Meldebitbereichs fiir Betriebsmeldungen genauso vor.

Die Seiten fir die anderen, zur Auswahl stehenden, Kommunikationsbereiche sind
grundsatzlich genauso aufgebaut und werden ebenso projektiert.

Nachfolgend sehen Sie eine Ubersicht iiber die weiteren projektierbaren, globalen
Bitbereiche:

Quittierungsbereich:
Bereich zur Quittierung einer Stérmeldung an die SPS.

Anforderungsbit-Bereich:
Bitbereich fur die Anforderung von Kurvenwerten

Anforderungs-Quittierungsbereich:
Bitbereich fur die Quittierung von Kurvenanforderungen

Triggerbit-Bereich:
Bitbereich fur Sollwerttriggerung

Triggerbit-Quittierungsbereich:
Bitbereich fur die Quittierung von der Sollwerttriggerung

Tastatur-Bereich:
Bitbereich fiir Tasten

LED-Bitbereich:
Bitbereich fiir LED
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13 Sprachen

VISU4WINners unterstiitzt den UNICODE-Zeichensatz. Dadurch ist die Darstellung
asiatischer Zeichen mdglich.

13.1 Sprachzuweisung

In einem Projekt kdnnen Sie bis zu 32 Sprachen mit jeweils vier unterschiedlichen
Zeichensatzen (Windows Fixed Fonts) definieren. Aus diesen Sprachen kénnen bis zu vier
Sprachen ins Zielgerat geladen werden.

Eine neue Sprache definieren

Die erste Projektierungssprache haben Sie schon beim Erstellen eines neuen Projektes
angelegt (siehe Kapitel ,Erstellen eines neuen Projektes").

Wenn Sie ein Projekt mehrsprachig projektieren mochten, kénnen Sie weitere Sprachen
Uber den Dialog "Sprachzuweisung" definieren, den Sie im Objektexplorer im Pfad "System

— Sprachzuweisung" 6ffnen.

% Sprachzuweisung

= Markieren Sie im Objekt-Explorer den Pfad "System — Sprachzuweisung".
Er wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktion "Neu / Neues Objekt" auf

- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder

- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"

- oder Uber einen Klick mit rechter Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"

Das Dialogfenster "Sprachzuweisung" wird gedffnet.
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Zeichensétze I

Mame: (1) Systemmeldungen aktualisisren (8)
Sprache 1| j |<kein[e]> j
Font 1: (2) Braite: (9) Hihe: (10) Gewicht (11)
| 1BM437 zhcdeRBCOE RE 2 =l [Nomal =1
Font 2 (3)
| M4 abcdeRABCOE =] [ =] [1& = [Homal |
Font 3 (4)
| IEM437 abcdeRBCOE =] Is R EE = [momal =]
Fant 4: (3)
| B abcdeRBCDE RNE R E =l [Nomal =
ASC I Tastatur: (6)
|<kem[e]> j
Kornmnentar

) =

E
,TI Abbrechen Ubemehmen | Hilfe: |

Abb. 13.1: Dialog "Sprachzuweisung"

Hier kdnnen Sie einen Namen fir die Sprache eingeben, sowie die Zeichensatze, die Sie
dieser Sprache zuordnen mochten.

Sie kdnnen auch eine neue Sprache erstellen, indem Sie eine bestehende Sprache
kopieren. Es werden nur die Eigenschaften der bestehenden Sprache Gibernommen, aber
nicht die projektierten Texte.

Zeichensatze fur eine Sprache festlegen

Der erste Zeichensatz einer Sprache wird immer fiir die Anzeige von Meldungen verwendet.
Deshalb muss die GréR3e des ersten Zeichensatzes fur alle Sprachen gleich sein. Wenn Sie
die GroR3e des ersten Zeichensatzes dndern, werden alle anderen Sprachen entsprechend
angepasst.

Fir den ersten Zeichensatz kdnnen Sie die Breite 8 oder 16 Pixel und die Hohe 8, 16, 24
und 32 Pixel wahlen. Bei den Zeichensétzen 2 bis 4 kénnen Sie eine Breite von 8 bis 64
Pixel und eine Hohe von 8 bis 128 Pixel wahlen.

= Geben Sie im Feld "Name" (1) einen Namen fiir die Sprache ein.

= Wahlen Sie im Bereich "Font 1" (2) aus der Liste einen Zeichensatz als ersten
Zeichensatz fur die Sprache aus.

= Wahlen Sie im Feld "Breite" (9) eine Zeichensatzbreite aus.
= Wahlen Sie im Feld "Hohe" (10) eine Zeichensatzhthe aus.
= Waéhlen Sie im Feld "Gewicht" (11) eine Zeichensatzstérke (normal oder fett) aus.

= Verfahren Sie entsprechend mit den Zeichensatzen 2, 3 und 4 (3) bis (5).

Es sind auch nicht lateinische Zeichensatze (kyrillisch, chinesisch etc.) verflgbar.

Achtung!
Die Eingabe eines Zeichensatzes, der breiter als hoch ist, ist nicht zulassig und wird mit
einer Fehlermeldung abgewiesen.
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= Im Feld "ASCII Tastatur" (6) kdnnen Sie eine Tastatur auswahlen. StandardmaRig ist

nur eine ASCII-Tastatur vorhanden.

Wichtig!

Wie Sie eine eigene Tastatur erzeugen kénnen, wird im Kap. "Hintergrundseiten” erklart.

= In der Auswahlliste "Systemmeldungen aktualisieren" (8) kénnen Sie die gewlinschte
Sprache auswabhlen, fir die die Systemmeldungen aktualisiert werden sollen.

= Im Feld "Kommentar" (7) kénnen Sie zusatzliche Informationen eingeben.

= Bestétigen Sie die Eingabe mit der Schaltflache OK.

Nach der Definition einer neuen Sprache erscheint diese in der Liste des Objektexplorers.

> ¥isu - Testprojekt_1

Projekt  Bearbeiten Ansicht Extras Fenster 7

D[=(@| =2 x| Z] 2]|

DTSRG

-8 Meldungen
-] Seiten
-l Vorlagen
68| Hilfsseiten
- [illl Hilfsvorlagen
-~ Druckprotokolle
& Druckprotokollvorlagen
- [ Bildobjekke
[E-[28] Yariablen
- JBy Prozessverbindungen
-l Rezepte
-3 Schrittstellen
..... é,ﬁ oM 1
..... S comz
[ comM3
..... T
=S Modul 1

..... £ TCP/IP Kanal 1

..... B TCP{IP Kanal 2
----- 5 TCP{IP Kanal 3
..... B TCP{IP Kanal 4
@ CAN

(1[5 System

----- [ Konfiguration

----- B Tastaturbelegung
----- €% Sprachzuweisung

-8} 57 L2-DP Pro-Driver

Sprache 0
Deutsch

1

[ akiv | Index | 1D | Tastatur |
b 1 1

0

z

Zeichensatz1l hi

1E6M437
IBM437

o

&} CiProgram Files (xB6)\Herkules-F « |

Feichensatz? | w2 | h2 | Zeichensatz3 | w3 | hi
16 IBM437 16 16 IBM437
g 16 IBM437 16 16 IBM437 16 32

Abb. 13.2: Objektexplorer

Eigenschaften der Zielsprache

Neben den Zeichensatzen wird in der Liste (1) der Index (2) der Zielgeratesprache 1 bis 4
angezeigt. Die Eintrdge 1, 2, 3 und 4 geben die jeweilige Nummer der Zielgeratesprache
an. Der Eintrag 0 kennzeichnet, dass die Sprache nicht ins Zielgerat geladen wird.
AuRerdem wird in der Spalte "Aktiv" (3) die aktuelle Projektierungssprache durch ein "X"
gekennzeichnet. Die Einstellungen fir die aktive Sprache und die Zielgeratesprachen
werden Uber die Schaltflaichen einer zusétzlich eingeblendeten Symbolleiste (4)

vorgenommen.

Wi ]

Abb.: Symbolleiste Sprachzuweisung

Die Schaltflachen dieser Symbolleiste haben folgende Bedeutung:
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1. Sprache auf dem Zielgerat auswéhlen
2. Sprache auf dem Zielgerat auswahlen
3. Sprache auf dem Zielgerat auswéahlen
4. Sprache auf dem Zielgerat auswahlen

Sprache aus Zielgerat entfernen

5N 4i-3i-4)-4)-1

Sprache zum Editieren auswahlen

Eine Sprache als Zielgeratesprache definieren

= Markieren Sie die gewiinschte Sprache durch Anklicken in der Liste des
Objekt-Explorers.
Sie wird blau unterlegt.

= Klicken Sie eine Schaltflache zur Auswabhl einer Zielgeratesprache (1, 2, 3 oder 4) an.
Der ausgewahlte Sprachindex wird in die Spalte "Index" (2) eingetragen.

Eine Sprache als Zielgeratesprache entfernen

= Markieren Sie die Sprache durch Anklicken in der Liste des Objektexplorers.
Sie wird blau unterlegt.

= Klicken Sie eine Schaltflache "Sprache aus Zielgerat entfernen” !l an.
Der Sprachindex 0 wird in die Spalte "Index" (2) eingetragen.

Sprachen umschalten

Alle Sprachen mit dem Index 1, 2, 3 oder 4 werden bei der Ubertragung des Projektes ins
Zielgerat geladen. Die Sprache mit dem Index 1 wird anschliel3end, nach dem Aufstarten
des Bediengerates, als erste Sprache eingeschaltet. Die Sprachumschaltung kénnen Sie
jederzeit am Bediengerat Uber die Funktion ,Sprache umschalten" vornehmen. Dabei wird
immer in der Reihenfolge der Sprachindizes zur ndchsten Sprache umgeschaltet.

Eine weitere Moglichkeit der Sprachumschaltung am Bediengeréat ist die Funktion
"Sprachindex setzen". Damit kénnen Sie die gewinschten Sprachen direkt anwéhlen.

Eine detaillierte Beschreibung der Funktionen ,Sprache umschalten" und "Sprachindex
setzen" finden Sie im Kapitel "Funktionsbeschreibung".
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13.2 Projektieren in mehreren Sprachen

Die Projektierung einer Bildschirmseite nehmen Sie immer in der aktiven Editiersprache vor,
die in der Symbolleiste Textattribute oder, wenn Sie im Bildeditor arbeiten, in der Titelzeile

des Bildeditorfensters angezeigt wird.

4 ¥isu - [Testprojekt_1 : Seite# 0 : Seite_1 : Deutsch] =10l =]
5| Projekt  Bearbeiten Ansicht Seite Objekt Fenster =181 x|
D8] %= =] 2]
IZieIsyslemdarsteIIung j |E'_.t| '_",E,||§|£| +|]+|-%-| El |I||E|
[Deutsch =] [iBM437 218 =1 B[ x Blelal ¢lelelelalt 1]
[« | M 4
[z7z Fw Reoiszzo [ [ [ 2

Bereit

Abb. 13.3: Sprache
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13.3 Editiersprache umschalten

Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, die aktive Editiersprache auszuwéahlen:

e Uber den Objektexplorer unter "Sprachzuweisung"

= Markieren Sie im Objektexplorer den Pfad "System — Sprachzuweisung".

------ €% Sprachzuweizung
Im rechten Fenster werden die verfigbaren Sprachen eingeblendet.

= Markieren Sie die gewiinschte Sprache in der Liste.
Sie wird blau unterlegt.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Sprache zum Editieren auswahlen" 4 .
Die ausgewahlte Sprache wird in der Spalte "Aktiv" mit einem "X" als aktive
Editiersprache gekennzeichnet. Sobald Sie bestimmte Objekttypen wie z. B. Textlisten,
Seiten usw. anklicken, erscheint in der Symbolleiste "Textattribute" die aktive
Editiersprache.

e Uber die Symbolleiste Textattribute

= Markieren Sie im Objektexplorer einen der Objekttypen Seiten, Vorlagen, Hilfsseiten,
Stérmeldungen, Betriebsmeldungen oder Systemmeldungen.
Die Symbolleiste Textattribute wird eingeblendet.

= Wabhlen Sie aus der Liste der projektierten Sprachen eine Sprache aus.
Die ausgewahlte Sprache wird als aktive Editiersprache tlbernommen.

Achtung!
Eine Sprachumschaltung im Bildeditor ist nicht mdglich. Schlieen Sie zuerst den Bildeditor
und wechseln Sie dann die Editiersprache.

Tipp!

Wenn Sie ein Projekt in mehreren Sprachen erstellen, ist es sinnvoll, zunéchst nur eine
Sprache zu verwenden und das in der Funktionalitat fertig gestellte Projekt zu testen. Nach
der Projektierung in einer Sprache kénnen Sie dann alle sprachabhéngigen Objekte in den
anderen Sprachen editieren. VISU4WINners bietet hier die Mdglichkeit, die Sprachobjekte
in eine ACCESS-Datenbank zu exportieren. Dann kénnen Sie durch Uberschreiben der
Texte in der Datenbank die Ubersetzung unabhéngig von der Projektierungssoftware
vornehmen. Anschlie3end wird die Ubersetzte Sprache einfach in das Projekt importiert.

Sprachabhangige Objekte sind:

e Statische Texte

o Textlisten

e Meldungen

Sobald Sie ein bestehendes Bild mit einer noch nicht projektierten Sprache bearbeiten,

bleiben alle Objekte auRRer statischen Texten erhalten. Statische Texte werden dann in der
Projektierungssprache neu editiert.
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13.4 Allgemeine Spracheinstellungen

Alternativ kénnen Sie die Einstellungen der Editiersprache, der Referenzsprache sowie der
Bediengeratesprachen Uber das Menl Extras -Optionen vornehmen.

Referenzsprache:

Die Referenzsprache ist eine Orientierungshilfe. Wenn Sie z. B. eine Textliste in Sprache 1
erzeugt haben und spéater in Sprache 2 Ubersetzen mdchten, zeigt Ihnen die
Referenzsprache in einem eigenen Fenster die Texte an (siehe dazu Kapitel 6 "Textlisten
erstellen™).

= Wahlen Sie das Menu "Extras — Optionen" aus.
Der Dialog "Optionen" mit der Seite "Sprachen" wird gedffnet.

Sprachen |Ma\dungsspe|chal| Stmmeldungl Belnebsmeldungl Ellpbnaldl Systeml Wamungenl
Editiersprache: Zielgerate Sprache 1:
Sprache_0 I Sprache 0 j
Referenzeprache : Zielgerate Sprache 2:
[ <keinle)» | [ <kein(e): =]
Zielgerate Sprache 3:
IDeulsch j
Zielgerate Sprache 4:
[ <keinle)> =l

aK I Abbrechen [bernehmen Hilfe

Abb. 13.4: Dialog "Optionen, Sprachen"

= Wabhlen Sie in den jeweiligen Feldern die gewlinschte Sprache aus und bestatigen Sie
die Eingaben mit der Schaltflache OK.
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13.5

Import und Export von Sprachen

Mit den Funktionen "Sprache exportieren" und "Sprache importieren" kénnen Sie schnell
und einfach alle Texte einer weiteren Sprache in das Projekt einfligen. Dazu exportieren Sie
zuerst lhre Texte in eine Datenbank, Ubersetzen Sie sie und importieren Sie sie

anschlielend wieder.

= Wabhlen Sie im Objekt-Explorer den Pfad "System — Sprachzuweisung".

In der Liste (rechte Bildschirmseite) werden alle bereits projektierten Sprachen

angezeigt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Eintrag in der Liste.
Das Kontextmeni wird angezeigt.

LI Zeichensatz1 | wl I h1 | Zeichensat
Aktive Sprache

. Sprache exportieren
Sprache importieren
Sprachindesx [Gschen

K.opieren Skrg+C

Meu Skrg+1
Laschen EnkF

Eigenschaften Enter
Sprachindex 02

Sprachindex 04
Srrarhindey NS

= Klicken Sie auf den Menupunkt "Sprache exportieren”.

In der Statusleiste wird der Exportfortschritt in Form eines blauen Balkens angezeigt.

Alle sprachabhangigen Objekte werden in die Datenbank
LNGU_PROJEKTNAME_INDEX.MDB in das Projektverzeichnis exportiert.

PROJEKTNAME ist der Name der Projektdatei. INDEX ist eine Zahl 0,1, 2, ...31, je nach

Index der Sprache.
In der Sprachdatenbank sind folgende Tabellen enthalten:

EXPORT_DMIB_TEXT
Hier sind alle Texte fir digitale Variablen enthalten.

EXPORT_STAPAG
Hier sind alle statischen Texte auf Bildschirmseiten enthalten.

EXPORT_ERRORMSG_TEXT
Hier sind alle Texte fur Stérmeldungen enthalten.

EXPORT_STATUSMSG_TEXT
Hier sind alle Texte fur Betriebsmeldungen enthalten.

EXPORT_SYSTEMMSG_TEXT
Hier sind alle Texte fir Systemmeldungen enthalten.

EXPORT_TMIB_TEXT
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Hier sind alle Texte fur Textlisten enthalten.

In jeder dieser Tabellen ist eine Spalte mit der Bezeichnung "ExportText" und eine Spalte
mit der Bezeichnung "ImportText" enthalten. In beiden Spalten sind die gleichen Texte
vorhanden.

= Uberschreiben Sie in der Spalte "ImportText" die Texte mit den Texten in der neuen
Sprache.

Nach Fertigstellung der Ubersetzung kénnen Sie die Daten in das Projekt importieren.

= Wahlen Sie dazu im Objekt-Explorer den Pfad "System — Sprachzuweisung".
In der Liste (rechte Bildschirmseite) werden alle bereits projektierten Sprachen
angezeigt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen leeren Bereich im rechten
Bildschirmfenster.
Das Kontextmenu wird angezeigt.

Aktive Sprache
Sprache importieren

Meu Skrg+I

= Klicken Sie auf den MenUpunkt "Sprache importieren”.
Ein Auswahlfenster zum Offnen einer Datei wird angezeigt.

ﬂ
Importdatenbank

| =

IImzetztabelle:

| [

Ahbbrechen

= Wahlen Sie unter "Importdatenbank” die gewlinschte Sprachdatenbank aus und
bestétigen Sie die Eingabe mit "OK".
Der Dialog "Sprachzuweisung" wird geoffnet.

= Geben Sie im Feld "Name" einen neuen Namen fir die Sprache ein.
= Andern Sie gegebenenfalls die Zeichensatze.

= Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
Alle Ubersetzten Texte werden in die neue Sprache importiert.
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14 Tastatur Konfigurieren

Einige Bediengerate der REDIS-Familie besitzen Funktionstasten, die neben dem
Bildschirm angeordnet sind und im Folgenden als Tastatur bezeichnet werden (siehe Abb.
14.1). Die Tastatur des zu projektierenden Bediengerates ist frei konfigurierbar. Sie kdnnen
also abweichend von der Standardbelegung jeder Funktionstaste beliebige Funktionen
zuordnen. Dariiber hinaus kénnen Sie Prozessverbindungen fir die Funktionstasten und
die evtl. vorhandene LED festlegen.

Die Tastaturbelegung erreichen Sie im Objekt-Explorer Giber den Pfad "System —
Tastaturbelegung".

ﬁ T astaturbelegung

Nachdem Sie den Objekityp "Tastaturbelegung” ausgewahlt haben, wird im rechten Teil des
Objektexplorers die Liste aller Funktionstasten angezeigt.

14.1 Tastaturbelegung &ndern

Wenn Sie die Belegung einer Funktionstaste andern mochten, gehen Sie folgendermal3en
vor:

= Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekityp "Tastaturbelegung".
Er wird blau unterlegt. Im rechten Bildschirmbereich werden die Tasten mit ihrem
ASCII-Code aufgelistet.

= Rufen Sie die Funktionalitét zur Bearbeitung der Funktionstasten auf
- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder
- Uber die Tastatur mit <Enter> oder
- Uber Doppelklick auf "Tastaturbelegung" oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Eigenschaften”.
Das Dialogfenster "Tastaturbelegung", in dem das Zielgerét eingeblendet wird, 6ffnet
sich.

Tastaturbelegung ilil
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14.2

Abb. 14.1: Tastaturbelegung REDIS 180

= Klicken Sie die Funktionstaste an, die Sie verandern wollen.
Die Funktionstaste wird optisch hervorgehoben (hier "F9"). In der Statuszeile des
Fensters werden, falls vorhanden, die zugeordneten Funktionen angezeigt.

= Machen Sie einen Doppelklick auf die Funktionstaste.
Der Dialog "Tastaturbelegung" wird eingeblendet.

Basis | Funkllonenl
 Taste

Hame: (1)
[E]
Zugangsberechtigung:
0 «|(2)
ASCI Code:
133

Kommentar.
@) B

aK I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe |

Abb. 14.2: Dialog "Tastaturbelegung, Basis"

Nach dem Offnen des Dialogfensters steht zunachst der Dialog "Basis" zur Verfiigung, auf
der die allgemeinen Eigenschaften der Funktionstaste definiert werden:

Zu (1) Name:
Hier wird der Name der Funktionstaste eingegeben.

Zu (2) Zugangsberechtigung:
Hier wird die Zugangsberechtigung vorgegeben, um eine unbefugte Ausfihrung der
Funktionstastenkombination zu verhindern.

Zu (3) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Funktionen an Tasten

Auf der Seite "Funktionen" des Dialoges "Tastaturbelegung" kdnnen Sie der Taste
Funktionen zuweisen. Die meisten Tasten sind mit einer Standardfunktion belegt.
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Funktionen an eine Taste projektieren

= Wechseln Sie auf die Seite "Funktionen".

"Basiz | Funklionen |
Dbersicht (1) | Bedingungen (2) |
Funktioresliste Parameterliste:
(3) “ariablen | wert |
(3)

(4) -

I
aK I Abbrechen Ubermehmen Hilfe

Abb. 14.3: Dialog "Tastaturbelegung, Funktionen"

= Klicken Sie die Schaltflache "Ubersicht" (1) an.

In der Funktionsliste (3) werden alle fur die Tastaturbelegung verfligbaren Funktionen
angezeigt.

Gleichzeitig wird die Schaltflache "Ubersicht" (1) (siehe obere Abb.) durch die Schaltflache
"Hinzufligen" (1) (untere Abb.) ersetzt. Die Schaltflache "Bedingungen” (2) wird durch die
Schaltflache "Abbrechen” (2) ersetzt.
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Tastaturbelegung el

"Basis  Funklionen |

Hinzufiigen (1) | Abbiechen (2) |
Funktionzliste Parameterliste:
- W ariablen | Wert |
Analoge YV ariable kopieren (3) Erster 0. (5)
Analoge Varable setzen Zweiter ...
Ausgabe der CAN-Objekt1D-Listen Ergebnis
Batterie gepufferte Daten sichern Grenzme

Bedingte Funktionsausfihrung
Bedingtes kopisren
Bildschirminhalt diucken
Eildschirmschaner
Eildschimseite arwdhlen
Bildschirmseite arwihlen
Eildschirmseite ausdrucken

Eit setzen

Bit umschalten

Eit zuriicksetzen

Check Disk

Curgor nach links

Curzor hach oben LI

Diege Funktion addiert zwei Y ariablen und speichert das Ergebnis in ;I
einer dritten Y ariable ab. Die Grenzwerte des Ergebnis kinnen
uberpriift werden.

(4)

[

ak I Abbrechenl Ubemehmanl Hilfe:
Abb. 14.4: Dialog "Tastaturbelegung, Funktionen", Taste "Ubersicht" angeklickt

= Wahlen Sie aus der Liste (3) die Funktion aus, die Sie mit dem Objekt verkniipfen
mochten.
Sie wird blau unterlegt. Im darunter liegenden Anzeigefeld (4) wird eine Beschreibung
der Funktion eingeblendet. Wenn es sich um eine Funktion mit einem oder mehreren
Ubergabeparametern handelt, wird dies in (5) unter "Variablen" angezeigt.

Es gibt folgende Parametertypen:

o Konstanten

¢ Analoge Variablen

¢ Digitale Variablen

o Kurven

e Zeichenketten

o Textlisten

e Name eines Objektes

= Klicken Sie auf "Hinzufuigen" (1).
Die gewiinschte Funktion erscheint als einzige in Liste (3). Gleichzeitig wird die
Schaltflache "Hinzufiigen" (1) (siehe obere Abb.) durch die Schaltflache "Ubersicht" (1)
(untere Abb.) ersetzt. Die Schaltflache "Abbrechen" (2) wird durch die Schaltflache
"Bedingungen” (2) ersetzt.

= Klicken Sie den ersten Parameter in der Parameterliste (5) an.
Es erscheint ein Eingabe-/Auswahlfeld (6) fur die Parameter.
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Tastaturbelegung 21 x|

"Basiz | Funklionen |

Obersicht (1) | | Bedrgungen (2) | | (6) =] &5 (6a)

Funktiorsiste Parameterliste:

Digitalen Impuls erzeugen Yariablen | ‘wert |
Digitale ...

G Zugangs.. 0

Zeitbagiz... 1

1

1]

()
Zeitzypkle..
Puolaritit ...

Diege Funktion geneniert einen Impuls Lber eine digitale Variable. Die ;I
Dauer des Impulses kann konfiguriert werden als Anzahl Zeitzyklen
[0..250] 2u einer Zeitbasis (1=100 mzee, 2=1 sec,3 =1 min). Die

Palaritat des Impulses kann positiv (=0] oder negativ [=1] sein.

(4)

I

oK Abbrechen Ubernehmen Hilfe

Abb. 14.5: Dialog "Tastaturbelegung, Funktionen"

= Geben Sie in diesem Feld (6) je nach Parametertyp eine Konstante oder den Namen
fur ein Element an:
- durch Eingabe einer Zahl als Konstante,
- durch Auswahl eines Elements aus der Liste aller Objekte dieses Typs,
- durch Eingabe eines neuen Namens.
Der ausgewahlte Parameter wird als Wert in die Parameterliste (5) eingefiigt.

= Verfahren Sie entsprechend mit den weiteren Parametern.

= Sie kdnnen die Variable bearbeiten bzw. neu anlegen, indem Sie die Schaltflache

"Editieren” (6a) anklicken oder auf den Variablennamen doppelklicken.
Es wird der zugehdrige Variablendialog aufgerufen, in dem Sie die Eigenschaften der
Variablen festlegen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "Bedingungen" (2).
Das Dialogfenster "Bedingungen" wird geoffnet.

21|
¥ bei Taste oder Touchfeld gedriickt
[ bei Tastendruck wiederholen Abbrechen |

I~ bei Taste oder Touchfeld losgelassen
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= Andern Sie hier die Bedingungen fiir die Ausfiihrung der Funktion, falls Sie von den
voreingestellten Bedingungen abweichen.

Fur jede Funktion gibt es eine Liste der mdglichen Bedingungen von denen mindestens
eine gesetzt ist. Die durch Anklicken ausgewahlten Bedingungen sind mit einem Haken
gekennzeichnet und kdnnen durch erneutes Anklicken deaktiviert werden (Haken wird
entfernt).

= Bestatigen Sie die Eingaben in diesem Dialog mit der Schaltflache OK.
Das Dialogfenster Bedingungen wird geschlossen.

— Klicken Sie auf die Schaltflache "Ubernehmen".
Die projektierte Funktion wird gespeichert.

= Projektieren Sie weitere Funktionen entsprechend.

Achtung!
Sie kdnnen einer Taste auch mehrere Funktionen zuweisen. Auf dem Zielgerat werden
dann die Funktionen in der projektierten Reihenfolge ausgefihrt.
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14.3 Softkeytasten

Softkeytasten sind die Funktionstasten der Tastaturbelegung, mit denen Sie abhangig von
der aufgeschlagenen Bildschirmseite unterschiedliche Funktionen ausfihren kénnen.

Funktionen an Softkeytasten projektieren

Bei Bediengeraten mit Softkeytasten kénnen Sie bildabhangige Funktionen an diese Tasten
projektieren.

= Doppelklicken Sie im Objektexplorer auf die Bildschirmseite, an die Sie eine
Softkeyfunktion projektieren méchten.
Der Bildeditor wird geoffnet.

= Wahlen Sie den Menlpunkt "Seite — Softkeytasten".
Der Dialog "Softkey-Belegung" wird gedffnet. In einer Liste werden alle am Gerét
verfligbaren Softkeytasten angezeigt.

B

Index I Fey | Funktionen ||kune I Knnﬂnentarl
Softkey
Softkey
Softkey
Softkey
Softkey
Softkey
Softkey
Softkey

L= B B R ) LT R

Beenden I Hilfe

Abb. 14.6: Dialog "Softkey-Belegung" mit den fiir das Gerat verfligbaren Softkeytasten

= Doppelklicken Sie auf die gewlinschte Softkeytaste.
Der Dialog "Softkey" wird geoffnet.
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Basis | Funkllonenl

Zugangsberachtigung: Taste Bitmap

E =

Kommentar.

aK I Abbrechenl Ubemehmanl Hilfe |

Abb. 14.7: Dialog "Softkey-Belegung" mit den fiir das Gerat verfiigbaren Softkeytasten

= Hier kdnnen Sie eine Zugangsberechtigung und einen Kommentar eingeben.

= Wechseln Sie nun auf die Seite "Funktionen" und projektieren Sie die gewiinschten
Funktionen wie im Kapitel 14.2 "Funktionen an Tasten" beschrieben.

= SchlieRen Sie danach den Dialog "Softkey" mit der Schaltflache OK.

= Projektieren Sie ggf. weitere Softkeytasten und beenden Sie dann den Dialog
"Softkey-Belegung".

Prozessverbindungen fur Tasten und LED

Die Betatigung einer Taste kann zur Steuerung Ubertragen und dort ausgewertet werden.
Dazu muss eine Prozessverbindung fiir die Taste projektiert werden. Nach Driicken der
Taste wird dann das entsprechende Bit in der Steuerung gesetzt.

Falls die Taste zusatzlich eine LED hat, kann diese von der Steuerung angesteuert werden.
Dazu ist es ebenfalls notwendig, eine Prozessverbindung fur die LED zu definieren. Die
LED wird dann durch Setzen und Ricksetzen des Bits ein- und ausgeschaltet.

Die erforderlichen Prozessverbindungen werden tber einen globalen Bitbereich
eingerichtet, aus dem dann, der Taste oder LED, ein Bit fest zugeordnet wird. Diese
globalen Bitbereiche werden im Bereich Stationsparameter definiert.

Hat man einem LED-Bitbereich oder einen Tastaturbereich definiert, wird der Bitoffset flr
die einzelnen Tasten und LED im Objektexplorer im Bereich Tastaturbelegung angezeigt.
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15 Konfiguration

15.1 Zielgerat

Im Dialog "Zielgerat" gibt es vier Dialoge, auf denen Sie das Zielgerét (Bediengerét)
auswahlen, Konfigurationsparameter einstellen, globale Funktionen definieren und

Fenstereigenschaften verandern kénnen.

Im Dialog "Auswahl Zielgerat" konnen Sie das Bediengerat auswahlen, fiir das Sie die
Projektierung erstellen méchten. Beim Anlegen eines neuen Projektes wird der Dialog
automatisch geoffnet. Sie kdnnen aber auch wahrend der Projektierung auf ein anderes

Zielgerat umschalten.

Den Dialog "Zielgerat" 6ffnen Sie Uber den Objektexplorer im Pfad "Konfiguration".

. Kaonfiguration

= Markieren Sie im Objektexplorer "System — Konfiguration".

= Rufen Sie den Dialog zur Bearbeitung der Zielgerate auf
- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder

- Uber die Tastatur mit <Enter> oder
- Uber Doppelklick auf "Konfiguration" oder

- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”
Das Dialogfenster "Zielgerat" 6ffnet sich. Der Dialog "Auswahl Zielgerat" erscheint

zuerst.

Zielgerdt

Auzwahl Zielgerst | Konfiguralionsparameterl Globale Funktionenl Fenster |

REDISTE0 REDISTE0VGA

REDISZ20BP VGEA REDIS310

REDIS520

i B

REDIS220 SoftPLC

.

REDIS310XGA SoftPLE

REDIST180VGEA SoftPLC

]

REDIS310 SoftPLC

REDIS220WGA SoftPLC

REDISZ20VGEA

RE |

RCS

RCSHighFlow

L

REDIS2Z0BP SoftPLC

REDIS420 SoftPLC

REDIS420

REDIS180 SoftPLC

REDIS220BP VGA SoftPLC

REDIS420BP SaftPLC

2=

= I

REDISZ20BP

=
REDIS320
gk I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe |
Abb. 15.1: Dialog "Zielgerat, Auswahl Zielgerat"
= Wahlen Sie das Zielgerat durch Anklicken eines der angezeigten Geréte aus.
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Es wird blau hinterlegt.

= Klicken Sie auf den Reiter "Konfigurationsparameter".
Die Seite "Konfigurationsparameter" ¢ffnet sich.

15.2 Konfigurationsparameter

Auf der Seite "Konfigurationsparameter" kénnen Sie eine Systemkennung [zt eingeben und
die Systemvariablen fur die Betriebsart und zur Ansteuerung von Hupe und Lampe
definieren. AuRerdem kdnnen hier Einstellungen fur die Zugangsberechtigung Uber die
Keycard-Schnittstelle vorgenommen werden.

Auswahl Zielgerst  Konfigurationsparameter | Globale Funktionenl Fenstell
System Kennung—{+ P Prafis: (2)
’7|HEDI532D |Py_

r~ System Variablen Keycard Port
Betrisbzart (3) Mode  (6)

Hupe: (4) Eingangsport (7)

| ||l s

Lampe: (3)

| E

™ Feste Zielsystem Indices (8)

aK I Abbrechen Ubermehmen Hilfe

Abb. 15.2: Dialog "Zielgerat, Konfigurationsparameter"

Systemkennung

Hier kdnnen Sie im Eingabefeld "System Kennung" (1) eine Systemkennung eingeben. Die
Systemkennung wird in Inrem Rezept abgespeichert. Das bedeutet, dass
Rezepturdatensatze nur auf ein anderes System (bertragen werden kénnen, wenn die
Systemkennungen beider Systeme gleich sind. Falls beim Laden eines Rezeptes diese
Kennungen voneinander abweichen, kann das Rezept nicht geladen werden.

Wenn Sie hier nichts eingeben, wird der Name des gewahlten Zielgerates ibernommen.

In dem Eingabefeld "PV Prafix" (2) bestimmen Sie eine Vorsilbe, die spéter allen lhren
gewahlten Variablennamen vorangestellt wird, damit eine eindeutige Prozessverbindung
definiert ist. Es wird Ihnen die Vorsilbe "PV_" vorgeschlagen. Z.B. kénnte eine digitale
Variable "Sys_TimeFormat" hei3en, und die Prozessverbindung wéare dann
"PV_Sys_TimeFormat".

Die Systemkennung wird beim Neuanlegen eines Projektes immer vergeben.
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Im Bereich (3), (4) und (5) "System-Variablen" gibt es Variablen, die fur spezielle Aufgaben
verwendet werden.

Betriebsart

Der Wert der Systemvariablen fiir die Betriebsart wird zur Freigabe fir die Sollwerteingabe
von Variablen verwendet (siehe Kapitel "Variablen").

Es gibt eine Anzahl vordefinierter Betriebsarten, denen ein bestimmter Zahlenwert
zugeordnet ist.

Stopp
Einrichten
Handbetrieb
Halbautomatik
Automatik
Initialisierung

a b~ W N PEFL O

Mit der Ubertragung dieses Zahlenwertes aus der Steuerung wird dem Bediengerét
mitgeteilt, in welcher Betriebsart sich die Anlage befindet. Der Datenaustausch der
Betriebsart findet Uber die hier zu projektierende Systemvariable statt.

= Geben Sie im Feld "Betriebsart" (3) den Namen der Variablen ein oder wahlen Sie eine
bereits projektierte analoge Variable aus der Liste aus.
Der Name wird im Eingabefeld dargestellt.

= Klicken Sie die Schaltflache "Editieren”
den Variablennamen aus.
Der Dialog "Analoge Variable" wird gedffnet.

an, oder fuhren Sie einen Doppelklick auf

= Projektieren Sie hier die Systemvariable mit Prozessverbindung wie im Kapitel 7
"Variablen, Analoge Variable" beschrieben.

= Beenden Sie den Dialog "Analoge Variable" mit der Schaltflache OK.

Hupe und Lampe

Mit diesen Systemvariablen definieren Sie jeweils eine digitale Variable mit
Prozessverbindung, deren Bits zur Ansteuerung von Hupe und Lampe verwendet werden.
Diese Bits werden automatisch vom Bediengerat gesetzt, wenn Meldungen anstehen, die
zusatzlich durch Hupe oder Lampe signalisiert werden sollen. Das jeweilige Bit wird
automatisch wieder zuriickgesetzt, wenn keine Meldung mit dem entsprechenden Attribut
ansteht.

= Geben Sie im Feld "Hupe" (4) den Namen der gewlinschten Variablen ein, oder wahlen
Sie eine bereits projektierte digitale Variable aus der Liste aus.
Der Name wird im Eingabefeld dargestellt.

= Kilicken Sie auf die Schaltflache "Editieren" , oder fihren Sie einen Doppelklick auf
den Variablennamen aus.
Der Dialog "Digitale Variable" wird geotffnet.
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= Projektieren Sie hier die Systemvariable mit Prozessverbindung, wie im Kapitel 7
"Variablen, Digitale Variable" beschrieben.

= Beenden Sie den Dialog "Digitale Variable" mit der Schaltflache OK.

= Verfahren Sie genauso mit der Systemvariablen fir die Lampe (5).

Im Bereich "Keycard Port" wird festgelegt, wie die Zugangsberechtigung tber die
Keycardschnittstelle eingerichtet wird. Diese Funktionen sind nur bei Geraten mit
Keycardleser wirksam. Alternativ kann immer eine Funktion "Passwort" projektiert werden.

Mode

Hier kann aus der Auswabhlliste (6) das Modul fur die Keycardschnittstelle definiert werden:
- nicht belegt

- Keycard

- Schlisselschalter

- Modulfeld

Eingangsport

In diesem Feld (7) kann eine analoge Variable als Eingangsport gewahlt werden. Wenn Sie
hier eine Auswabhl treffen, wird die aktuelle Zugangsberechtigung immer in diese Variable
geschrieben und kann auf dem Display angezeigt werden. Diese Variable kénnen Sie dann
z.B. zum Ausblenden von Objekten verwenden.

Feste Zielsystem Indices

Die Variablen erhalten beim Generieren Indizes. Durch Anklicken des Schalters (8) bleiben
diese Indizes als feste Indizes der Variablen im Zielsystem erhalten, es kommen lediglich
neue dazu, oder es kénnen auch welche geldscht werden.

= Wechseln Sie nun auf die Seite "Globale Funktionen".
Die folgende Seite erscheint.
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15.3 Globale Funktionen

Auf der Seite "Globale Funktionen" kénnen Sie Funktionen projektieren, die bei der
Systeminitialisierung ausgefuhrt werden.

Auzwahl Zielgeh'atl Konfigurationsparameter  Globale Funktionen | Fenster |

Ubersicht | Bedingungen |

Funktionsliste Parameterliste:
Wariablen | Wert |

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 15.3: Dialog "Zielgerat, Globale Funktionen"

= Wahlen Sie eine Funktion aus und geben Sie die Parameter und Bedingungen an.
= Verfahren Sie bei der Projektierung wie im Kapitel "Funktionen" beschrieben.

= Wechseln Sie nun auf die Seite "Fenster".
Die folgende Seite erscheint.
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15.4 Fenster

Auf der Seite "Fenster" kdnnen Sie die Eigenschaften nahezu aller, auf dem Bediengerat
dargestellten, Fenster bearbeiten. Zu den Fenstereigenschaften zahlen Fensterposition,
FenstergréRe sowie deren Attribute.

Folgende Fenster kdnnen in Ihren Eigenschaften verandert werden:

Grundbild

Bedienerhinweis

Stérmeldung
Hilfe

Stormeldeindikator

Mentanwahl
Hardcopy
Popupfenster
Dialogfenster

Taschenrechner

Tastatur
Datentrager

Betriebsmeldungen
Grundbildvorlagen

Wichtig!
Die editierbaren Eigenschaften der Fenster kdnnen unterschiedlich sein. Eigenschaften, die

im jeweiligen Fenster nicht veranderbar sind, werden auch nicht angezeigt.

Zielgerat 2=l
Auzwiahl Zielgelétl Konfiguralionsparameterl Globale Furktionen  Fenster |
Name: (1) - Attribut
Stomeldun Urwerte | (10)
W Altemativposition (7)
Ausgabemode: (2) ¥ Rahmen (8)
default =
I J |:| Yordergrundfarbe
~ Position Alternativposition ©
finks: (3) Spalten: 4) finks: (3
I'IE I?4 I'IE Hintergrundfarbe
aoben: Zeilen: oben:
|45 i 27
Kommertar.
Stormeldung ;I
aK I Abbrechen Ubemehmanl Hilfe |

Abb. 15.4: Dialog "Zielgerat, Fenster"

= Wahlen Sie im Feld "Name" (1) das Fenster aus, dessen Eigenschaften Sie verandern

wollen.
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= Sie kdnnen nun die entsprechenden Fenstereigenschaften nach Ihren Wiinschen
verandern.

Zu (2) Ausgabemode:

Ausgabemode erscheint nur fiir die Fenster Stérmeldung und Betriebsmeldung. Es gibt vier

Modi:

default: Der Meldungstext beginnt immer in der zweiten Zeile (in der ersten Zeile
steht Nr., Datum, Uhrzeit).

automatisch: Es wird versucht den Meldungstext in die erste Zeile zu schreiben. Falls
der Text langer als die Breite des Fensters ist, wird wie unter "optimiert"
verfahren.

optimiert: Es wird versucht den Meldungstext in die zweite Zeile zu schreiben.
Falls der Text langer als die Breite des Fensters ist, wird der
Meldungstext beginnend in Zeile 1 geschrieben und an geeigneter Stelle
in die zweite Zeile umgebrochen.

durch $ getrennt: Der Meldungstext beginnt in der ersten Zeile. Bei Auftreten des
Trennzeichens "$" wird der Text in die zweite Zeile umgebrochen

Zu (3) und (4) Position:
Hier entscheiden Sie, an welcher Stelle (3) des Bildschirms (links und oben) und in welcher
Grole (4) das Ausgabefenster erscheint.

Zu (5) Alternativposition:

Es kann passieren, dass ein Meldefenster auf einigen Bildschirmseiten direkt Gber einem
Eingabefeld erscheint. Um dies zu verhindern, kdnnen Sie hier eine alternative Position des
Fensters eingeben. Um (5) sichtbar zu machen, missen Sie zuerst einen Haken im Feld (7)
setzen.

Diese Auswahl ist nur fur die Funktionen "Bedienerhinweis", "Stérmeldung” und
"Betriebsmeldungen” méglich.

Zu (6) Kommentar:
Hier kann ein Kommentar eingegeben werden.

Zu (7) Alternativposition:
Hier missen Sie einen Haken setzen, um die Auswahl (5) anzuzeigen.

Zu (8) Rahmen:
Durch Setzen eines Hakens wird um das Meldefenster ein Rahmen erzeugt.

Zu (9) Vorder- und Hintergrundfarben:
Hier kdnnen Sie entscheiden, in welcher Farbe lhr Fenster (Hintergrundfarbe) und in
welcher Farbe der Text (Vordergrundfarbe) erscheinen soll.

Zu (10) Urwerte:
Mit diesem Button kénnen Sie Ihre Eingaben wieder auf die Standardwerte zurticksetzen.

= Bestatigen Sie Ihre Eingaben mit OK.
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16 Gruppen

In VISU4WINners ist es moglich, Objekte in logischen Gruppen zusammenzufassen. Diese
Gruppen werden im Bereich "Gruppen" im Objektexplorer angezeigt und kénnen dort auch
erstellt und veréandert werden.

16.1 Gruppen erstellen

Eine Gruppe erstellen Sie im Objektexplorer im Pfad "Gruppen".

..... * Gruppen

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Gruppen".
Der Objektname wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktion fiir eine neue Gruppe auf
- Uber das Menu "Bearbeiten — Neu" oder
- Uber die Schaltflache "Neues Objekt" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+I> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmeni "Neu"
- oder durch Klick mit der rechten Maustaste an eine freie Stelle in das rechte Fenster
des Objektexplorer und Anwahl von "Neu"
Das Dialogfenster "Gruppe" wird getffnet, in dem Sie den Namen der Gruppe und
einen Kommentar eingeben kénnen.

M amne:

Gruppe [ -

K.ommentar:

X
Abbrechen |
=
=

Abb. 16.1: Dialog "Gruppe"

Bemerkung!

Eine neue Gruppe laft sich auch immer in den Dialogfeldern eines Objektes erstellen. Dazu
wahlen Sie den Dialog (z.B. "Digitale Variable, Basis") aus und geben unter "Gruppe" einen
neuen Gruppennamen an.
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16.2 Gruppen l6schen

Sie haben zwei Moglichkeiten eine Gruppe aus einem Projekt zu I6schen:
- Sie léschen nur die Gruppe und die zugeordneten Elemente bleiben erhalten oder
- Sie léschen sowohl die Gruppe, als auch die dazugehérenden Elemente.

Eine Gruppe l6schen
Eine Gruppe l6schen Sie wie folgt aus einem Projekt:

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekityp "Gruppen”.
Der Objektname wird blau unterlegt. Im rechten Fenster werden alle Gruppen
angezeigt.

= Kilicken Sie auf die Gruppe, die geléscht werden soll.
Sie wird blau unterlegt.

Wenn Sie nur die Gruppe léschen mdchten:

= Rufen Sie die Funktionalitat fir den Léschvorgang einer Gruppe auf
- Uber das Menu "Bearbeiten — Ldschen” oder
- Uber die Schaltflache "Léschen" oder
- Uber die Tastatur mit <Entf> oder
- Uber die rechte Maustaste und im Kontextmenu "Gruppen" die Anwahl von "Ldschen”.
Die Gruppe wird geldscht.

[ETTIRNES (R TR R TS RN TT]

Gruppe exportieren

Gruppe und Elernente l&schen

Meu Strg +|
Laschen Entf
Eigenschaften Enter

Abb. 16.2: Kontextmeni "Gruppen"”

Eine Gruppe mit den Elementen I6schen
Wenn Sie die Gruppe und die dazugehérenden Elemente I6schen mdchten:

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Gruppen".
Der Objektname wird blau unterlegt. Im rechten Fenster werden alle Gruppen
angezeigt.

= Klicken Sie auf die Gruppe, die geléscht werden soll.
Sie wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktionalitat fir den Léschvorgang auf mit einem Klick mit der rechten
Maustaste auf den Gruppennamen.
Das Kontextmenu "Gruppen” (Abb. 16.2) wird geoffnet.
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= Klicken Sie auf den Menupunkt "Gruppe und Elemente Idschen”.

= VISU4WINners gibt eine Warnung aus, die Sie mit "OK" bestatigen missen.

Beim Loschen einer Gruppe versucht VISU4WINners, alle vorhandenen Elemente der
Gruppe aus dem Projekt zu entfernen.

Wird ein Element jedoch an anderer Stelle noch verwendet, kann es nicht geldscht werden,
und eine Fehlermeldung setzt Sie davon in Kenntnis, dass das Element nicht entfernt
wurde. Bei diesem Element wird dann lediglich die Gruppe geldscht.
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16.3 Gruppenname umbenennen

Beim Umbenennen eines Gruppennamens, bleibt die Gruppe und die evtl. zugeordneten
Objekte erhalten, nur der Name &ndert sich.

Dazu:

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Gruppen”.
Der Objektname wird blau unterlegt. Im rechten Fenster werden alle Gruppen
angezeigt.

= Klicken Sie auf den Gruppenamen, der geandert werden soll.
Er wird blau unterlegt.

= Rufen Sie die Funktionalitat fir den Umbenennungsvorgang einer Gruppe auf
- Uber das Meni "Bearbeiten — Eigenschaften" oder
- mit einem Doppelklick auf die gewlinschte Gruppe oder
- Uber die Tastatur mit <Enter> oder
- Uber die rechte Maustaste und dann das Kontextmenu "Eigenschaften”.
Der Dialog "Gruppe" wird getffnet.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Gruppennamen und wahlen Sie

"Umbenennen" aus.
Das Kontextmenu "Umbenennen" erscheint.

Gruppe x|

M arne:

'G ruope [ -

Umbenennen

Abbrechen

| ]9 |
d

_Abbrecten |
=

Abb. 16.3: Dialog "Gruppe" mit Kontextmeni "Umbenennen”

= Sie kdnnen nun den Gruppennamen andern, indem Sie den neuen Namen im
Namensfeld eingeben.

= Betéatigen Sie die Schaltflache OK.
Es erscheint wieder der Dialog "Gruppe".

= Betatigen Sie noch einmal die Schaltflaiche OK.
Im rechten Feld des Objektexplorers ist der Gruppenname aufgefihrt.
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16.4 Gruppen importieren und exportieren

Gruppen kdnnen aus dem Projekt exportiert und in dasselbe oder ein anderes Projekt
wieder importiert werden. Dabei werden alle Elemente, die zu der Gruppe gehdren, in das
entsprechende Projekt importiert.

Gruppe exportieren
Eine Gruppe kdnnen Sie folgendermalen exportieren:

= Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp "Gruppen".
Er wird blau unterlegt.

= Wahlen Sie die Gruppe aus, die exportiert werden soll.
Sie wird ebenfalls blau unterlegt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Gruppe.
Das Kontextmeni 6ffnet sich.

Gruppe expottisren
Gruppe und Elemente ldschen

Meu Skrg+1
Lischen Entf
Eigenschaften Enter

Abb. 16.4: Kontextmeni

= Wabhlen Sie im Kontextmeni "Gruppe exportieren”.
Die markierte Gruppe wird nun exportiert. Der Status des Elementexports kann an dem
Balken "Elementexport” in der Statusleiste abgelesen werden.

Die Gruppe kann nun in jedes beliebige Projekt importiert werden.
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Gruppe in dasselbe Projekt importieren

Sie kdnnen eine Gruppe in dasselbe Projekt importieren, um z. B. die Kopie danach zu
andern. Wird eine Gruppe in dasselbe Projekt importiert, aus dem sie exportiert wurde, sind
natdrlich alle exportierten Elemente bereits in der Gruppe vorhanden, und es kommt
zwangslaufig zu Uberschneidungen zwischen den bereits vorhandenen und den zu
importierenden Elementen. Diese Uberschneidungen werden im Dialogfenster
"Elementimport" angezeigt. Innerhalb dieses Dialogs werden die Uberschneidungen
aufgelost.

Das Dialogfenster wird nur geéffnet, wenn Sie im Menii "Extras — Optionen" den Reiter
"Clipboard" auswéhlen und die Option "Experten Dialog immer zeigen" einschalten (siehe
dazu Experten Dialog immer zeigen im Kapitel "Allgemeine Clipboardeinstellung|271").
Ansonsten werden die aufgetretenen Uberschneidungen nach dem unter Einfligeoptionen
(siehe Kapitel 16.5) ausgewahlten Verfahren aufgeldst.

Die Gruppe kann auf die nachfolgend beschriebene Weise, in dasselbe Projekt, reimportiert
werden:

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Gruppen”.
Er wird blau unterlegt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das rechte Feld des Objektexplorers.
Das Kontextmenu 6ffnet sich.

= Klicken Sie auf "Gruppe importieren".
Das Dialogfenster "Elementimport" wird gedtffnet.

Uberschneidungen |

[ atenbank: C:APragram Files [«86)\Herkules-Resatec Elekbronik GmbHYisudinners_10.3.37\Projects\CILR_CPO1_CD11 DEMO.mdb

Hinzufiigen S B
Dirucker (1) | Gruppe
dDrucker BMP-PRINT | Digital ¥/ ariable
dDrucker PEX-PRINT | DigialVariatle @)
s¥H ardcopyPCxPath | Zeichenkstte ™ Ohne Pv's
dDrucker Paritat | Digital ¥ ariable
dDrucker Paritat Typ | Digital ¥ ariable
|

sdDiuckersprache

Analog Variable ﬂ

Ersetzen [ [ Twp | [ Benuizen il |

4 @

Abbreshen | Hire |

Abb. 16.5: Dialogfenster "Elementimport" bei Import in dasselbe Projekt

Zu (1) Hinzufugen:

In dieser Liste werden alle Elemente angezeigt, die direkt zur Gruppe gehdren, d.h. denen
diese Gruppe zugeordnet wurde. Die Elemente werden unter Verwendung des Préfix und
der Regeln der Namensvergabe in das Zielprojekt importiert.

Zu (2) Benutzen:
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In dieser Liste werden alle Elemente angezeigt, die von Elementen der Gruppe verwendet
werden, denen die ausgewahlte Gruppe aber nicht zugeordnet wurde, z. B.
Grenzwertvariablen oder Variablen, die von einer angehangenen Funktion verwendet
werden. Diese Elemente sind im Zielprojekt bereits vorhanden und werden nun auch von
den neu importierten Elementen verwendet.

Zu (3) Ohne PV's:

Mit diesem Schalter kdnnen Sie bestimmen, ob die Elemente der Gruppe ohne
Prozessverbindungen importiert werden sollen. Im Bereich Allgemeine Clipboardeinstellung
2781 kann dies voreingestellt werden.

Achtung!

Wenn Sie Elemente der Gruppe mit Prozessverbindung importieren, kann es zu
Uberschneidungen mit bereits im Projekt vorhandenen Prozessverbindungen kommen.
Diese Uberschneidungen werden Ihnen beim Import nicht angezeigt und treten erst beim
Generieren als Fehlermeldungen auf.

Zu (4) Ersetzen:
Diese Liste ist beim Importieren in dasselbe Projekt nicht verfugbar.

= Sie kdnnen die Listenelemente mittels "Drag & Drop" vom Fenster "Benutzen"” (2) in
das Fenster "Hinzuftigen" (1) ziehen. Dies ist dann notwendig, wenn Sie Elemente
importieren moéchten, die von den Elementen der zu importierenden Gruppe verwendet
werden, selbst aber einer anderen Gruppe angehdren.

Die importierten Elemente erhalten beim Import zwar den gleichen Namen, aber die
eindeutige Vorsilbe "I_". So wirde z.B. eine Gruppe mit dem Namen "Seite_0" umbenannt
werden in "l_Seite_0".
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Gruppe in ein anderes Projekt importieren

Vorbemerkung:

Wenn Sie eine exportierte Gruppe in ein anderes Projekt einflligen méchten, kann es zu
Uberschneidungen mit bereits vorhandenen Elementen kommen, die entsprechenden
Sprachen sind noch nicht vorhanden, oder eine Zuordnung der Stationen muss
vorgenommen werden. All diese Bedienschritte nehmen Sie im Dialog "Elementimport" vor,
der automatisch gedffnet wird, wenn Bedienungen notwendig sind. Einige Dialoge, z. B der
Dialog "Stationszuordnung", erscheinen nur, wenn in "Extras — Optionen — Clipboard"
entsprechende Auswahlen getroffen wurden (siehe Kap. "Allgemeine Clipboardeinstellung
2781"). Es kann passieren, wenn Sie eine Gruppe importieren, dass z. B. als erstes der
Dialog "Sprachzuordnung" erscheint. Lesen dann zuerst das entsprechende Kapitel durch.

Sie haben eine Gruppe exportiert und kénnen nun diese, auf die nachfolgend beschriebene
Weise, in ein anderes Projekt importieren:

= Offnen Sie das gewiinschte Projekt.

= Markieren Sie im Objektexplorer den Objekttyp "Gruppen".
Er wird blau unterlegt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das rechte Feld des Objektexplorers.
Das Kontextmen 6ffnet sich.

= Klicken Sie auf "Gruppe importieren".
Das Dialogfenster "Elementimport" wird gedffnet.

Wichtig!

Der Dialog "Elementimport” wird nur gedffnet, falls es im Projekt zu Uberschneidungen mit
bereits vorhandenen Elementen kommt oder die Sprachen (siehe dazu Kapitel "Zuordnung
der Sprachen beim Gruppenimport"[276) noch nicht zugeordnet wurden.

Uberschneidungen | Sprachzumdnungl
[ratenbank:; C:\Program Files [x86)\Herkules-R esotec Elektronik GmbHYWisudwinners_10.3.37Projectz\Demo REDIS 2019.mdb
Hinzufiigen I | I Typ I
Drrucker (1) | Gruppe
[~ OhnePyvs (3)
Erzetzen | | | Typ | Benutzen | | | Typ |
(4) (2)

Abbrechen | Hilfe: |

Abb. 16.6: Dialogfenster "Elementimport” beim Import in ein anderes Projekt

Zu (1) Hinzufuigen:
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In dieser Liste werden alle Elemente angezeigt, die direkt zur Gruppe gehdren, d.h. denen
diese Gruppe zugeordnet wurde. Die Elemente werden unter Verwendung des Préafix und
der Regeln der Namensvergabe in das Zielprojekt importiert.

Zu (2) Benutzen:

In dieser Liste werden alle Elemente angezeigt, die von Elementen der Gruppe verwendet
werden, denen die ausgewdahlte Gruppe aber nicht zugeordnet wurde z.B.
Grenzwertvariablen oder Variablen die von einer angehangenen Funktion verwendet
werden. Diese Elemente sind im Zielprojekt bereits vorhanden und werden nun auch von
den neu importierten Elementen verwendet.

Zu (3) Ohne PV's:

Mit diesem Schalter kdnnen Sie bestimmen, ob die Elemente der Gruppe ohne
Prozessverbindungen importiert werden sollen. Im Bereich Allgemeine Clipboardeinstellung
2781 kann dies voreingestellt werden.

Achtung!

Wenn Sie Elemente der Gruppe mit Prozessverbindung importieren, kann es zu
Uberschneidungen mit bereits im Projekt vorhandenen Prozessverbindungen kommen.
Diese Uberschneidungen werden Ihnen beim Import nicht angezeigt und treten erst beim
Generieren als Fehlermeldungen auf.

Zu (4) Ersetzen:

In diese Liste kdnnen Sie mittels "Drag and Drop" Elemente aus den Listen "Hinzuftigen" (1)
und "Benutzen" (2) ziehen. Elemente die in dieser Liste stehen werden aus dem
Quellprojekt in das Zielprojekt importiert. Dabei werden der Name und eventuell verwendete
Elemente beibehalten. Das im Zielprojekt bereits vorhandene Element wird vollstandig
durch das Element aus dem Quellprojekt ersetzt.

Wichtig!

Sie kdnnen weiterhin die Listenelemente mittels "Drag & Drop" von der Liste "Benutzen" (2)
in die Liste "Hinzufiigen" (1) oder in die Liste "Ersetzen" (4) ziehen. Dies ist notwendig,
wenn Elemente importiert werden sollen, die von den Elementen der zu importierenden
Gruppe verwendet werden, selbst aber einer anderen Gruppe angehéren.

Achtung!

Wenn Sie die Elemente der Gruppe und deren Prozessverbindungen importieren, kann es
zu Uberschneidungen mit bereits im Projekt vorhandenen Prozessverbindungen kommen.
Diese Uberschneidungen werden Ihnen beim Import nicht angezeigt und treten erst beim
Generieren als Fehlermeldungen auf.

Sollten beim Elementimport Probleme beim Zuweisen der Stationen/Schnittstellen auftreten,
so wird eine Fehlermeldung ausgegeben, und der Import kann entweder abgebrochen oder
ohne Prozessverbindungen vorgenommen werden.

Objekte, bei denen keine Uberschneidungen auftreten, werden im Fenster "Elementimport"
nicht angezeigt und einfach direkt importiert.

Die importierten Elemente erhalten beim Import zwar den gleichen Namen, aber die
eindeutige Vorsilbe "I_". So wirde z.B. eine Gruppe mit dem Namen "Seite_0" umbenannt
werden in "I_Seite_0".

275 Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Gruppen VISU4WINners

Zuordnung der Sprachen beim Gruppenimport

Beim Import einer Gruppe in ein anderes Projekt mussen die Sprachen, die im Exportprojekt
vorhanden sind, den Sprachen, die im Importprojekt projektiert wurden, zugeordnet
werden.

Dies nehmen Sie im Dialogfenster Elementimport, Sprachzuordnung” vor.

" Uberschreidungen  Sprachzunidnung |
Import- Projekt:
IE:\Program Files [#8E]\Herkules-Resotec Elektronik GmbH isudwinners_10.3.37\Projectz\Demo REDIS 2019, mdb j
|_Import- Sprache | |_Import- Sprache | Projekt- Sprache |

Sprache_0 (1) Sprache_0 (2) English (3)
Chingse
Language_0

Abbrechen | Hire |

Abb. 16.7: Dialogfenster "Elementimport, Sprachzuordnung"”

Zu (1) Import-Sprache:
In diesem Fenster werden alle Sprachen des Projekts angezeigt, aus dem die Gruppe
exportiert wurde.

Zu (3) Projekt-Sprache:
In diesem Fenster werden alle Sprachen des Projekts angezeigt, in das die Gruppe
importiert werden soll.

= Fugen Sie die Sprachen aus dem Feld (1) mittels "Drag & Drop" in das Feld (2).
Sie werden in (2) aufgelistet.

= Um eine zugeordnete Sprache wieder zu l6schen, driicken Sie <ENTF> oder ziehen
Sie eine andere Sprache auf das entsprechende Feld.

= Sie kdnnen die zugeordneten Sprachen mit dem linken Mauszeiger im Dialog hin- und
herziehen.
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Zuordnung der Stationen beim Gruppenimport

Beim Import einer Gruppe in ein anderes Projekt missen die Stationen, die im Exportprojekt
vorhanden sind, den Stationen des Importprojektes zugeordnet werden.

Achtung!

Wenn die Option "Nur passend (Treiber und Stationen)" unter Allgemeinen
Clipboardeinstellung 2781 selektiert wurde, wird der Dialog "Stationszuordnung"
ausgeblendet, und die Zuordnung der Stationen wird von VISU automatisch durchgefihrt.
Ist eine alternative Option unter "Stationszuordnung" selektiert worden, 6ffnet sich der
Dialog "Elementimport, Stationszuordnung" und Sie miissen die Zuordnung der Stationen
im Dialogfenster "Stationszuordnung"selbst durchfihren.

" Uberschneidungen I Sprachzuoidnung  Stationszuordnung |
Import- Projekt:
IC.\PrUgram Files [x86]\Herkules-Resotec Elektronik GmbHYisudwinners_10.3. 37 \Projectz\Demo REDIS 2019 mdb j
Import- Stationen Projekl- Stationen
Import- Stationen | Import- Stationen Projekt- Stationen

Loop Back - SPC_0 (1)
) PROFIMET - 57-219-PH 3)
57 L2DP Pro - 57-313-DP

Ahhrechenl Hife |

Abb. 16.8: Dialogfenster "Elementimport, Stationszuordnung"

Zu (1) Import-Stationen:
In diesem Fenster werden alle Stationen des Import-Projekts angezeigt.

Zu (3) Projekt-Stationen:
In diesem Fenster werden alle Stationen des Export-Projekts angezeigt.

= Flgen Sie die Stationen aus dem Feld (1) mittels Drag and Drop in das Feld (2).
Sie werden in (2) aufgelistet.

= Um eine zugeordnete Station wieder zu I6schen, driicken Sie <ENTF> oder ziehen Sie
eine andere Station auf das entsprechende Feld.

= Sie kdnnen die zugeordneten Sprachen mit dem linken Mauszeiger im Dialog hin- und
herziehen.
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16.5 Allgemeine Clipboardeinstellung

Die Einstellungen an dieser Stelle sind sowohl fiir das Clipboard als auch fiir das Verhalten
von VISU4WINners im Bereich des Gruppenimports zustandig. Um die Grundeinstellungen
fur das Clipboard vorzunehmen, gehen Sie folgendermal3en vor:

= Wabhlen Sie "Extras — Optionen".
Der Dialog "Optionen" wird geoffnet.

= Wechseln Sie auf den Dialog "Clipboard".

.Sprachenl Ma\dungsspeichall Slcilmeldungl Betiebsmeldung  Clipboard |Systern| Wamungenl

Prafi: (1) Stationszuordnung
Ili % Nur passend [T reiber und Station) (6)
= Nur kompatible Treiber

€~ Figie Zuordhung

I Prozessverbindunglen] richt iibemehmen (3) € Freie Zuardnung: Dislog immer zeigen

¥ Experten Dialog immer zeigen (2)

¥ Kein Update nach Import (4)

Einfligeoption
' Uneingeschrankt hinzufiigen (3)
& Vothandene Elemente vernenden

ok I Abbrechen [Ibemehmen Hilfe:

Abb. 16.9: Dialog "Optionen, Clipboard"

Hier kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Zu (1) Prafix:
An dieser Stelle kann der Préafix, der zum Erstellen von eindeutigen Namen verwendet wird,
bestimmt werden. Reicht der Prafix nicht aus, wird eine Nummer an den Prafix angehangt.

Regeln der Namensvergabe:

<name> --> <préfix><name>

<préfix><name> --> <prafix><name><nr.>
<préafix><name><nr.> --> <préafix><name><nr.+1>

Zu (2) Expertendialog immer anzeigen:

Der Expertendialog wird immer angezeigt, wenn noch keine Sprachzuordnung existiert oder
es zu Uberschneidungen mit bereits vorhandenen Objekten kommt. Existiert eine
Sprachzuweisung und sind keine Uberschneidungen vorhanden, kann die Anzeige des
Dialogs mit dieser Option erzwungen werden.

Zu (3) Prozessverbindungen nicht ibernehmen:
Mit diesem Schalter kdnnen Sie bestimmen, ob die Elemente der Gruppe mit oder ohne
Prozessverbindungen Ubernommen werden sollen.

Zu (4) Kein Update nach Import:
Nach dem Einfiigen der Gruppe ist fur die Datenkonsistenz ein Systemupdate erforderlich.
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Da dies einige Sekunden dauert, kann es sinnvoll sein, das Update zu unterdriicken. Damit
wird die COPY&PAST-Funktionalitat auf der Anwenderseite erheblich schneller.

Achtung!

Ohne Systemupdate ist es in einigen Fallen moglich, Objekte zu I6schen, auch wenn diese
noch bendtigt werden. Vor dem Léschen sollte immer ein Generierungslauf durchgefihrt
werden.

Zu (5) Einfugeoption:

Falls mdglich werden beim Einfligen bereits vorhandene Objekte des Zielobjekts verwendet.
Ist die Option "Uneingeschrankt hinzufiigen" aktiv, werden immer neue Objekte erzeugt. Die
Regeln der Namensvergabe stehen unter Préafix.

Zu (6) Stationszuordnung:

Mit Hilfe der Stationszuordnung wird beim Gruppenimport die Ubernahme der
Prozessverbindungen von Variablen geregelt.

Wenn die Funktion "Nur passend (Treiber und Stationen)" selektiert wurde, wird die Seite
"Stationszuordnung" ausgeblendet und die Zuordnung der Stationen wird von VISU
automatisch durchgefihrt. Ist eine alternative Option selektiert worden, erscheint die Seite
"Stationszuordnung" und Sie mussen die Zuordnung der Stationen selbst durchfiihren.
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17

17.1

Projektierungsdaten generieren
und transferieren

Nach der Erstellung eines Projektes kdnnen Sie dieses auf das Zielgerat Gibertragen. Hierzu
missen die Daten der Projektdatenbank zunéchst, in eine fir das Zielgerat lesbare Form,
Ubersetzt werden. Bei dieser Codegenerierung wird eine Datei mit projektspezifischen
Daten erzeugt, die das Betriebssystem des Zielgerates interpretieren kann. Nach
fehlerfreier Generierung kdnnen die Daten dann ins Zielgerat Gbertragen werden.

Projektierungsdaten generieren

Die Generierung der Projektierungsdaten wird von dem sogenannten Codegenerator
durchgefiihrt, der mit der Funktionalitat "Generieren" aufgerufen wird. Dazu

= Rufen Sie die Funktionalitat "Generieren" auf

- Uber das Meni "Projekt — Generieren" oder

- Uber die Tastatur mit <STRG+G>

Das Programm fihrt ein System-Update durch. In der Statuszeile wird der Fortschritt
dieser Aktion durch einen Fortschrittsbalken angezeigt.

Anschlie3end wird der Codegenerator gestartet. Das Fenster "Ausgabe: Codegenerator”
offnet sich. In diesem Fenster werden alle Bearbeitungsschritte des Codegenerators
ausgegeben. Zusatzlich werden evtl. Hinweise und Fehler angezeigt.

Im Anschluss wird der benétigte Speicher fiir die Projektierungsdaten ausgegeben. Mit Hilfe
des Hinweisfensters "System Meldung" wird lhnen angezeigt, dass der Codegenerator die
Bearbeitung abgeschlossen hat.

= SchlieRen Sie das Hinweisfenster mit der Schaltflache OK.

= Uberprifen Sie die Hinweise und Fehlermeldungen im Fenster "Ausgabe:
Codegenerator".

= Kaorrigieren Sie ggf. die fehlerhafte Projektierung, und starten Sie die Generierung
erneut.

System-Update

Beim System-Update wird gepruft, ob die Projektdaten in der Datenbank konsistent sind.
Falls Inkonsistenzen vorhanden sind, werden entsprechende Fehlermeldungen in einem
Ausgabefenster angezeigt. Sie werden dann gefragt, ob die Fehler behoben werden sollen.
Wenn Sie dies mit OK bestétigen, werden die vorhandenen Inkonsistenzen aufgeldst und
anschlieRend der Codegenerator gestartet.

Wenn beim System-Update keine Fehler festgestellt werden, wird der Codegenerator
unmittelbar gestartet.
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Hinweise und Fehlermeldungen

Hinweise zeigen Ihnen Besonderheiten in der Projektierung auf, die Sie zwar auf
unerwartete Projektierungen (z.B. zwei Grafiken stehen Ubereinander) aufmerksam
machen, aber durchaus gewollt sein kdnnen und nicht zum Abbruch der Generierung
fuhren.

Fehlermeldungen hingegen weisen Sie auf eine fehlerhafte Projektierung hin, die zum
Fehlverhalten des Bediengerates fuhren kann. Wenn beim Generieren Fehler festgestellt
werden, wird die Datei mit den Projektierungsdaten nicht erzeugt, die Generierung wird
abgebrochen, und Sie kdnnen keine neuen Projektierungsdaten tbertragen.

Wenn der Codegenerator feststellt, dass der bendtigte Speicher fir die Projektierungsdaten
grolRer als der verfugbare Datenspeicher im RAM ist, wird unmittelbar eine neue
Generierung fur den so genannten Bank-Modus gestartet. Die Projektierung kann dann nur
noch ins Flash Ubertragen werden.

Ausgabefenster

Das Fenster "Ausgabe: Codegenerator" kann tiber das Meni "Ansicht — Ausgabefenster”
jederzeit gedffnet werden.

Ist das Projekt konsistent und sind alle benétigten Komponenten (Grafiken, Funktionen etc.)
vorhanden, wird die Codegenerierung erfolgreich abgeschlossen und die
Projektierungsdaten kénnen utbertragen werden.
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17.2 Projektierungsdaten Ubertragen

Falls fur das Projekt noch keine transferfahigen Dateien auf Basis der Projektdatenbank
erzeugt wurden, wird die Codegenerierung automatisch gestartet. Wurden diese Daten

bereits erzeugt, das Projekt aber zwischenzeitlich modifiziert, wird eine Neugenerierung
angeboten.

Um die Projektierungsdaten und das Betriebssystem auf das Zielgerat zu transferieren
stehen lhnen drei Méglichkeiten zur Verfiigung:

Ubertragen mit Diskette

Die Applikationsdaten und das Betriebssystem fiir das REDIS 520 kdnnen mit Hilfe einer
Diskette in das Bediengerét Ubertragen werden.

Um die Applikationsdaten ins Bediengerat zu Ubertragen, gehen Sie folgendermaf3en vor:

= Rufen Sie die Funktionalitat "Transfer" auf

- Uber das Meni "Projekt — Transfer" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+T>.
Der Dialog "Ubertragung Zielsystem" 6ffnet.

Ubertragung Zielsystem ﬂ

— D atentranzfer Liber

¥ Dizkette Abbrach

rechen
= Serielle
i TCPAR

i~ wechseldatentrager

Firrmware:
II::'xF'rl:ugram Files #2861 Herkules-Resotec Elekironik GmbHYizud'winners_1 D.S.42"-.System_"-.-"i:j

™| Spstem: Kanfiguration Lbertragen ¥ | &pplikation iiberragen
[T TER/P: Kenfiguration tbetragen [V Firmware Uibertragen
™| Konfiguratiohzapplikation tbertragen [T auchiv im Zielsystemn speichem

Abb. 17.1: Dialog "Ubertragung Zielsystem"

Die Ubertragung des Betriebssystems ist optional. Soll die Firmware (ibertragen werden,
muss das Kéastchen "Firmware Ubertragen” aktiviert werden. Weitere Informationen stehen
im Kapitel "Betriebssystem Ubertragen".

= Legen Sie eine Diskette in das Laufwerk.
Es wird ein Verzeichnis "Install" erstellt.
Die Datei "appldata.vdd" aus dem Projektordner wird auf die Diskette kopiert.

= Entfernen Sie die fertige Diskette aus dem Laufwerk.

= Legen Sie nun die Diskette mit dem von VISU4WINners erzeugten File in das
Diskettenlaufwerk des REDIS 520-Bediengerates.
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= Starten Sie Ihr Bediengerat neu.
Wahrend des Aufstartvorganges wird die Diskette erkannt.

= Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Ubertragen tber TCP/IP

Um die Applikationsdaten und das Betriebssystem tiber TCP/IP ins Zielgerat zu Ubertragen,
gehen Sie folgendermal3en vor:

= Verbinden Sie lhren PC und das Zielgerat mit einem Crossover-Netzwerkkabel.

= Stellen Sie am Bediengeréat eine IP-Adresse ein. Beachten Sie die Informationen im
Bedienerhandbuch des Zielgerates.

= Rufen Sie die Funktion "Transfer" auf

- Uber das Menu "Projekt — Transfer" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+T>.
Der Dialog "Ubertragung Zielsystem" 6ffnet sich.

Uibertragung Zielsystem E[

— D atentranzfer Liber

= Diskette Abbrech

rechen
= Serielle
i* TCR/P

" “wechseldatentrager

Firrnmare:
IE:"-.F'ru:ugram Filez [wB86Herkulez-Fesotec Elektranik GmbHisudWwinners_1 |:|.3.42"-.5_','Stem_"-.-"ifj

[T | System- Konfiguration bertragen ¥ | Applikation ibertragen
[T TER/P: Konfiguration tbetragen ¥ Firmware Libertragen
™| Konfigurationzapplikation tbertragen [T archiv im Zielspstemn speichern

Abb. 17.2: Dialog "Ubertragung Zielsystem"

Auf dieser Seite kdnnen Sie die Transfer-Parameter einstellen.

Die Ubertragung des Betriebssystems ist optional. Soll die Firmware (ibertragen werden,
muss das Kastchen "Firmware Ubertragen” aktiviert werden. Weitere Informationen stehen
im Kapitel "Betriebssystem Ubertragen".

= Waéhlen Sie im Dialog "TCP/IP" aus.

= Starten Sie die Ubertragung mit der Schaltflache OK.
Sie werden nach der IP-Adresse des Zielgerétes gefragt.
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=
IP-2dresse Zielsystemn:

Benutzer Mame:
5L

Cancel

F.enrwart;

Abb. 17.3: Dialog "Verbinden mit Zielsystem"

= Geben Sie die am Bediengerat eingestellte IP-Adresse ein.
Nach erfolgreichem Verbindungsaufbau wird die Ubertragung durchgefiihrt.
Die beiden Dateien appldata.vdd und VC130.RTB werden in das
Installationsverzeichnis des Zielsystems kopiert.

Ubertragen mit Wechseldatentrager

Die Applikationsdaten und das Betriebssystem kénnen direkt auf die vom REDIS
verwendete Wechseldatentrager (z.B. Flashcard, USB-Stick...) Ubertragen werden. Hierzu
muss, im Fall einer Flashcard, diese dem ausgeschalteten Gerat entnommen werden.

Um die Applikationsdaten ins Zielgerat zu Ubertragen, gehen Sie folgendermaf3en vor:

= Nur bei Flashcard: Entnehmen Sie den Wechseldatentradger dem ausgeschalteten
Bediengerat.

= Stecken Sie den Wechseldatentrager in die dafur vorgesehene Aufnahme an lhren PC.

= Rufen Sie die Funktion "Transfer" auf

- Uber das Menu "Projekt — Transfer" oder
- Uber die Tastatur mit <STRG+T>.
Der Dialog "Ubertragung Zielsystem" 6ffnet sich.

Ubertragung Zielsystem |

— Datentransfer Liber

| Diskette Abbrech

rechen
) Senielle
= TCRAP

i+ \Wechseldatentrager

Firrrare:
IE: “Program Files [(2B6)\Herkulez-Resatec Elektronik GmbHYWisudwinners_1 D.3.3?’\Proiects‘ﬂuj

™| Sustem: Konfiguration iibertragen IV | &pplikation tibetragen
™| TERAP- Konfiguratian tibertragen W Firmware Libertragen
[T Konfigurationzapplikation bbertragen [T Archiv im Zielsystem speichem

Abb. 17.4: Dialog "Ubertragung Zielsystem"

Auf dieser Seite kbnnen Sie die Transfer-Parameter einstellen.
Die Ubertragung des Betriebssystems ist optional. Soll die Firmware (ibertragen werden,
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muss das Kastchen "Firmware Ubertragen” aktiviert werden. Weitere Informationen stehen
im Kapitel "Betriebssystem Ubertragen".

= Wahlen Sie im Dialog "Wechseldatentrager" aus.

= Starten Sie die Ubertragung mit der Schaltflache OK.
Sie werden nach dem Laufwerk des Wechseldatentragers gefragt.

x
| S ]
Abbrechen |

Abb. 17.5: Dialog Wechseldatentrager

= Wahlen Sie das Laufwerk, in dem sich der Wechseldatentrager befindet.
Die Ubertragung wird durchgefiihrt.
Die beiden Dateien appldata.vdd und VC150.RTB werden in das
Installalationsverzeichnis des Wechseldatentragers kopiert.

= Stecken Sie nun den Wechseldatentréager mit den von VISU4WINners erzeugten Files
in das ausgeschaltete Bediengerat.

= Starten Sie das Bediengerét.
Waéhrend des Aufstartvorganges erkennt das Bediengerat die neuen Applikationsdaten
und/oder das neue Betriebssystem.

= Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Betriebssystem Ubertragen

Die Ubertragung des Betriebssystems ist optional. Soll die Firmware (ibertragen werden,
muss das Kastchen "Firmware tUbertragen™ (1) aktiviert werden.

Zu (2) "Archiv im Zielsystem speichern™:
Von dem Projekt wird ein Archiv erstellt und mit den Applikationsdaten zu dem Bediengerat
Ubertragen.
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(ibertragung Zielsystem

X
— D atentransfer iiber Shatus:
) Diskett |
[BELE Ahbbrechen
= Seniele
= TCP/AP

i~ wechseldatentrdger

Firrnware:
IE:"-.F'ru:-gram Filez [#86]%Herkules-Resotec Elekironik GmbHYizud'Winners_1 D.E.#E'\System_"v"ifj

™| System- Konfiguration Uibertragen ¥ | Applikation iibertragen
[T TER/P: Konfiguration tbetragen ¥ Firmware Libertragen (1)
™ Konfigurationsapplikation Libertragen [~ Archiv im Zielsystem speichen (2)

Abb. Dialog "Ubertragung Zielsystem"

Beim Ubertragen der Projektdaten wird das Betriebssystem fiir das Zielgerat nach
folgenden Kriterien ausgewahlt:

Zuerst sucht der Codegenerator im Verzeichnis "System_Visu" im Projektpfad nach dem
passenden Betriebssystem. Die Datei fiir das Betriebssystem hat einen Namen in der Form
von VC130_xx_yy zz.RTB oder VC150 xx_yy zz.RTB. Im Bereich xx_yy zz wird die
Version dargestellt. Ist an dieser Stelle keine Datei vorhanden, wird auf das bei der
VISU4WINnes-Installation angelegte Verzeichnis SYSTEM_VISU im Programmpfad
zugegriffen. Sind in den Ordnern mehrere Betriebssystemversionen vorhanden, verwendet
der Codegenerator die hdchste Versionsnummer.
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Funktionsbeschreibung

18 Funktionsbeschreibung

18.1 Funktionen A-C

Addieren 288

Analoge Variable kopieren|zs

Analoge Variable kopieren / zuriickmelden /2961

Analoge Wochentaganzeige [29%)

Betriebsmeldefenster anzeigen 203

Bildschirmschoner /205

Bildschirmseite anwzhlen (o5

Bildschirmseite ausdrucken [295)

Bit setzen [2961
Bit umschalten [298)

Bit zuriicksetzen 3o

CI1100 [302)

Cursor nach oben [so3

Cursor nach oben in Liste|[s0h

Cursor nach rechts|so5

Cursor nach unten [so8)

Cursor nach unten in Liste[306)

Cursor positionieren|/soh
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Addieren

Beschreibung

Diese Funktion addiert die Werte von zwei analogen Variablen und schreibt das Ergebnis
in eine andere analoge Variable. Optional kénnen die Grenzwerte des Ergebnis tberpruft
werden. Falls das Ergebnis die Grenzen der Ergebnisvariablen verletzt, wird dann eine
entsprechende Systemmeldung ausgegeben und die Ergebnisvariable wird nicht
veréndert.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion ADDIEREN aus und geben Sie die Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion ADDIEREN aus und geben Sie die Parameter ein.

> Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

A

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

BEI KURVENVARIABLE SCHREIBEN

an einer Meldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.

» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ADDIEREN aus und geben Sie die Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI MELDUNGSVARIABLE LESEN
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Parameter

Analoge Variable fiir den ersten Operand
Analoge Variable fur den zweiten Operand
Analoge Variable fiir das Ergebnis
Konstante zur Uberpriifung der Grenzwerte

&~ siehe auch die Funktionen "Subtrahierenss5"", "Multiplizierens+?"" und "Dividieren|s2b".

Analoge Variable kopieren

Beschreibung

Mit dieser Funktion kénnen Sie den Wert einer analogen Variablen in eine andere
analoge Variable kopieren.

Der aktuelle Wert der Variablen, die durch den Parameter Quelle spezifiziert ist, wird in
die Variable geschrieben, die durch den Parameter Ziel definiert ist.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE KOPIEREN aus und geben Sie die

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE KOPIEREN aus und geben Sie die

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN
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Parameter

¢ Analoge Variable fur die Quelle
e Analoge Variable fur das Ziel

%~ siehe auch Funktion "Analoge Variable kopieren / zuriickmelden 296+,

Analoge Variable kopieren / zuriickmelden

Beschreibung

Diese Funktion kopiert den Wert einer analogen Variablen auf den Wert einer anderen
analogen Variablen. Eine dritte Variable wird als Riickmeldung verwendet. Variable zwei
und drei sollten in der selben SPS vorhanden sein. Der Wert von Variable zwei sollte in
der SPS auf die Variable drei kopiert werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE KOPIEREN aus und geben Sie die

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter
¢ Analoge Variable fur die Quelle

e Analoge Variable fur das Ziel
¢ Analoge Variable fur Ruckmeldung

%~ siehe auch Funktion "Analoge Variable kopieren [2s5"".

Analoge Variable setzen

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird eine analoge Variable auf einen konstanten Wert gesetzt.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
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e an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an einer Stérmeldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

» Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

o BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
o BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

Parameter

¢ Analoge Variable, die auf einen konstanten Wert gesetzt werden soll
e Konstante, die den Wert angibt, auf den die analoge Variable gesetzt werden soll

%~ siehe auch Funktionen "Variable inkrementieren/s77"" und "Variable dekrementieren
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Analoge Wochentaganzeige

Beschreibung

Der Wert einer analogen Variablen wird auf den aktuellen Wochentag gesetzt.
Dabei nimmt die analoge Variable Werte zwischen 0 und 6 an, wobei

0 = Montag

1 = Dienstag

2 = Mittwoch

3 = Donnerstag
4 = Freitag

5 = Samstag

6 = Sonntag

entspricht.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN
» Wahlen Sie die Funktion ANALOGE WOCHENTAG-ANZEIGE aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

¢ Analoge Variable zur Anzeige des Wochentags

& Mit dieser Funktion wird nur eine Variable fur die Wochentagsanzeige definiert. Wird
die Funktion fur mehrere Variablen projektiert, ist die Funktionalitat nur bei einer
Variablen aktiv.

%~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen
316", "Datum / Uhrzeit Format/sift", "Datum / Uhrzeit setzen 312", "Datum / Uhrzeit aus
Steuerung lesen 313", "Datum / Uhrzeit zur Steuerung/s:14"" und "Datum / Zeitvariablen
definieren|si5Y'.
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Betriebsmeldefenster anzeigen

Beschreibung

Diese Funktion dient zum ein- und ausschalten des Betriebsmeldefensters.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:
e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

> Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion BETRIEBSMELDEFENSTER ANZEIGEN aus .
> Wahlen Sie folgende Bedingungen aus.

M

~

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG

Parameter

e keine

Bildschirmschoner

Beschreibung

Diese Funktion setzt die Parameter fur den Bildschirmschoner. Der erste Parameter
bestimmt die Zeit bis zum Einschalten des Bildschirmschoners. Der zweite Parameter gibt
an, ob der Bildschirm komplett dunkel oder nur auf 10% Helligkeit geschaltet wird.

Bei Ausfiihrung der Funktion werden die angegebenen Parameter fir den
Bildschirmschoner gesetzt. Wenn iiber den vorgegebenen Zeitraum keine Anderung auf
dem Bildschirm stattfindet, dann wird der Bildschirmschoner eingeschaltet. Der
Bildschirmschoner wird wieder ausgeschaltet, sobald das Gerat bedient wird oder eine
Stérmeldung kommit.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSCHONER aus und geben Sie die Parameter
ein.
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» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSCHONER aus und geben Sie die Parameter
ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e Konstante fiir die Zeit zum Einschalten des Bildschirmschoners in Sekunden.

e Konstante fiir den Modus:
0 - Bildschirm dunkelschalten
1 - Bildschirm auf 10% Helligkeit schalten

Bildschirmseite anwahlen

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird die durch den Parameter angegebene Bildschirmseite angewahilt.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Waéhlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE ANWAHLEN aus und wéhlen Sie als
Parameter den Namen einer Bildschirmseite aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wabhlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE ANWAHLEN aus und wahlen Sie als
Parameter den Namen einer Bildschirmseite aus.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

an einer Stérmeldung

»
»
»

»

Projektieren Sie eine Stérmeldung.
Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE ANWAHLEN aus und wahlen Sie als

Parameter den Namen einer Bildschirmseite aus.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

»
»
»

»

Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.
Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE ANWAHLEN aus und wahlen Sie als

Parameter den Namen einer Bildschirmseite aus.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

o BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

Parameter

e Name der anzuwéahlenden Bildschirmseite

&

Siehe auch Funktionen "Eine Bildschirmseite vorblattern/ssb, "Eine Bildschirmseite
zuriickblattern [ssb"", "Seitennummer zur Steuerung3s8!" und "Seitenwechsel tiber

Steuerung [ss8!".

Bildschirmseite ausdrucken

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird die aktuelle Bildschirmseite auf einem angeschlossenen Drucker
ausgedruckt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
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e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE AUSDRUCKEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion BILDSCHIRMSEITE AUSDRUCKEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e keine

Bit setzen
Beschreibung
Mit dieser Funktion wird das Bit einer digitalen Variablen gesetzt.

Die Funktion wird nur ausgefiihrt, wenn der aktuelle Bedienerlevel die fiir die Funktion
angegebene Zugangsberechtigung freigibt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

an eine Meldung

global

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
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» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an einer Stérmeldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

» Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf
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Uber das Menii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird getffnet.
» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT SETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

¢ Digitale Variable, deren Bit gesetzt werden soll
e Konstante fur die Zugangsberechtigung (0 ... 9)

%~ siehe auch Funktionen "Bit umschalten[2e5"", "Bit zuriicksetzen 206", "Digitalen Impuls
erzeugen 17" und "Digitale Variable setzen [si5t".

Bit umschalten

Beschreibung
Mit dieser Funktion wird das Bit einer digitalen Variablen umgeschaltet.

Die Funktion wird nur ausgefuihrt, wenn der aktuelle Bedienerlevel die flr die Funktion
angegebene Zugangsberechtigung freigibt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

an eine Meldung

global

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an einer Stérmeldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.
» Wechseln Sie im zugehérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

» Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.

» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.
» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.
» Wahlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmenii EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.
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» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion BIT UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

¢ Digitale Variable, deren Bit umgeschaltet werden soll
e Konstante fur die Zugangsberechtigung (0 ... 9)

&~ siehe auch Funktionen "Bit setzen 296", "Bit zuriicksetzen [=0bT", "Digitalen Impuls
erzeugen/s1”" und "Digitale Variable setzen|si8!".

Bit zuriicksetzen

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird das Bit einer digitalen Variablen zuriickgesetzt.

Die Funktion wird nur dann ausgefiihrt, wenn der aktuelle Bedienerlevel die fiir die
Funktion angegebene Zugangsberechtigung freigibt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

an eine Meldung

global

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

»

M

>
»

M

>

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.

Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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ane

»
»
»
»

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

iner Stérmeldung

Projektieren Sie eine Stérmeldung.

Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

»
»
»
»

Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.

Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

an eine Bildschirmseite

»
»
»
»

glo

Waéhlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

Wahlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

bal

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menli BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmenii EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion BIT ZURUCKSETZEN aus und geben Sie Parameter ein.

» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

301

Herkules-Resotec Elektronik GmbH



Funktionsbeschreibung VISU4WINners

Parameter

¢ Digitale Variable, deren Bit zurtickgesetzt werden soll
¢ Konstante fur die Zugangsberechtigung (0 ... 9)

&~ siehe auch Funktionen "Bit setzen 296", "Bit umschalten 298", "Digitalen Impuls
erzeugen 17" und "Digitale Variable setzen [s15Y",

CI100

Beschreibung

Diese Funktion wird benutzt um die Zykluszeit des Kommunikationstreibers RECON auf
100 msec zu setzen.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ global

Projektierung
global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

¢ Uber das Menii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
o per Doppelklick auf das Objekt oder

e (ber die Tastatur mit <ENTER> oder

e (iber das Kontextmenii EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion CI100 aus.
» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)
BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (WAHREND SYSTEMSTART)

BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VERBINDUNGSAUFBAU)

Parameter

e Keine
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Cursor nach links

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf das nachste linke Eingabefeld gesetzt.

Wenn das aktuelle Feld das erste in der Zeile ist, dann wird der Cursor auf das letzte Feld
der vorhergehenden Zeile gesetzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH LINKS aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
e BEI TASTENDRUCK WIEDERHOLEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion CURSOR NACH LINKS aus.

» Wahlen Sie die Bedingung BElI SOLLWERTEINGABE aus.

M

M

Parameter

e keine

Cursor nach oben

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf das nachste obere Eingabefeld gesetzt.

Wenn das aktuelle Feld das oberste Feld der Bildschirmseite ist, dann wird der Cursor auf
das unterste Feld der Bildschirmseite gesetzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
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Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH OBEN aus.

Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
e BEI TASTENDRUCK WIEDERHOLEN

an einer Variablen

M

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH OBEN aus.

Wabhlen Sie die Bedingung BEI SOLLWERTEINGABE aus.

»
>
»

N

Parameter

e keine

Cursor nach oben in Liste

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf die vorhergehende Zeile in einer Liste positioniert.
Wenn die aktuelle Zeile die erste Zeile der Liste ist, dann bleibt der Cursor auf der

aktuellen Zeile.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wabhlen Sie die Funktion CURSOR NACH OBEN IN LISTE aus.
Wahlen Sie die folgende Bedingung aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

e keine
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Cursor nach rechts

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf das nachste rechte Eingabefeld gesetzt.

Wenn das aktuelle Feld das letzte in der Zeile ist, dann wird der Cursor auf das erste Feld
der nachsten Zeile gesetzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH RECHTS aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
e BEI TASTENDRUCK WIEDERHOLEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion CURSOR NACH RECHTS aus.

» Wahlen Sie die Bedingung BElI SOLLWERTEINGABE aus.

M

M

Parameter

e keine

Cursor nach unten

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf das nachste obere Eingabefeld gesetzt.

Wenn das aktuelle Feld das unterste Feld der Bildschirmseite ist, dann wird der Cursor
auf das oberste Feld der Bildschirmseite gesetzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
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Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH UNTEN aus.

Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
e BEI TASTENDRUCK WIEDERHOLEN

an einer Variablen

M

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion CURSOR NACH UNTEN aus.

Wabhlen Sie die Bedingung BEI SOLLWERTEINGABE aus.

»
>
»

N

Parameter

e keine

Cursor nach unten in Liste

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf die nachste Zeile in einer Liste positioniert.
Wenn die aktuelle Zeile die letzte Zeile der Liste ist, dann bleibt der Cursor auf der

aktuellen Zeile.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.

»
»
»

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion CURSOR NACH UNTEN IN LISTE aus.
Waéhlen Sie die folgende Bedingung aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

keine
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Cursor positionieren

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Cursor auf das n'te Eingabefeld der aktuellen Bildschirmseite
positioniert. Dabei beginnt die Zahlung mit 0.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion CURSOR POSITIONIEREN aus und geben Sie als
Parameter den Index des Feldes ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion CURSOR POSITIONIEREN aus und geben Sie als
Parameter den Index des Feldes ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

» Wahlen Sie die Funktion CURSOR POSITIONIEREN aus und geben Sie als
Parameter den Index des Feldes ein.

» Wahlen Sie die Bedingung BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU) aus.

M
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an einer Stérmeldung

»
»
»

»

Projektieren Sie eine Stérmeldung.
Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion CURSOR POSITIONIEREN aus und geben Sie als

Parameter den Index des Feldes ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

»
»
»

»

Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.

Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion CURSOR POSITIONIEREN aus und geben Sie als

Parameter den Index des Feldes ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

Parameter

o Konstante als Index fuir das anzuwéahlende Eingabefeld
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18.2 Funktionen D

Datum / Uhrzeit anzeigen 316

Datum- / Uhrzeitformat/sif)

Datum / Uhrzeit setzen|[s12

Datum/Uhrzeit aus Steuerung lesen 315

Datum / Uhrzeit zur Steuerung [s15

Datum / Zeitvariablen definieren [315)

Digitale Variable kopieren|si5

Digitale Variable kopieren / zuriickmelden|s1)

Digitalen Impuls erzeugen|sin

Digitale Variable setzen 314

Digitale Wochentag-Anzeige 3261

Dividieren |32

Dokumentation drucken[s25

Drucker Kommunikationsparameter /325

Drucker Modus [325

Druckerfarben definieren (32

Drucker Sprache|s25)

Druckerfunktionen fiir Druckersprache PCL [325)

Dynamische Textliste (S)[s2h

Dynamische Textliste (T) 228
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Datum / Uhrzeit anzeigen

Beschreibung

Diese Funktion blendet ein kleines Fenster mit dem aktuellen Datum und der aktuellen
Uhrzeit ein. Nach einigen Sekunden wird das Fenster wieder ausgeblendet.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Bildschirmseite

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEIT ANZEIGEN aus.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wabhlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEIT ANZEIGEN aus.

Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

»
»
»
»
»

Waéhlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

Wechseln Sie auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion aus und geben Sie Parameter ein.

Wahlen Sie die Bedingung BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU) aus.

Parameter
e keine
&~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 205", "Datum / Uhrzeit Format/sih)

" "Datum / Uhrzeit setzenls12"", "Datum / Uhrzeit aus Steuerung lesen[s13"", "Datum /
Uhrzeit zur Steuerunglz14" und "Datum / Zeitvariablen definieren [a15"",
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Datum- / Uhrzeitformat

Beschreibung

Diese Funktion ermgglicht eine flexible sprachabhéngige Darstellung des aktuellen
Datums und der Uhrzeit in Zeichenketten. Die mit der Funktion definierten Zeichenketten
koénnen beliebig auf den Seiten oder im Druckprotokoll dargestellt werden.

Die Funktion muss an eine digitale Variable projektiert werden.

Das Format fur das Datum wird fiir jede Sprache als TEXT BEI STATUS 0 bei der
digitalen Variablen definiert. Hierbei werden die Stellen mit 'DD' fiir Tag, 'MM' fir Monat
und 'YY' fur Jahr definiert. Die Jahreszahl kann auch als 'YYYY"' definiert werden, wobei
sie dann 4-stellig ausgegeben wird.

Das Format fur die Uhrzeit wird fir jede Sprache als TEXT BEI STATUS 1 bei der
digitalen Variablen definiert. Die Stellen werden mit 'hh' fir Stunden, 'mm’ fir Minuten und
'ss' fir Sekunden markiert. Dazwischen kénnen beliebige andere Zeichen verwendet
werden.

Beispiel: Der Formatstring hh:mm:ss fuhrt zu einer Ausgabe in der Form 12:43:03.

Projektierung

Projektieren Sie eine digitale Variable.

Geben Sie fur den TEXT BEI STATUS 1 das Uhrzeitformat fiir alle Projektsprachen
ein.

Geben Sie fur den TEXT BEI STATUS 0 das Datumformat fur alle Projektsprachen
ein.

» Wechseln Sie im Dialog DIGITALE VARIABLE auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEITFORMAT aus und geben Sie jeweils
eine Zeichenkette fir Datum und Uhrzeit als Parameter an.

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite zwei Ausgabefelder mit den
Zeichenketten-Variablen, die Sie als Parameter fir die Funktion definiert haben.

» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

P

M

P

M

P

M

M

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

¥~ Wahlen sie nur die Bedingung BEI VARIABLENINITIALISIERUNG aus. Die
Bedingungen BEI SOLLWERTEINGABE und BEI ISTWERTANDERUNG werden nur
bendtigt, wenn zusatzlich zum sprachabhangigen Format eine Online-Umschaltung
durch den Bediener ermdglicht werden soll.

Parameter

e Zeichenkette fir Datum
e Zeichenkette fir Uhrzeit
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Hinweis

Diese Funktion ist bereits in der Standardprojektierung enthalten.

%~ Mit dieser Funktion wird nur eine digitale Variable fir die Formate und jeweils eine

Zeichenkette fiir das Datum und die Uhrzeit definiert. Wird die Funktion bei mehreren
digitalen Variablen projektiert, ist die Funktionalitat nur bei den zuletzt definierten
Variablen aktiv.

%~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen

[216"", "Datum / Uhrzeit setzen[s:2", "Datum / Uhrzeit aus Steuerung lesen 313", "Datum
/ Uhrzeit zur Steuerungls14" und "Datum / Zeitvariablen definieren|si5)".

Datum / Uhrzeit setzen

Beschreibung

Diese Funktion setzt das aktuelle Datum und die aktuelle Uhrzeit mit den durch die
Parameter angegebenen Variablenwerten.

Die Funktion kann an die analoge Variable projektiert werden, die als Parameter fir die
Minuten angegeben wird. Nach Eingabe der Minuten wird die Funktion ausgefihrt.

Wird die Funktion an einer digitalen Variablen projektiert, wird das Datum und die Uhrzeit
nach der Sollwerteingabe Ubernommen.

Projektierung

» Projektieren Sie die analogen Variablen TAG, MONAT, JAHR, STUNDE und
MINUTE, die Sie als Parameter fir die Funktion verwenden.

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite fir jede dieser Variablen ein Eingabefeld.

» Wahlen Sie das Eingabefeld der Variablen MINUTE aus.

» Wechseln Sie im Dialog ANALOGE VARIABLE auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEIT SETZEN aus und geben Sie die o. g.
Variablen als Parameter ein.

» Wahlen Sie die Bedingung BElI SOLLWERTEINGABE aus.

" Wird die Funktion an einer digitalen Variablen projektiert, wird das Datum und die
Uhrzeit nach der Sollwerteingabe iibernommen. Sie konnen die Ubernahme aber
auch mit einem Touchbutton oder einer Taste realisieren, indem sie die digitale
Variable mit der Funktion "Datum / Uhrzeit setzen" iber die Funktion "Bit setzen"
eingeben. Die Variable MINUTE wird in diesen Fallen nicht mit der Funktion DATUM /
UHRZEIT SETZEN versehen.

Parameter

Analoge Variable fur den Tag
Analoge Variable fiir den Monat
Analoge Variable fir das Jahr
Analoge Variable fiir die Stunde
Analoge Variable fir die Minute
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Bedienung

» Gehen Sie am Bediengerat auf die Bildschirmseite, wo die Funktion projektiert

wurde.
» Geben Sie in den Feldern fur Datum und Uhrzeit die aktuellen Werte ein.
Nach Eingabe der Minuten werden die aktuellen Werte (ilbernommen.

Hinweis

Diese Funktion ist bereits in der Standardprojektierung enthalten.

%~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen

[316", "Datum / Uhrzeit Format/sit", "Datum / Uhrzeit aus Steuerung lesen(s13", "Datum
/ Uhrzeit zur Steuerungs14" und "Datum / Zeitvariablen definierenlai5".

Datum / Uhrzeit aus Steuerung lesen

Beschreibung

Diese Funktion liest die Register fur Datum und Uhrzeit aus der Steuerung und setzt

Datum und Uhrzeit im Bediengerét.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e global

Projektierung

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menli BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEIT AUS STEUERUNG LESEN aus und

geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

Triggervariable (positive Flanke)
Analoge Variable (Minute)
Analoge Variable (Stunde)
Analoge Variable (Tag)
Analoge Variable (Monat)
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¢ Analoge Variable (Jahr)

&~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen
316", "Datum / Uhrzeit Format/sit', "Datum / Uhrzeit setzen 312", "Datum / Uhrzeit zur
Steuerung 314" und "Datum / Zeitvariablen definieren[si5t".

Datum / Uhrzeit zur Steuerung

Beschreibung

Diese Funktion schreibt das Datum und die Uhrzeit in die spezifizierten Variablen und
Ubertragt diese zur Steuerung.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e global

Projektierung
global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menli BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DATUM / UHRZEIT ZUR STEUERUNG aus und geben Sie
die Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

Triggervariable (positive Flanke)
Analoge Variable (Minute)
Analoge Variable (Stunde)
Analoge Variable (Tag)
Analoge Variable (Monat)
Analoge Variable (Jahr)

%~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen

3161, "Datum / Uhrzeit Format /a0, "Datum / Uhrzeit setzen|s12", "Datum / Uhrzeit aus
Steuerung lesen/s15" und "Datum / Zeitvariablen definieren/ai5".
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Datum / Zeitvariablen definieren

Beschreibung

Diese Funktion kopiert die aktuelle Systemzeit in analoge Variablen. Mit den so
projektierten analogen Variablen kann das Datum und die Uhrzeit auf einer Seite oder im
Druckprotokoll dargestellt werden. Der Parameter der Funktion gibt den Bestandteil der
Systemzeit an, die in die analoge Variable kopiert werden soll:

1 = Sekunden
2 = Minuten

3 = Stunden
4 =Tag

5 = Monat

6 = Jahr

Die Funktion wird bei einer analogen Variablen projektiert.

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ausgabefeld mit einer analogen
Variablen.

» Wechseln Sie im zugehorigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DATUM / ZEITVARIABLEN DEFINIEREN aus und geben
Sie Parameter ein.

» Wabhlen Sie die Bedingung BEI VARIABLENINITIALISIERUNG aus.

Parameter

o Konstante, die den Bestandteil der Systemzeit angibt (1...6)

&~ Mit dieser Funktion wird pro Bestandteil nur eine Variable definiert. Wird die Funktion
fir mehrere Variablen mit der gleichen Konstanten projektiert, ist die Funktionalitat
nur bei einer dieser Variablen aktiv.

%~ siehe auch Funktionen "Analoge Wochentaganzeige 292", "Datum / Uhrzeit anzeigen

[316"", "Datum / Uhrzeit Format/s:1", "Datum / Uhrzeit setzen /312", "Datum / Uhrzeit aus
Steuerung lesen (313" und "Datum / Uhrzeit zur Steuerung|si41".

Digitale Variable kopieren

Beschreibung
Mit dieser Funktion kénnen Sie den Wert einer digitalen Variablen in eine andere digitale
Variable kopieren.

Der aktuelle Wert der Variablen, die durch den Parameter Quelle spezifiziert ist, wird in
die Variable geschrieben, die durch den Parameter Ziel spezifiziert ist.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:
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e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE KOPIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE KOPIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

e BEI ISTWERTANDERUNG

e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

¢ Digitale Variable fur die Quelle
¢ Digitale Variable fir das Ziel

%~ siehe auch Funktion "Digitale Variable kopieren / zuriickmelden [a16T".

Digitale Variable kopieren / zurickmelden

Beschreibung

Diese Funktion kopiert den Wert einer digitalen Variablen auf den Wert einer anderen

digitalen Variablen.
Eine dritte Variable wird als Riickmeldung verwendet. Variable zwei und drei sollten in der

selben SPS vorhanden sein.
Das Bit von Variable zwei sollte in der SPS auf die Variable drei kopiert werden.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable
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Projektierung

an einer Variablen

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE KOPIEREN / ZURUCKMELDEN aus

und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

Digitale Variable fur die Quelle
Digitale Variable firr das Ziel
Digitale Variable fur Riickmeldung

&~ siehe auch Funktion "Digitale Variable kopieren [sib"".

Digitalen Impuls erzeugen

Bes

chreibung

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Impuls fiir eine digitale Variable erzeugen.

Die

Dauer des Impulses kann konfiguriert werden als Anzahl Zeitzyklen (0 .. 250 ) zu

einer Zeitbasis (0 = 20 msec, 1 = 100 msec, 2 = 1 sec, 3 =1 min ).

Die

Polaritat des Impulses kann positiv (=0) oder negativ (=1) sein.

Bei Ausflihrung der Funktion wird das Bit der digitalen Variablen fiir die definierte Zeit
gesetzt bzw. zurtickgesetzt. Die Funktion wird nur ausgefiihrt, wenn der aktuelle

Bed
Die

ienerlevel die fir die Funktion angegebene Zugangsberechtigung freigibt.
Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion DIGITALEN IMPULS ERZEUGEN aus und geben Sie die

Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGITALEN IMPULS ERZEUGEN aus und geben Sie die

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

¢ Digitale Variable, deren Bit gesetzt oder zuriickgesetzt werden soll
Konstante fir die Zugangsberechtigung (0 ... 9)
Konstante fur die Zeitbasis (0 = 20 msec, 1 = 100 msec, 2 =1 sec, 3 =1min)
Konstante fiir die Anzahl der Zeitzyklen (0 ... 250)
Konstante fur die Polaritat
0 - positiver Impuls
1 - negativer Impuls

Beispiel

Wenn Sie einen positiven Impuls mit einer Dauer von 1,5 Sek fir eine digitale Variable
generieren wollen, dann kdnnen Sie folgende Konfiguration angeben:

Polaritat =0
Zeitbasis = 1
Zeitzyklen = 15

¥~ siehe auch Funktionen "Bit setzen 296", "Bit umschalten 298", "Bit zuriicksetzen[sob"
und "Digitale Variable setzen|si5".

Digitale Variable setzen

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird eine digitale Variable auf einen konstanten Wert gesetzt (0O oder
1). Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung
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Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGIATALE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an einer Stérmeldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI KOMMENDER STORMELDUNG
e BEI GEHENDER STORMELDUNG
e BEI STORMELDUNG QUITTIEREN

an einer Betriebsmeldung

» Projektieren Sie eine Betriebsmeldung.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE VARIABLE SETZEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

o BEI KOMMENDER BETRIEBSMELDUNG
e BEI GEHENDER BETRIEBSMELDUNG

Parameter

¢ Digitale Variable, die auf 0 oder 1 gesetzt werden soll
e Konstante (0 oder 1)
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%~ siehe auch Funktionen "Bit setzen 296", "Bit umschalten|2e8", "Bit zuriicksetzen[sob"
und "Digitalen Impuls erzeugen [a171",

Digitale Wochentag-Anzeige

Beschreibung

Diese Funktion zeigt den Wochentag an, indem sie die Variable, die als Parameter dem
aktuellen Wochentag zugeordnet wurde auf 1 setzt, alle anderen Variablen fir
Wochentage auf 0.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

> Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DIGITALE WOCHENTAG-ANZEIGE aus und geben Sie
Parameter ein.

> Wahlen Sie die Bedingung BEI VARIABLENINITIALISIERUNG aus.

M

M

Parameter

¢ Digitale Variable fiir Montag
Digitale Variable fiir Dienstag
Digitale Variable fur Mittwoch
Digitale Variable fur Donnerstag
Digitale Variable fir Freitag
Digitale Variable fiir Samstag

¢ Digitale Variable fiir Sonntag

&~ Mit dieser Funktion wird nur ein Satz von digitalen Variablen fir die

Wochentagsanzeige definiert. Wird die Funktion mehrfach projektiert, ist die
Funktionalitat nur zu einem Satz von digitalen Variablen aktiv.

Dividieren
Beschreibung

Diese Funktion dividiert die Werte von zwei analogen Variablen und schreibt das
Ergebnis in eine andere analoge Variable. Optional kdnnen die Grenzwerte des Ergebnis
Uberpruft werden. Falls das Ergebnis die Grenzen der Ergebnisvariablen verletzt, wird
dann eine entsprechende Systemmeldung ausgegeben und die Ergebnisvariable wird
nicht verandert.
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Funktionsbeschreibung

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion DIVIDIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

M

>

M

>
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion DIVIDIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

BEI KURVENVARIABLE SCHREIBEN

an einer Meldung

»
»
»
»

Projektieren Sie eine Stérmeldung.

Wechseln Sie im zugehdrigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion DIVIDIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI MELDUNGSVARIABLE LESEN

Parameter

¢ Analoge Variable fir den ersten Operand

¢ Analoge Variable fir den zweiten Operand
¢ Analoge Variable fiir das Ergebnis

e Konstante zur Uberpriifung der Grenzwerte

Siehe auch Funktionen "Addieren [2s8"", "Subtrahieren|ss5"" und "Multiplizieren|sa?".
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Dokumentation drucken

Beschreibung

Mit dieser Funktion werden alle Bildschirmseiten einer Projektierung gedruckt, die Sie in
Ihrer Dokumentation als Bilder verwenden kénnen.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DOKUMENTATION DRUCKEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG

e BEI SOLLWERTEINGABE

e BEI ISTWERTANDERUNG
Parameter

e keine

Drucker Kommunikationsparameter

Beschreibung

Diese Funktion setzt die Kommunikationsparameter fiir den Drucker.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion DRUCKER KOMMUNIKATIONSPARAMETER und geben

Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG
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Parameter

Analoge Variable fir Baudrate
Analoge Variable fur Datenbits
Analoge Variable fur Stopbits
Digitale Variable fur Paritat
Digitale Variable fur Paritéat Typ
Analoge Variable fur Timeout
Analoge Variable fir Filecode

Drucker Modus

Beschreibung

Diese Funktion wahlt den Druckmodus aus zwischen Textdruck, Grafikdruck und
Farbgrafikdruck.

0 = Textdruck (ASCII)
1 = Grafik (sw)
2 = Grafik (Farbe)
Diese Einstellung wirkt sich nur auf den Ausdruck von Bildschirmhardcopies aus.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen
» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion DRUCKER MODUS aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e keine

Druckerfarben definieren

Beschreibung

Diese Funktion konvertiert Farben, die auf einem Drucker gedruckt werden kdnnen, in
Farben, die auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Als Parameter wird der Index der Farbe auf dem Bildschirm angegeben:
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0 = schwarz

1 = dunkelblau
2 = dunkelgriin
3 = dunkelcyan
4 = dunkelrot

5 = dunkelmagenta
6 = braun

7 = hellgrau

8 = dunkelgrau
9 =blau

10 = grin

11 = cyan

12 =rot

13 = magenta
14 = gelb

15 = weil3

Am Bediengerat missen Sie die Farben eingeben, die mit diesen Indizes gedruckt
werden sollen.

-1 = nicht drucken

0 = schwarz
1 = magenta
2 =cyan

3 = violett

4 =gelb

5 = orange
6 =grin

7 = braun

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DRUCKERFARBEN DEFINIEREN aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e Konstante (-1 ... 15)
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Drucker Sprache

Beschreibung

Auswahl der Druckersprache, bzw. des angeschlossenen Druckers.

0 = default (EPSON ESC-P2)
1 = EPSON ESC-P2
2=HP PCL

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion DRUCKER SPRACHE aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e keine

Druckerfunktionen fur Druckersprache PCL

Beschreibung

Um die Druckersprache PCL nutzen zu kdnnen ist es empfehlenswert, die 3 nachfolgend
beschriebenen Funktionen DRUCKER DPI, DRUCKER GAMMA und DRUCKER
RASTER ein zu binden.

Gunstige Einstellungen fiir die Funktionen sind :

Gerat Qualitat DPI Gamma Raster
Redis 22 hoch 150 1.5 2
Redis 52 normal 100 2.0 1
Redis 52 hoch 300 2.0 3

Drucker DPI (nur PCL)328)

Drucker Gamma (nur PCL)[s26)

Drucker Raster (nur PCL)/32h
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Drucker DPI (nur PCL)

Beschreibung

Setzen der Druckerauflésung in DPI. Diese Funktion wirkt sich nur aus, wenn mit der
Funktion DRUCKER SPRACHE die
Druckersprache 2 (HP PCL) aktiviert ist.

Gultige Werte sind : 75, 100, 150, 300 (Defaultwert = 300)

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DRUCKER DPI aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

e BEI ISTWERTANDERUNG
e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e keine

Drucker Gamma (nur PCL)

Beschreibung

Setzen von GAMMA (Helligkeit) fur die Druckerausgabe.
Diese Funktion wirkt sich nur aus, wenn mit der Funktion DRUCKER SPRACHE die
Druckersprache 2 (HP PCL) aktiviert ist.

Gultige Werte sind im Bereich zwischen 0.1 (dunkel) und 10.0 (hell) (Defaultwert = 4.0)
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion DRUCKER GAMMA aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M
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BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e keine

Drucker Raster (nur PCL)

Beschreibung

Setzen des Rasters fir die Druckerausgabe.
Diese Funktion wirkt sich nur aus, wenn mit der Funktion DRUCKER SPRACHE die
Druckersprache 2 (HP PCL) aktiviert ist.

Gultige Werte sind 1, 2, 3 (Defaultwert = 3)

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion DRUCKER RASTER aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e keine

Dynamische Textliste (S)

Beschreibung

Diese Funktion kopiert den Inhalt einer Zeichenkette an die angegebene Stelle einer
Textliste. Sie ist fir die Zielgerate REDIS 310, 320, 420 und 520 projektierbar!

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable
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Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DYNAMISCHE TEXTLISTE (S) aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter
e Zeichenkette

e Ziel-Textliste
e Konstante fur den Index in der Ziel-Textliste

Dynamische Textliste (T)

Beschreibung

Diese Funktion kopiert den Inhalt einer Textliste an die angegebene Stelle einer anderen
Textliste. Sie ist fur die Zielgerate REDIS 310, 320, 420 und 520 projektierbar!

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DYNAMISCHE TEXTLISTE (T) aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter
e Quell-Textliste

e Ziel-Textliste
e Konstante flir den Index in der Ziel-Textliste
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18.3 Funktionen E-M

Eine Bildschirmseite vorbléttern|[ssb

Eine Bildschirmseite zuriickblattern|ssd

Einschaltzeit/s3?

Hilfsinformationen anzeigen [s3%

Init data master [s3#)

Initialisierung Kommunikation 3s%

Langzeittrend [ss5)

Liste vorblattern[ash

Liste zuriickblattern[ssh

Loschen [345)

Meldesystem mit Tochteranzeige [345)

Meldungshistorie l16schen |3

Multiplizieren [s4n
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Eine Bildschirmseite vorblattern

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird die ndchste Bildschirmseite angewabhit.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
» Wahlen Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion EINE BILDSCHIRMSEITE VORBLATTERN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion EINE BILDSCHIRMSEITE VORBLATTERN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG
Parameter

e keine

¥~ siehe auch Funktionen "Bildschirmseite anwzhlen 202", "Eine Bildschirmseite
zuriickblattern [ssb"", "Seitennummer zur Steuerung3s8!" und "Seitenwechsel tiber

Steuerung [s8!".

Eine Bildschirmseite zurtickblattern

Beschreibung
Mit dieser Funktion wird die vorhergehende Bildschirmseite angewahlt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
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Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion EINE BILDSCHIRMSEITE ZURUCKBLATTERN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion EINE BILDSCHIRMSEITE ZURUCKBLATTERN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG
Parameter

e keine

¥~ siehe auch Funktionen "Bildschirmseite anwzhlen 202", "Eine Bildschirmseite
vorblattern [ssb", "Seitennummer zur Steuerung/ss8 und "Seitenwechsel tiber

Steuerung [ss8!".

Einschaltzeit

Beschreibung

Die Funktion Einschaltzeit ist eine Erweiterung der Funktion Wochenschaltuhr (Variante 1
und 2). Mit dieser Funktion werden Verzégerungen beim Einschaltvorgang der Maschine
(z. B. Aufwarmzeit beim Extruder) bei der Startzeit der Wochenschaltuhr mit

bericksichtigt.

Die Funktion berechnet die Einschaltzeit einer Anlage in Abhangigkeit von der
Produktionsstartzeit im [hh:mm] Format minus der Aufheizzeit im Minuten Format. Dafir
muss die Funktion bei allen analogen Variablen fiir den Produktionsstart (Montag bis

Sonntag) definiert werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable
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Projektierung

an einer Variablen

» Offnen Sie auf der Bildschirmseite mit der Wochenschaltuhr die Ein- oder
Ausgabefelder mit den analogen Variablen fur den Produktionsstart

(Wochentagsabhéangig).
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion EINSCHALTZEIT aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

¢ Analoge Variable fur die Produktionsstartzeit
¢ Analoge Variable fiir die Aufheizzeit
¢ Analoge Variable fiir Schaltwerk X Schaltzeit Wochentag X

%~ sjehe auch Funktionen "Wochenschaltuhr Var. 1/s7"" und "Wochenschaltuhr Var. 2

Hilfsinformationen anzeigen

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird ein Fenster gedtffnet, in dem die projektierten Hilfsinformationen
zu einem Feld, einer Bildschirmseite oder einer Meldung angezeigt werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion HILFSINFORMATIONEN ANZEIGEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

Parameter

e keine
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Init data master

Beschreibung

Diese Funktion toggelt die digitale Variable nach Beendigung der Funktion PLC
Datenmaster initialisieren.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an einer digitalen Variablen

Projektierung
an eine digitale Variable
» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion INIT DATA MASTER aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG

Parameter

e keine

Initialisierung Kommunikation

Beschreibung

Diese Funktion definiert die Art der Initialisierung eines Kommunikationskanals, wenn das
Terminal als Datenmaster definiert ist. Bei Verwendung dieser Funktion werden die
Variablen, die als Sollwerte auf Bildschirmseiten erscheinen, zum Treiber gesendet.
Wenn diese Funktion nicht benutzt wird, werden alle Variablen zum Treiber gesendet. Die
angehangte Analogvariable enthélt eine Prozessverbindung zur Bestimmung des
Kommunikationskanals.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e global

Projektierung
global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menli BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN
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Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.
» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion INITIALISIERUNG KOMMUNIKATION aus und geben Sie
Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (WAHREND SYSTEMSTART)
Parameter

¢ Analoge Variable

Langzeittrend

Die Funktionalitat LANGZEITTREND ist nur auf den Geraten Redis52 und Redis520
verfugbar.

Die Funktionalitat der Langzeittrends baut darauf auf, dass es Datenkurven und
Anzeigekurven gibt. Die Datenkurven tbernehmen die Aufzeichnung der Daten und die
Anzeigekurven werden in den Kurvengrafiken fiir die Darstellung auf einer Seite benétigt.
Die Datenkurven werden mit dem Attribut Langzeitaufzeichnung und einer zyklischer
Triggerung versehen. Eine Puffergrof3e von 4 ist fur die Datenkurven ausreichend, da die
eigentlichen Daten zu der Datenkurve in Files gespeichert werden. Um den Datenkurven
einen Takt fUr die Aufzeichnung zuzuordnen, muss eine Kurvengrafik mit den
Datenkurven projektiert werden, bei der der Takt definiert wird.

Die Anzeigekurven ist Ereignis getriggert. Fur die Anzeige werden die Daten der
Datenkurven in die Anzeigekurve kopiert und dargestellt. Die Puffergrof3e der
Anzeigekurve sollte zu der Kurvengrafik, in der die Daten dargestellt werden sollen,
passen. Fur die Skalierung der X-Achse muss bei der Kurvengrafik die Uhrzeit gewahlt
werden.

Zur Projektierung eines einfachen Langzeittrends miissen folgende Funktionen projektiert
werden :

DATUM/ZEIT INKREMENTIEREN/DEKREMENTIEREN [338)
DELTA IN LANGZEITTREND SETZEN [s38)
LANGZEITTREND ANZEIGEN [ss7

LANGZEITTREND SPEICHERN s3]

LANGZEITTREND LOSCHEN [34b)

Soll die Mdglichkeit geschaffen werden, aus mehreren projektierten Kurven
auszuwahlen, ist neben den unten stehenden Funktionen fiir die Bedienung und Anzeige
der Langzeittrends eine Objektliste mit dem Variablentyp "Kurve" erforderlich. Der in der
Objektliste definierte Index gibt an, mit welchem Index die Kurve spater Online am Redis
ausgewahlt werden kann. Um die Auswahl am Redis zu erleichtern, sollte eine Textliste
projektiert werden, die die Bezeichnungen der Kurven in der Objektliste widerspiegelt.
Folgende Funktionen stehen fir die flexible Auswahl von Langzeittrends zur Verfligung:

o DATUM/ZEIT INKREMENTIEREN/DECREMENTIEREN [s36)
o DELTA IN LANGZEITTREND SETZEN [s38)
LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN [3421
LANGZEITTREND (ONLINE) MULTIPLEXEN [a45
LANGZEITAUFZEICHNUNG |34}

LANGZEITTREND SPEICHERN s3]

LANGZEITTREND LOSCHEN [34b1
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Datum/Zeit inkrementieren/dekrementieren

Beschreibung

Diese Funktion addiert/subtrahiert eine bestimmte Zeiteinheit. Genutzt wird diese
Funktion, um den Anzeigezeitraum fur den Langzeittrend zu verandern.

Die Zeit setzt sich aus einer Liste von 5 Variablen fir Tag, Monat, Jahr, Stunden und
Minuten zusammen.

Der Parameter 'Schrittweite' gibt an um wie viel eine dieser Variablen veréndert werden
soll.

Uber 'inc/dec' wird angegeben, ob der Wert erhoht oder erniedrigt werden soll.

Der Typ gibt an welche der Variablen verandert wird. 2=Minute, 3=Stunde, 4=Tag,
5=Monat, 6=Jahr.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion DATUM/ZEIT INKREMENTIEREN/DECREMENTIEREN
aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehorigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion DATUM/ZEIT INKREMENTIEREN/DECREMENTIEREN
aus und geben Sie die Parameter ein.

» Wahlen Sie die folgende Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

¢ Analoge Variable fur den Tag

Analoge Variable fiir den Monat

e Analoge Variable fiir das Jahr

Analoge Variable fiir die Stunde

Analoge Variable fir die Minute

Analoge Variable fur die Schrittweite

Konstante fiir die Richtung (-1 = dekrementieren; 1=inkrementieren)

e Konstante fur den Typ ( 2=Minute, 3=Stunde, 4=Tag, 5=Monat, 6=Jahr )
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Langzeittrend anzeigen

Beschreibung

Diese Funktion dekomprimiert einen Langzeittrend und schreibt die Werte in einen
Kurvenpuffer abhangig von der Start- und Endzeit. Diese Funktion sollten Sie an den
Touchfeldern / Tasten bzw. den analogen Variablen projektieren, die die Start- und
Endzeit direkt beeinflussen, damit nach einer Zeitanderung sofort eine aktualisierte
Anzeige erfolgt.

Der Parameter 'komprimierte Kurve' enthalt die Daten des Langzeitarchivs. Der
Parameter 'Ziel Kurve' bezeichnet die Kurve, wo die dekomprimierten Werte zur Anzeige
gespeichert werden. Die weiteren Variablen werden fiir die Auswahl des
Anzeigezeitraums benutzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an ein Touchfeld oder eine Taste
¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehoérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion LANGZEITTREND ANZEIGEN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

M

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

an eine analoge Variable

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion LANGZEITTREND ANZEIGEN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

e komprimierte Kurve
Ziel Kurve

Variable Start Tag
Variable Start Monat
Variable Start Jahr
Variable Start Stunde
Variable Start Minute
Variable Ende Tag
Variable Ende Monat
Variable Ende Jahr
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e Variable Ende Stunde
e Variable Ende Minute

Delta in Langzeittrend setzen

Beschreibung

Diese Funktion setzt das Delta fur eine Kurve, die fiir einen Langzeittrend verwendet

wird.
Die Funktion wird an die analoge Variable projektiert, wo der Deltawert eingestellt wird.

Durch die Einstellung des Deltawertes, wird bestimmt, um wie viel ein aufgenommener
Wert von dem zuletzt archivierten Wert abweichen muss, damit er in das Langzeitarchiv
aufgenommen wird. Falls diese Funktion nicht projektiert wird, betragt der Wert fiir Delta
0 und es wird jede Anderung des Kurvenwertes in das Langzeitarchiv aufgenommen.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an eine analoge Variable

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion DELTA IN LANGZEITTREND SETZEN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

e BEI ISTWERTANDERUNG
e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e Kurven Variable

Langzeittrend speichern

Beschreibung
Diese Funktion speichert die Werte eines Langzeittrends in eine Datei.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.
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» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion LANGZEITTREND SPEICHERN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

e komprimierte Kurve

Langzeittrend l6schen

Beschreibung

Diese Funktion I6scht Langzeittrends von der Festplatte. Der erste Parameter gibt an wie
viele Tage behalten werden sollen (max. 21 Tage). Der zweite Parameter gibt an was
geléscht werden soll.

1 = Langzeittrends, die mit VISU definiert wurden.

2 = Langzeittrends, die online selektiert wurden.

3 =  Alle Langzeittrends

5 =  Langzeittrends bis zum heutigen Tag, die mit Visu4WINNERS definiert
wurden

6 =  Langzeittrends bis zum heutigen Tag, die online selektiert wurden.

7 =  Alle Langzeittrends bis zum heutigen Tag

9 =  Langzeittrends ab dem 1.1.2000, die mit Visu4WINNERS definiert wurden.
10 =  Langzeittrends ab dem 1.1.2000, die online selektiert wurden.
11 =  Alle Langzeittrends ab dem 1.1.2000
13 =  Langzeittrends ab dem 1.1.2000 bis zum heutigen Tag, die mit

Visu4WINNERS definiert wurden.

14 = Langzeittrends ab dem 1.1.2000 bis zum heutigen Tag, die online selektiert
wurden.
15 =  Alle Langzeittrends ab dem 1.1.2000 bis zum heutigen Tag

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e global
e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an einer Variablen

Projektierung
global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

o (iber das Menlii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
o per Doppelklick auf das Objekt oder

e Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

e (ber das Kontextmenil EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird gedffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion LANGZEITTREND LOSCHEN aus und geben Sie die
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)

an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion LANGZEITTREND LOSCHEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion LANGZEITTREND LOSCHEN aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BE|I SOLLWERTEINGABE
Parameter

e Konstante Tage (0..21)
e Konstante Option

Langzeitaufzeichnung

Beschreibung

Das Projektieren der Funktion LANGZEITAUFZEICHNUNG ist nur erforderlich, wenn aus
mehreren Projektierten Kurven am Bediengeréat ausgewdahlt werden soll, welche dieser
Kurven in einem Langzeittrend dargestellt werden oder fiir einen Langzeittrend

aufgezeichnet werden soll.
Wird diese Funktion verwendet, mussen auch die Funktion LANGZEITTREND (ONLINE)
MULTIPLEXEN und LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN projektiert werden.

Diese Funktion selektiert eine Kurve online im Bediengerat zur Aufzeichnung als
Langzeittrend.

Bis zu 10 verschiedene Kurven kdnnen selektiert werden. Welche Kurve selektiert wird,
gibt der Inhalt (Wert) der Analogen Variable an, an den diese Funktion projektiert ist. Der
Wert muss mit einem Index fiir eine Kurve tbereinstimmen, der mit der Funktion
LANGZEITTREND (ONLINE) MULTIPLEXEN zugewiesen wurde.

Ein Flag spezifiziert ob diese Kurve in die Aufnahmetabelle oder Anzeigetabelle
Ubernommen werden soll.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an eine analoge Variable
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Projektierung
an eine analoge Variable

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion LANGZEITAUFZEICHNUNG aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

~

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

e BEI ISTWERTANDERUNG

e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter
¢ Konstante Index (1..10)

e Konstante 1 = Aufzeichnen, 2 = Anzeigen

Langzeittrend (online) anzeigen

Beschreibung

Das Projektieren der Funktion LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN ist nur
erforderlich, wenn aus mehreren Projektierten Kurven am Bediengerat ausgewahlt
werden soll, welche dieser Kurven in einem Langzeittrend dargestellt werden oder fur
einen Langzeittrend aufgezeichnet werden soll.

wird diese Funktion verwendet, missen auch die Funktion LANGZEITAUFZEICHNUNG
und LANGZEITTREND (ONLINE) MULTIPLEXEN projektiert werden.

Diese Funktion dekomprimiert einen Langzeittrend und schreibt die Werte in einen
Kurvenpuffer abhangig von der Start- und Endzeit.

Der Index ist ein Wert von 1..10, der die 'komprimierte Kurve' online aus einer Tabelle
ladt. Diese Kurve enthélt die Daten des Langzeitarchivs. 'Ziel Kurve' bezeichnet die Kurve
in die dekomprimierten Werte

zur Anzeige gespeichert werden. Die folgenden Variablen werden fir die Auswahl des

Anzeigezeitraums benutzt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an ein Touchfeld oder eine Taste
¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

N

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
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an eine analoge Variable

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

e Konstante Index (1..10)
Ziel Kurve

Variable Start Tag
Variable Start Monat
Variable Start Jahr
Variable Start Stunde
Variable Start Minute
Variable Ende Tag
Variable Ende Monat
e Variable Ende Jahr
Variable Ende Stunde
e Variable Ende Minute

Langzeittrend (online) multiplexen

Beschreibung

Das Projektieren der Funktion LANGZEITTREND (ONLINE) MULTIPLEXEN ist nur
erforderlich, wenn aus mehreren Projektierten Kurven am Bediengerat ausgewahlt
werden soll, welche dieser Kurven in einem Langzeittrend dargestellt werden oder fiir
einen Langzeittrend aufgezeichnet werden soll.

Wird diese Funktion verwendet, missen auch die Funktion LANGZEITAUFZEICHNUNG
und LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN projektiert werden.

Mit dieser Funktion werden alle Kurven, die online auswahlbar sein sollen einem festen
Index zugeordnet. Uber diesen Index, der mit der analogen Variablen eingegeben wird,
wird die Kurve mit der Funktion LANGZEITAUFZEICHNUNG am Gerat fur die
Langzeitaufzeichnung oder die Anzeige ausgewahlt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an eine analoge Variable

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

> Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion LANGZEITTREND (ONLINE) ANZEIGEN aus.

> Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

M
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e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e Kurve selektieren
¢ Index in Ziel-Textliste (0 .. 1000)

Liste vorblattern

Beschreibung

Diese Funktion blattert innerhalb einer Liste eine Seite vor.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion LISTE VORBLATTERN aus.

Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

keine

Liste zuriickblattern

Beschreibung

Diese Funktion blattert innerhalb einer Liste eine Seite zurtick.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
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Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

M

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion LISTE ZURUCKBLATTERN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

N

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

e keine

Loschen

Beschreibung

Diese Funktion I6scht die Eingabe auf einem Feld.

Wird diese Funktion ausgefihrt, wenn ein Fenster auf dem Bildschirm gedffnet ist, dann
wird das Fenster geschlossen.

Wenn man diese Funktion auf einer Meldungsseite ausfiihrt, dann wird die Meldungsseite
wieder verlassen.

Die Funktion kann an ein Touchfeld oder eine Taste projektiert werden.

Projektierung

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion LOSCHEN aus. }

» Wahlen Sie die Bedingung BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT aus.

M

M

Parameter

e keine

Meldesystem mit Tochteranzeige

Beschreibung

Uber diese Funktion kénnen an ein Redis-Gerét (Master) weitere Redis Geréte (Slaves)
Uber den CAN-Bus angeschlossen werden. Die Slave Redis Gerate zeigen dann alle
Stor- und Betriebsmeldungen wie das Master Redis an. Zuséatzliche Funktionen /
Anzeigen des Master Redis sind am Slave Gerat nicht mdglich.

Im Projekt fur das Slave Gerét darf nur eine Stérmeldung projektiert werden. Die Funktion
muss beim Master Redis und allen angeschlossenen Slave Geraten definiert werden.
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Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

> Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
> Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion MELDESYSTEM MIT TOCHTERANZEIGE aus und geben

Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

~

M

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

Digitale Variable fur Trig_Quit

Digitale Variable fir Statusbit

Analoge Variable fur Stornummer

Zeichenkette fur Storort (Text der Zeichenkette wird dem Meldetext vorangestellt)

Konstante (1 = Master, 0 = Slave, 2 = keine)

Meldungshistorie l6schen

Beschreibung

Diese Funktion I6scht die Meldungshistorie flir Stormeldungen oder Betriebsmeldungen.

0 = Stérmeldungen
1 = Betriebsmeldungen

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion MELDUNGSHISTORIE LOSCHEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion MELDUNGSHISTORIE LOSCHEN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e Konstante fur die Meldungsart (0 oder 1)

Multiplizieren

Beschreibung

Diese Funktion multipliziert die Werte von zwei analogen Variablen und schreibt das
Ergebnis in eine andere analoge Variable. Optional kénnen die Grenzwerte des Ergebnis
Uberprift werden. Falls das Ergebnis die Grenzen der Ergebnisvariablen verletzt, wird
dann eine entsprechende Systemmeldung ausgegeben und die Ergebnisvariable wird
nicht verandert.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion MULTIPLIZIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen
Variablen.

» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion MULTIPLIZIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
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» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

BEI KURVENVARIABLE SCHREIBEN

an einer Meldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.

» Wechseln Sie im zugehoérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion MULTIPLIZIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI MELDUNGSVARIABLE LESEN

Parameter

Analoge Variable fiir den ersten Operand
Analoge Variable fiir den zweiten Operand
Analoge Variable fiir das Ergebnis
Konstante zur Uberpriifung der Grenzwerte

&~ siehe auch Funktionen "Addieren 28", "Subtrahieren [ss5" und "Dividieren|s281".
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Funktionsbeschreibung

18.4 Funktionen N-T

Passwort|ssb)

PCX Datei drucken|ss?)

Rezeptbedienung|ss

Rezept Hintergrund|ssh

Schaltregister [ss6)
SchlieRen|ssh

Seitennummer zur Steuerung [ss8)

Seitenwechsel tiber Steuerung|ssh)

Signalton ein / aus/ssé

Softkey 01 [s62)

Sprache umschalten (362

Stormeldung gquittieren [ssh)

Stormeldungsseite anzeigen|ss?)

Subtrahieren [365)

Taste im Popup Fenster [366!

Textliste in Meldung [s68)

Touchflachen anzeigen [ssh
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Passwort
Beschreibung

Mit Hilfe der Passwort-Funktion kdnnen Passworte am Bediengerat eingegeben oder
bearbeitet werden. Mit der Eingabe eines Passwortes wird der zugeordnete Passwortlevel
als aktueller Bedienerlevel lbernommen. Bei der Bearbeitung kénnen bestehende
Passworte verandert oder geléscht werden, sowie neue Passworte erstellt werden. Es
kénnen maximal 20 Passworte definiert werden. Hierbei darf der Passwortname maximal
8 Zeichen lang sein. Der zugewiesene Passwortlevel kann im Bereich 1 - 3 liegen. Die
Funktion wird an eine Variable vom Typ ZEICHENKETTE projektiert.

Die Funktion hat folgende Parameter:

Konstante fiir den Status "Eingeben" oder "Bearbeiten”

Textliste mit vordefinierten System-Passworten und zugewiesenem Level
Analoge Variable fur den aktuellen Bedienerlevel

Konstante fiir die Logout-Zeit in Minuten

Die Eintrage in der Textliste fur die vordefinierten System-Passworte missen folgendes
Format haben:

Passwortname[Bindestrich]Passwortlevel
Beispiel: ABCDEFGH-3

Nach der Variableninitialisierung werden alle Eintradge aus der Textliste geprift und bei
gultigem Format in die Passwortliste eingefiigt.

Beim Bearbeiten der Passworte am Bediengerat muss der Eingabewert das gleiche
Format wie bei den vordefinierten System-Passworten haben, wobei je nach Eingabe
folgende Aktion erfolgt:

¢ Ist der angegebene Passwortname nicht vorhanden, so wird er mit de angegebenen
Passwortlevel in die Passwortliste eingefiigt.

¢ Ist der angegebene Passwortname in der Passwortliste vorhanden, so wird der
zugehorige Passwortlevel auf den neuen Wert geandert.

e Wird ein vorhandener Passwortname sowie der Passwortlevel 0 eingegeben, so wird
das entsprechende Passwort aus der Passwortliste geléscht.

Wenn die Passwortliste voll ist oder eine ungiltige Eingabe gemacht wird, dann wird eine
entsprechende Fehlermeldung am Bediengeréat ausgegeben.

Erfolgt Uber einen Zeitraum der angegebenen Logout-Zeit keine Bedienung, dann wird
der aktuelle Bedienerlevel auf O zurtickgesetzt.
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Projektierung

» Projektieren Sie eine Textliste fur die System-Passworte.
» Projektieren Sie eine analoge Variable fir die Anzeige des Bedienerlevels.

» Offnen Sie den Dialog ZEICHENKETTE und erstellen Sie eine neue
Zeichenketten-Variable mit der L&nge 10 als Eingabevariable fiir Passworte.

» Wechseln Sie in diesem Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion PASSWORT aus und geben Sie als ersten Parameter den
Wert O ein.

» Wahlen Sie als zweiten Parameter die Textliste mit den System-Passworten aus.

» Gebe Sie als dritten Parameter die analoge Variable fiir den aktuellen Bedienerlevel
an.

» Geben Sie als vierten Parameter einen ganzzahligen Wert zwischen 0 und 60 als
konstante Logout-Zeit ein.

» Wahlen Sie die Bedingungen BEI VARIABLENINITIALISIERUNG und BEI
SOLLWERTEINGABE aus.

» Beenden Sie den Dialog mit OK.

» Offnen Sie den Dialog ZEICHENKETTE und erstellen Sie eine neue Zeichenketten
Variable mit der Lange 10 zum Bearbeiten von Passworten.

» Wechseln Sie in diesem Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion PASSWORT aus und geben Sie als ersten Parameter den
Wert 1 ein.

» Wahlen Sie als zweiten Parameter die Textliste mit den System-Passworten aus.

» Geben Sie als dritten Parameter die analoge Variable fiir den aktuellen
Bedienerlevel an.

» Geben Sie als vierten Parameter einen ganzzahligen Wert zwischen 0 und 60 als
konstante Logout-Zeit ein.

» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

» Beenden Sie den Dialog mit OK.

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit der
Zeichenketten-Variablen fiir die Eingabe von Passworten.

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit der
Zeichenketten-Variablen fiir die Bearbeitung von Passworten.

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ausgabefeld mit der analogen
Variablen fur die Anzeige des aktuellen Bedienerlevels.

Parameter

Konstante [0] = Passwort eingeben [1] = Passwort bearbeiten

Textliste mit vordefinierten System-Passworten und zugewiesenem Level
Analoge Variable fiir den aktuellen Bedienerlevel

Konstanten fir die Logout-Zeit in Minuten (0 ... 60)

Bedienung

» Wahlen Sie am Bediengerat die Bildschirmseite an, auf der die Funktion projektiert
ist.
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Passwort eingeben
» Geben Sie in dem Feld fur die Passworteingabe ein glltiges Passwort ein
Der Level des eingegebenen Passwortes wird als aktueller Bedienerlevel
Ubernommen.
Neues Passwort definieren
» Geben Sie in dem Feld fur die Passwortbearbeitung ein Passwort mit zugehérigem
Level im glltigen Format ein.
Das neue Passwort wird mit zugehdrigem Level in die Passwortliste eingetragen und
ist anschliel3end fur Eingaben verflgbar.
Neuen Passwortlevel definieren
» Geben Sie in dem Feld fur die Passwortbearbeitung ein bereits definiertes Passwort
mit einem neuen Level in glltigem Format ein.
Der neue Passwortlevel wird in die Passwortliste eingetragen.
Passwort I6schen
» Geben Sie in dem Feld fir die Passwortbearbeitung ein bereits definiertes Passwort
mit dem Level O im glltigen Format ein.
Das Passwort wird aus der Passwortliste geléscht.
Hinweis

Diese Funktion ist bereits in der Standardprojektierung enthalten.

PCX Datei drucken

Beschreibung

Diese Funktion leitet die Hardcopy einer Bildschirmseite auf Floppydisk im PCX Format
um. Der Grafikmodus fur den Ausdruck muss eingeschaltet sein und ein gultiger Prafix
(2-stellig) fur den Dateinamen muss angegeben sein. Der aktuelle Wert der Variablen die
diese Funktion enthalt muss TRUE sein.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehorigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion PCX DATEI DRUCKEN aus und geben Sie Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e Zeichenkette fir den Dateinamen

Rezeptbedienung

Beschreibung

Mit dieser Funktion kénnen interaktiv am Gerat Aktionen mit Rezepten durchgefiihrt
werden.

Gultige Werte fiir Rezeptoperationen :

0 = keine Operation

1 = Rezept laden

2 = Rezept speichern

3 = Rezept I6schen

5 = Datentrager formatieren

Gultige Werte fur Geréte (Speichermedien) :

0 = Internes Floppy Disk Laufwerk
1 = Internes Flash-EPROM (Redis 18, 22)
6 = Laufwerk C: (Flashdisk, Kompaktflash, Festplatte bei Redis 52, 520)

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
¢ an eine Bildschirmseite

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion REZEPTBEDIENUNG aus und geben Sie Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

> Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion REZEPTBEDIENUNG aus und geben Sie Parameter ein.

> Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

M
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e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

» Wechseln Sie auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion REZEPTBEDIENUNG aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

Parameter

Analoge Variable fir Rezeptoperation

Analoge Variable fur das Gerat

Analoge Variable fir die Gruppe (Nummer der Rezeptgruppe)
Konstante fiir die Sicherheitsabfrage (0 oder 1)

Rezept Hintergrund

Beschreibung

Mit dieser Funktion kbnnen am Bediengerat Operationen mit Rezepten im Hintergrund
ausgefihrt werden.

Glltige Werte fur Rezeptoperationen :

0 = keine Operation

1 = Rezept laden

2 = Rezept speichern

3 = Rezept léschen

5 = Datentrager formatieren

Gultige Werte fir Gerate (Speichermedien) :

0 = Internes Floppy Disk Laufwerk
1 = Internes Flash-EPROM (Redis 18, 22)
6 = Laufwerk C: (Flashdisk, Kompaktflash, Festplatte bei Redis 52, 520)

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

global
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Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion REZEPT HINTERGRUND aus und geben Sie Parameter

ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion REZEPT HINTERGRUND aus und geben Sie Parameter

ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

»
»
»
»

»

Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

Wechseln Sie auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion REZEPT HINTERGRUND aus und geben Sie Parameter
ein.

Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

e Uber das Meni BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
o per Doppelklick auf das Objekt oder

e (ber die Tastatur mit <ENTER> oder

e (ber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion REZEPT HINTERGRUND aus und geben Sie Parameter

ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

Konstante fuir Operationen
Konstante fiir das Gerét
Konstante fiir Gruppen
Konstante fir die Betriebsart

Schaltregister

Beschreibung

Schaltregister fur Schaltuhr Variante 1

Wird diese Funktion an dem Messwert des Schaltregisters projektiert, dann erweitert sich
die Funktionalitat des Schaltregisters. Fir jedes der 16 Bits (D00-D15) des
Schaltregisters wird eine Analogvariable angegeben, der Wert (1 bis 3) definiert, welchem
der 3 Schaltwerke das jeweilige Bit zugeordnet wird. Wird die Einschaltzeit eines
Schaltwerkes erreicht, werden die ihm zugeordneten Bits im Schaltregister gesetzt, wenn
die entsprechenden Bits auch in der Freigabemaske gesetzt sind.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion SCHALTREGISTER aus und geben Sie Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG
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Parameter

Analoge Variable fir Freigabemaske-Schaltregister

Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 00
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 01
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 02
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 03
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 04
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 05
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 06
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 07
Analoge Variable fur Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 08
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 09
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 10
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 11
Analoge Variable fur Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 12
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 13
Analoge Variable fiir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 14
Analoge Variable fir Schaltwerkgruppenzuordnung Register Bit 15

%~ siehe auch Funktion "Wochenschaltuhr Var. 1[s7Y",

SchlieRen
Beschreibung
Diese Funktion schliel3t ein Popupfenster auf dem Bildschirm.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion SCHLIEREN aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

e keine
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Seitennummer zur Steuerung

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird die Seitennummer der aktuell aufgeschlagenen Seite an die

Steuerung Ubertragen.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ global

Projektierung

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Meni BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird getffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SEITENNUMMER ZUR STEUERUNG aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

¢ Analoge Variable fiir die Seitennummer

%~ siehe auch Funktionen "Bildschirmseite anwahlen 204", "Eine Bildschirmseite
vorblattern 33", "Eine Bildschirmseite zuriickblattern[sso" und "Seitenwechsel iiber

Steuerung [ss81".

Seitenwechsel Uber Steuerung

Beschreibung

Diese Funktion schlagt eine Seite auf, die durch den gelesenen Wert (Seitennummer) aus
der Steuerung spezifiziert wurde. Die als Parameter angegebene Variable fur die
Seitennummer muss mit der Eigenschaft ,standig aktualisieren” definiert sein.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e global
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Projektierung

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Meni BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmeni EIGENSCHAFTEN

Der Dialog ZIELGERAT wird getffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SEITENWECHSEL UBER STEUERUNG aus und geben

Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter

¢ Analoge Variable fiir die Seitennummer

&~ siehe auch Funktionen "Bildschirmseite anwahlen|29%t', "Eine Bildschirmseite
vorblattern[ssb", "Eine Bildschirmseite zuriickblattern[ss" und "Seitennummer zur

Steuerung [ss81".

Signalton ein / aus

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird der Signaltongeber ein- bzw. ausgeschaltet.

Bei eingeschaltetem Signaltongeber erfolgt bei jedem Driicken eines Touchfeldes eine
akustische Ruckmeldung durch einen Signalton.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

global

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion SIGNALTON EIN / AUS aus.
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» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wabhlen Sie die Funktion SIGNALTON EIN / AUS aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

» Wabhlen Sie die Funktion SIGNALTON EIN / AUS aus.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

¢ Uber das Menii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
o per Doppelklick auf das Objekt oder

e (ber die Tastatur mit <ENTER> oder

e (iber das Kontextmenii EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion SIGNALTON EIN / AUS aus.
» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)

Parameter
e Konstante, die den Status des Signaltongebers angibt.
0 - Signaltongeber ausschalten
1 - Signaltongeber einschalten
2 - Signaltongeber umschalten
Hinweis

Diese Funktion ist bereits in der Standardprojektierung enthalten.
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Softkey 01
Beschreibung
Diese Funktion definiert eine Taste als Softkey Nummer 1 zur Benutzung auf einer Seite
oder Anwahl. Diese Taste kann dann verschiedene Funktionen auf verschiedenen Seiten
auslosen oder kann zur Anwahl von Seiten im Meniibaum verwendet werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste
» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SOFTKEY 01 aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

Parameter

e keine

Die Projektierung der Funktion Softkeytaste 02 -10 erfolgt in gleicher Weise.

Sprache umschalten

Beschreibung

Mit dieser Funktion wird die Sprache umgeschaltet. Dabei wird immer in der Reihenfolge
der projektierten Zielgeratesprachen zur ndchsten Sprachen umgeschaltet.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

an eine Bildschirmseite

global
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Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Wahlen Sie die Funktion SPRACHE UMSCHALTEN aus.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion SPRACHE UMSCHALTEN aus.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

»
»
»
»

Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

Wahlen Sie die Funktion SPRACHE UMSCHALTEN aus.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

global

» Markieren Sie im Objekt-Explorer den Objekttyp KONFIGURATION.
» Rufen Sie die Funktion EIGENSCHAFTEN auf

Uber das Menii BEARBEITEN-EIGENSCHAFTEN oder
per Doppelklick auf das Objekt oder

Uber die Tastatur mit <ENTER> oder

Uber das Kontextmenii EIGENSCHAFTEN.

Der Dialog ZIELGERAT wird geoffnet.

» Wechseln Sie auf die Seite GLOBALE FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SPRACHE UMSCHALTEN aus und geben Sie Parameter

ein.

» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (VOR VARIABLENINITIALISIERUNG)
e BEI SYSTEMINITIALISIERUNG (NACH VARIABLENINITIALISIERUNG)
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Parameter

e keine

Stormeldung quittieren

Beschreibung
Diese Funktion quittiert eine aktuelle Stérmeldung.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion STORMELDUNG QUITTIEREN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

Parameter

e keine

Stormeldungsseite anzeigen

Beschreibung

Diese Funktion zeigt die Stérmeldungsseite mit den aktuellen Stérmeldungen an.

Auf der Stérmeldungsseite kann mit dieser Funktion zwischen aktuellen Meldungen und
Meldungshistorie umgeschaltet werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion STORMELDUNGSSEITE ANZEIGEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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Parameter

e keine

Subtrahieren

Beschreibung

Diese Funktion subtrahiert die Werte von zwei analogen Variablen und schreibt das
Ergebnis in eine andere analoge Variable. Optional kénnen die Grenzwerte des Ergebnis
Uberpruft werden. Falls das Ergebnis die Grenzen der Ergebnisvariablen verletzt, wird
dann eine entsprechende Systemmeldung ausgegeben und die Ergebnisvariable wird
nicht verandert.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Meldung

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wabhlen Sie die Funktion SUBTRAHIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
» Wechseln Sie im zugehoérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SUBTRAHIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

M

M

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

BEI KURVENVARIABLE SCHREIBEN

an einer Meldung

» Projektieren Sie eine Stérmeldung.

» Wechseln Sie im zugehérigen Meldungs-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion SUBTRAHIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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e BEI MELDUNGSVARIABLE LESEN

Parameter

Analoge Variable fiir den ersten Operand
Analoge Variable fiir den zweiten Operand
Analoge Variable fiir das Ergebnis
Konstante zur Uberpriifung der Grenzwerte

&~ sjehe auch Funktionen "Addieren|zs5", "Multiplizieren[ss?" und "Dividieren|[s25t",

Taste im Popup Fenster

Beschreibung

Diese Funktion simuliert den Druck einer Taste in einen Popup-Fenster.
Als Parameter muss der gewtinschte Tasten-Code als Parameter angegeben werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste
» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
» 3\llj§éhseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion TASTE IM POPUP FENSTER aus.
» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD REPEAT

Parameter

e Konstante des Tasten-Codes

Textliste in Meldung

Beschreibung

Dieser Funktion zeigt den Wert einer analogen Variablen tber eine Textliste symbolisch
in einer Meldung an.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable
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Projektierung

an einer Variablen
» Projektieren Sie eine Stor- oder Betriebsmeldung mit einer analogen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion TEXTLISTE IN MELDUNG aus und geben Sie die

gewlnschte Textliste als Parameter ein.
» Wahlen Sie die Bedingung BEI ISTWERTANDERUNG aus.

Parameter

e Textliste

Touchflachen anzeigen

Beschreibung

Mit dieser Funktion kénnen Sie unsichtbare Touchfelder auf dem Zielgerét sichtbar
machen.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehorigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion TOUCHFLACHEN ANZEIGEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

Parameter

e keine
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18.5 Funktionen U-Z

Ubernehmen |seb)

Umrechnung Linear 136

Umrechnung Linear 2[s7h

Umrechnung Linear 2PF/[373)

Umrechnung Linear Var/s75

Variable animieren|s74)

Variable dekrementieren|s78

Variable inkrementieren [s77

Warnung level[s78)
Wochenschaltuhr Var. 1[378)

Wochenschaltuhr Var. 2[ssh

Zeichenkette kopieren|ss?)

Zyklischen Ausdruck erzwingen [3s5

Zyklischen Ausdruck konfigurieren [ssh

Zyklischer Ausdruck Seite hinzufiigen [ss5)
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Ubernehmen

Beschreibung

Diese Funktion Gbernimmt den aktuellen Wert in einem Popupfenster und schliel3t das
Fenster.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

M

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion UBERNEHMEN aus.

» Wahlen Sie eine der folgenden Bedingungen aus.

A

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT

Parameter

e keine

Umrechnung Linear 1

Beschreibung

Mit dieser Funktion kdnnen Sie Variablenwerte linear umrechnen. Damit kbnnen Sie eine
Skalierung der Steuerungswerte durchfihren.

Die Funktion berechnet die Werte nach der Formel: Y = X * P1 + P2;
Es werden folgende Bezeichnungen verwendet:

Elektrischer Wert:
Der elektrische Wert ist der Wert, der in der Steuerung gespeichert wird.

Physikalischer Wert:

Der physikalische Wert ist der Wert, der am Bediengerat angezeigt wird.
Bei Initialisierung oder Sollwerteingabe wird der physikalische Wert in einen elektrischen
Wert umgerechnet.
Bei Istwertanderung wird der elektrische Wert in den physikalischen Wert umgerechnet.

Die UMRECHNUNG LINEARL1 ist die Umkehrfunktion zur Funktion UMRECHNUNG
LINEAR2.
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TIP: Wenn Sie eine Variable, die als Soll-/Istwert dargestellt wird, mit der Funktion
UMRECHNUNG LINEARZ1 versehen, sollten Sie fur eine Istwertdnderung die Funktion
UMRECHNUNG LINEAR2 projektieren. Bei der Funktion UMRECHNUNG LINEAR1

werden die Bedingungen "Variableninitialisierung”, "Sollwerteingabe" und
"Rezepturvariable lesen” und bei der Funktion UMRECHNUNG LINEAR2
"Istwertdnderung" definiert.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
analogen Variablen.

» Wechseln Sie im Dialog ANALOGE VARIABLE auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion UMRECHNUNG LINEAR1 aus und geben Sie Parameter
ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e Konstante fiir den Parameter P1
e Konstante fir den Parameter P2

Ablauf

Bei Variableninitialisierung oder Sollwerteingabe wird der physikalische Wert Y in den
elektrischen Wert X umgerechnet und in die Steuerung Ubertragen.

Bei Istwerténderung wird der elektrische Wert X in den physikalischen Wert Y
umgerechnet und am Bediengerét angezeigt.

Beispiel

Dem elektrischen Wert X=0 entspricht der physikalische Wert Y=10. Dem elektrischen
Wert X=10 entspricht der physikalische Wert Y=100.

10=0*P1+P2
100 =10 * P1 + P2

Daraus ergeben sich die Konstanten: P1=9 und P2=10.
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Umrechnung Linear 2

Beschreibung

Mit dieser Funktion kdnnen Sie Variablenwerte linear umrechnen. Damit kbnnen Sie eine
Skalierung der Steuerungswerte durchfihren.

Die Funktion berechnet die Werte nach der Formel: Y = ( X - P2)/ P1;
Es werden folgende Bezeichnungen verwendet:

Elektrischer Wert
Der elektrische Wert ist der Wert, der in der Steuerung gespeichert wird.

Physikalischer Wert:
Der physikalische Wert ist der Wert, der am Bediengerat angezeigt wird.

Bei Initialisierung oder Sollwerteingabe wird der physikalische Wert in einen elektrischen
Wert umgerechnet.

Bei Istwertanderung wird der elektrische Wert in den physikalischen Wert umgerechnet.

Die UMRECHNUNG LINEAR?2 ist die Umkehrfunktion zur Funktion UMRECHNUNG
LINEARI1.

TIP: Wenn Sie eine Variable, die als Soll-/Istwert dargestellt wird, mit der Funktion
UMRECHNUNG LINEARZ2 versehen, sollten Sie fir eine Istwertdnderung die Funktion
UMRECHNUNG LINEARL1 projektieren. Bei der Funktion UMRECHNUNG LINEAR2
werden die Bedingungen "Variableninitialisierung", "Sollwerteingabe" und
"Rezepturvariable lesen" und bei der Funktion UMRECHNUNG LINEAR1
"Istwertdnderung" definiert.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

¢ an eine analoge Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
analogen Variablen.

» Wechseln Sie im Dialog ANALOGE VARIABLE auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion UMRECHNUNG LINEARZ2 aus und geben Sie Parameter
ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN
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Parameter

e Konstante fir den Parameter P1
e Konstante fiir den Parameter P2

Der Parameter P1 darf nicht O sein.

Ablauf

Bei Variableninitialisierung oder Sollwerteingabe wird der physikalische Wert Y in den
elektrischen Wert X umgerechnet und in die Steuerung Ubertragen.

Bei Istwerténderung wird der elektrische Wert X in den physikalischen Wert Y
umgerechnet und am Bediengerét angezeigt.
Beispiel

Dem elektrischen Wert X=0 entspricht der physikalische Wert Y=50. Dem elektrischen
Wert X=10 entspricht der physikalische Wert Y=100.

50=(0-P2)/P1
100 =(10-P2)/P1

Daraus ergeben sich die Konstanten: P1=0,2 und P2=-10.

Umrechnung Linear 2PF

Beschreibung
Diese Funktion berechnet die Werte nach der 2-Punkte-Formel :

(X - X1 Y2 - vl

Y = e + Y1

X1,Y1 und X2,Y2 sind die Koordinaten von 2 Punkten. Bei Initialisierung oder
Sollwerteingabe wird der physikalische Wert in einen elektrischen Wert umgerechnet und
bei Istwertdanderung wird der elektrische Wert in den physikalischen Wert umgerechnet.
X1,Y1,X2 und Y2 kénnen Konstanten oder aber auch analoge Variablen sein. Wenn die
Variable aus einer Steuerung gelesen wird, wird die inverse Funktion angewendet.

Es werden folgende Bezeichnungen verwendet:

Elektrischer Wert (Y):
Der elektrische Wert ist der Wert, der in der Steuerung gespeichert wird.

Physikalischer Wert (X):
Der physikalische Wert ist der Wert, der am Bediengerat angezeigt wird.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable
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Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion UMRECHNUNG LINEAR 2PF aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

Konstante als Schalter ob X1 eine Konstante (0) oder eine Variable (1) ist
Konstante fir X1

Analoge Variable fur X1

Konstante als Schalter ob Y1 eine Konstante (0) oder eine Variable (1) ist
Konstante fur Y1

Analoge Variable fir Y1

Konstante als Schalter ob X2 eine Konstante (0) oder eine Variable (1) ist
Konstante fur X2

Analoge Variable fiir X2

Konstante als Schalter ob Y2 eine Konstante (0) oder eine Variable (1) ist
Konstante fir Y2

Analoge Variable fiir Y2

Konstante als Schalter ob ein elektrischer (0) oder ein physischer (1) Wert berechnet
wird.

Umrechnung Linear Var

Beschreibung
Diese Funktion berechnet die Werte nach der Formel:
Y=P1*X+P2

Bei Initialisierung oder Sollwerteingabe wird der physikalische Wert in einen elektrischen
Wert umgerechnet und bei Istwertanderung wird der elektrische Wert in den
physikalischen Wert umgerechnet. P1 und P2 kénnen Konstanten oder analoge
Variablen sein. Wenn der Wert aus der Steuerung gelesen wird, wird automatisch mit der
Umkehrfunktion X = (Y - P2)/P1 gerechnet.

Der Parameter P1 darf nicht O sein.

Es werden folgende Bezeichnungen verwendet:

Elektrischer Wert (Y):
Der elektrische Wert ist der Wert, der in der Steuerung gespeichert wird.

Physikalischer Wert (X):
Der physikalische Wert ist der Wert, der am Bediengerat angezeigt wird.
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Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
beliebigen Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion UMRECHNUNG LINEAR VAR aus und geben Sie
Parameter ein.

Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

Konstante, die angibt ob die Steigung als Konstante (0) oder Variable (1) angegeben
werden soll

Konstante fiir die Steigung

Analoge Variable fur die Steigung

Konstante, die angibt ob der Offset als Konstante (0) oder Variable (1) angegeben
werden soll

Konstante fur den Offset

Analoge Variable fur den Offset

Konstante die angibt, ob ein elektrischer (0) oder ein physikalischer (1) Wert
berechnet wird.

Variable animieren

Beschreibung

Mit dieser Funktion kann der Wert einer analogen Variablen verandert werden.

Die Anderung des Variablenwertes kann durch die Parameter konfiguriert werden.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an eine Bildschirmseite

Projektierung

»
»
»
»
»

Waéhlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.

Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.

Wechseln Sie auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion VARIABLE ANIMIEREN aus und geben Sie Parameter ein.
Wahlen Sie die folgenden Bedingungen aus:

e BEI SEITE ANWAHLEN (VOR BILDAUFBAU)
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Parameter

Analoge Variable, deren Wert gedndert werden soll
Konstante fiir den minimalen Wert

Konstante fir den maximalen Wert

Konstante fur die Schrittweite

Konstante fiir die Rampe (1 = Sagezahn, 2 = Rampe)
Konstante als Faktor fur die Zykluszeit ( 100 ms )

Beispiel

Wenn Sie den Wert einer analogen Variablen von -100 bis +100 mit einer Schrittweite von
10 und einem Zeitabstand von 2 Sekunden fiir die Anderung des Wertes mit einer
Sagezahnfunktion projektieren wollen, dann geben Sie folgende Konfiguration an:

minimaler Wert = -100
maximaler Wert = 100
Schrittweite = 10
Funktion =1

Zykluszeit (100ms) = 20

Variable decrementieren

Beschreibung
Diese Funktion vermindert den Wert einer analogen Variablen um 1.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
e an eine Bildschirmseite

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéahlen Sie eine Taste
aus.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion VARIABLE DEKREMENTIEREN aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

M

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

> Wahlen Sie die Funktion VARIABLE DEKREMENTIEREN aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

A
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e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

» Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.
» Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.
» Wahlen Sie die Funktion VARIABLE DEKREMENTIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

Parameter
e Analoge Variable, die dekrementiert werden soll

%~ siehe auch Funktionen "Variable inkrementieren /7" und "Analoge Variable setzen

Variable incrementieren

Beschreibung
Diese Funktion erhéht den Wert einer analogen Variablen um 1.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable
¢ an eine Bildschirmseite

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehérigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion VARIABLE INKREMENTIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

»
»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer Variablen.

Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion VARIABLE INKREMENTIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

an eine Bildschirmseite

»

»

»

»

Wahlen Sie eine projektierte Bildschirmseite aus.
Offnen Sie den Dialog BILDEIGENSCHAFTEN.
Waéhlen Sie die Funktion VARIABLE INKREMENTIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI SEITE ANWAHLEN (NACH BILDAUFBAU)
e BEI SEITE VERLASSEN

Parameter

¢ Analoge Variable, die dekrementiert werden soll

¥~ siehe auch Funktionen "Variable dekrementieren/s7!" und "Analoge Variable setzen

Warnung level

Beschreibung

Diese Funktion definiert eine analoge Variable mit der der 'Warning Level' eingestellt
werden kann. Systemmeldungen, die einen héheren Wert als den aktuell eingestellt

haben werden vom Bediengerat nicht dargestellt.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine analoge Variable

Projektierung

an einer analogen Variablen

»

»
»

M

>

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion VARIABLE INKREMENTIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.
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BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

e keine

Wochenschaltuhr Var. 1

Beschreibung

Diese Uhr ist eine Einschaltuhr. Es werden max. 3 Schaltwerke unterstitzt. Fur jedes
Schaltwerk kann je Wochentag eine Einschaltzeit definiert werden. Uber eine digitale
Variable (Zustand = 1) wird die Schaltzeit aktiviert. Wird eine Einschaltzeit erreicht, so
wird das Schaltregister auf 1 gesetzt und zur Steuerung Ubertragen. Projektiert man die
Funktion Schaltregister an den Messwert des Schaltregisters, dann erweitert sich die
Funktion des Schaltregisters.

Die Funktion wird an der analogen Variablen projektiert, mit der die Wochenschaltuhr
aktiviert (Wert = 2) und ausgeschaltet wird.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
analogen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion WOCHENSCHALTUHR VAR.1 aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

Konstante zwischen 1 und 3 fir die Anzahl Schaltwerke

Analoge Variable fur die Einschaltdauer

Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Montag des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Dienstag des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Mittwoch des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Donnerstag des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Freitag des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Samstag des Schaltwerk 1
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Sonntag des Schaltwerk 1
Analoge Variable fur die Schaltzeit Montag des Schaltwerk 1
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&

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Dienstag des Schaltwerk 1

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Mittwoch des Schaltwerk 1
Analoge Variable fiir die Schaltzeit Donnerstag des Schaltwerk 1
Analoge Variable fir die Schaltzeit Freitag des Schaltwerk 1
Analoge Variable fiir die Schaltzeit Samstag des Schaltwerk 1
Analoge Variable fiir die Schaltzeit Sonntag des Schaltwerk 1

Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Montag des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Dienstag des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Mittwoch des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Donnerstag des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Freitag des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Samstag des Schaltwerk 2
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Sonntag des Schaltwerk 2
Analoge Variable fiir die Schaltzeit Montag des Schaltwerk 2

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Dienstag des Schaltwerk 2

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Mittwoch des Schaltwerk 2

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Donnerstag des Schaltwerk 2
Analoge Variable fiir die Schaltzeit Freitag des Schaltwerk 2

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Samstag des Schaltwerk 2

Analoge Variable fur die Schaltzeit Sonntag des Schaltwerk 2

Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Montag des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Dienstag des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Mittwoch des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Donnerstag des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Freitag des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Samstag des Schaltwerk 3
Digitale Variable fur die Schaltzeitaktivierung Sonntag des Schaltwerk 3
Analoge Variable fur die Schaltzeit Montag des Schaltwerk 3

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Dienstag des Schaltwerk 3

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Mittwoch des Schaltwerk 3

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Donnerstag des Schaltwerk 3
Analoge Variable fur die Schaltzeit Freitag des Schaltwerk 3

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Samstag des Schaltwerk 3

Analoge Variable fiir die Schaltzeit Sonntag des Schaltwerk 3

Analoge Variable fir Schaltuhr Register 1
Analoge Variable fir Schaltuhr Register 2
Analoge Variable fiir Schaltuhr Register 3
Analoge Variable fiir Schaltuhr Register 4
Analoge Variable fir Schaltuhr Register 5
Analoge Variable fir Schaltuhr Register 6
Analoge Variable fiir Schaltuhr Register 7
Analoge Variable fiir Schaltuhr Register 8

In einem Projekt kdnnen bis zu 10 voneinander unabhangige Wochenschaltuhren

(Variante 1 oder 2) projektiert werden.

Siehe auch Funktionen "Schaltregister 361", "Einschaltzeit/s32"" und "Wochenschaltuhr

Var. 2[sshr".
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Wochenschaltuhr Var. 2

Beschreibung

Diese Wochenschaltuhr ist eine EIN-/AUS-Schaltuhr. Fur jeden Wochentag wird eine
EIN- und eine AUS-Schaltzeit (Analogvariable) angegeben. Zu jeder EIN- und AUS-
Schaltzeit wird eine Digitalvariable in die Funktionsmaske eingetragen, deren Zustand
bestimmt, ob die Schaltzeit aktiv (=1) oder inaktiv(=0) ist.

Ist die aktuelle Zeit innerhalb eines definierten Zeitfensters, so wird die Digitalvariable
Schaltstatus auf 1 gesetzt und zur SPS Ubertragen. Ist die aktuelle Zeit auRerhalb eines
definierten Fensters, so wird diese Digitalvariable auf 0 gesetzt und zur SPS Ubertragen.

Die Funktion wird an der analogen Variablen projektiert, mit der die Wochenschaltuhr
aktiviert (Wert = 2) und ausgeschaltet wird.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung
an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer
analogen Variablen.

» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion WOCHENSCHALTUHR VAR.2 aus und geben Sie
Parameter ein.

» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE

Parameter

Digitale Variable fur den Schaltstatus der Wochenschaltuhr

Digitale Variable fir das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Montag
Digitale Variable fiir das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Dienstag
Digitale Variable fur das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Mittwoch
Digitale Variable fur das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Donnerstag
Digitale Variable fiir das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Freitag
Digitale Variable fiir das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Samstag
Digitale Variable fur das Schaltwerk Einschaltzeitaktivierung Sonntag
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%~ siehe auch Funktionen "Einschaltzeit/s35" und "Wochenschaltuhr Var. 2 [z,

Analoge Variable fiir die Einschaltzeit des Schaltwerks Montag
Analoge Variable fiir die Einschaltzeit des Schaltwerks Dienstag
Analoge Variable fur die Einschaltzeit des Schaltwerks Mittwoch
Analoge Variable fir die Einschaltzeit des Schaltwerks Donnerstag
Analoge Variable fiir die Einschaltzeit des Schaltwerks Freitag
Analoge Variable fiir die Einschaltzeit des Schaltwerks Samstag
Analoge Variable fur die Einschaltzeit des Schaltwerks Sonntag

Digitale Variable fur das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Montag
Digitale Variable fiir das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Dienstag
Digitale Variable fur das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Mittwoch
Digitale Variable fur das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Donnerstag
Digitale Variable fur das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Freitag
Digitale Variable fiir das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Samstag
Digitale Variable fur das Schaltwerk Ausschaltzeitaktivierung Sonntag

Analoge Variable fur die Ausschaltzeit des Schaltwerks Montag
Analoge Variable fiir die Ausschaltzeit des Schaltwerks Dienstag
Analoge Variable fiir die Ausschaltzeit des Schaltwerks Mittwoch
Analoge Variable fir die Ausschaltzeit des Schaltwerks Donnerstag
Analoge Variable fur die Ausschaltzeit des Schaltwerks Freitag
Analoge Variable fiir die Ausschaltzeit des Schaltwerks Samstag
Analoge Variable fiir die Ausschaltzeit des Schaltwerks Sonntag

Zeichenkette kopieren

Beschreibung

Diese Funktion kopiert den Inhalt einer Zeichenketten-Variablen in eine andere
Zeichenketten-Variable.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Waéhlen Sie die Funktion ZEICHENKETTE KOPIEREN aus und geben Sie
Parameter ein.

Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

»

»
»

»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Eingabefeld mit einer beliebigen

Variablen.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

Waéhlen Sie die Funktion ZEICHENKETTE KOPIEREN aus und geben Sie

Parameter ein.
Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
BEI SOLLWERTEINGABE

BEI ISTWERTANDERUNG

BEI REZEPTVARIABLE LESEN

Parameter

Zeichenkette Variable (Quelle)
Zeichenkette Variable (Ziel)

Zvyklischen Ausdruck erzwingen

Bes

chreibung

Diese Funktion erzwingt den Ausdruck aller Seiten im zyklischen Ausdruck.

Die

Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

an ein Touchfeld oder eine Taste
an eine Variable

Projektierung

an einem Touchfeld oder einer Taste

»

»
»
»

Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wéhlen Sie eine Taste

aus.
Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
Wahlen Sie die Funktion ZYKLISCHEN AUSDRUCK ERZWINGEN aus.

Waéhlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN
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an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehérigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.

» Wahlen Sie die Funktion ZYKLISCHEN AUSDRUCK ERZWINGEN aus.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e keine

Zvklischen Ausdruck konfiqurieren

Beschreibung

Diese Funktion konfiguriert den zyklischen Ausdruck von Bildschirmseiten. Die Funktion
muss an eine digitale Variable geknipft werden, die den Ausdruck startet und stoppt.
Die Parameter in dieser Funktion stellen die Zykluszeit und den Druckmodus ein.

Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an eine Variable

Projektierung

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ZYKLISCHEN AUSDRUCK KONFIGURIEREN aus und

geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

¢ Analoge Variable fur die Zykluszeit in Stunden
¢ Analoge Variable fur die Zykluszeit in Minuten
¢ Analoge Variable fiir den Druckmodus
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Zvklischer Ausdruck Seite hinzufligen

Beschreibung

Diese Funktion fiigt eine Seite in die Tabelle zyklisch zu druckender Seiten ein. Die
Seiten werden im Bediengerat durch Eingabe der Seitennummer in eine analoge Variable

eingefugt.
Die Funktion kann an folgende Objekte projektiert werden:

e an ein Touchfeld oder eine Taste
e an eine Variable

Projektierung
an einem Touchfeld oder einer Taste

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Touchfeld oder wahlen Sie eine Taste

aus.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ZYKLISCHER AUSDRUCK SEITE HINZUFUGEN aus und

geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI TASTE ODER TOUCHFELD GEDRUCKT
e BEI TASTE ODER TOUCHFELD LOSGELASSEN

an einer Variablen

» Projektieren Sie auf einer Bildschirmseite ein Ein- oder Ausgabefeld mit einer

beliebigen Variablen.
» Wechseln Sie im zugehdrigen Variablen-Dialog auf die Seite FUNKTIONEN.
» Wahlen Sie die Funktion ZYKLISCHER AUSDRUCK SEITE HINZUFUGEN aus und

geben Sie Parameter ein.
» Wahlen Sie eine oder mehrere der folgenden Bedingungen aus.

e BEI VARIABLENINITIALISIERUNG
e BEI SOLLWERTEINGABE
e BEI ISTWERTANDERUNG

Parameter

e Konstante fiir den Index in Tabelle
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Index

A
Achse
Addieren FUNKTION

Analoganzeige

Analoge Variable kopieren / zurickmelden FUNKTION
Analoge Variable kopieren FUNKTION

Analoge Variable setzen FUNKTION

Analoge Variablen

Analoge Wochentaganzeige FUNKTION

Anforderungsbit
Arbeitsbereich
ASCII-Tastatur
Attribute
Aufzeichnung
Ausblenden
Ausgabefelder
Ausgabefenster
Ausgewahlte Grafiken
Ausrichten

Ausrichtwerkzeuge

B
Backup-Datei
Balkengrafik

Betriebsart

Betriebsmeldefenster anzeigen FUNKTION

Betriebsmeldung

Betriebsmeldungsbereich

Betriebssystem

Bewegte Grafik

71,81
288
124
290
289
290
169
292

211

161

86, 140
71

132

66

280

93

141

55

24
81

163, 262

293

149, 187, 196
241

285

117
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Bi-direktional 81
Bildeditor 50, 51
Bilder 50
Bildobjekte 58, 141
Bildschirmschoner FUNKTION 293
Bildschirmseite 51, 149
Bildschirmseite anwéhlen FUNKTION 294
Bildschirmseite ausdrucken FUNKTION 295
Bildschirmseite duplizieren S7
Bildschirmseite erstellen 51
Bit setzen FUNKTION 296
Bit umschalten FUNKTION 298
Bit zurtcksetzen FUNKTION 300
Blinken 132
Blockaufzeichnung 172
Bottom-Up Projektierung 38
C

CF-Disk 41
Cl1100 FUNKTION 302
Codegenerator 280
Cursor nach links FUNKTION 303
Cursor nach oben FUNKTION 303
Cursor nach oben in Liste FUNKTION 304
Cursor nach rechts FUNKTION 305
Cursor nach unten FUNKTION 305
Cursor nach unten in Liste FUNKTION 306
Cursor positionieren FUNKTION 307
D

Darstellung von Meldungen 194, 199
Darstellungsart 66
Datensatz 210, 211
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Datensatziibertragung 211
Datentrager 161
Datum / Uhrzeit anzeigen FUNKTION 310
Datum / Uhrzeit aus Steuerung lesen FUNKTION 313
Datum / Uhrzeit setzen FUNKTION 312
Datum / Uhrzeit zur Steuerung FUNKTION 314
Datum- / Uhrzeitformat FUNKTION 311
Datum / Zeitvariablen definieren FUNKTION 315
Datum/Zeit inkrementieren/dekrementieren FUNKTION 336
Definition von Variablen 164
Delta in Langzeittrend setzen FUNKTION 338
Dialog 10, 161
Digitale Variable erstellen 166
Digitale Variable kopieren / zuriickmelden FUNKTION 316
Digitale Variable kopieren FUNKTION 315
Digitale Variable setzen FUNKTION 318
Digitale Variablen 166
Digitale Wochentag-Anzeige FUNKTION 320
Digitalen Impuls erzeugen FUNKTION 317
Dividieren FUNKTION 320
Dokumentation drucken FUNKTION 322
Drucker DPI (nur PCL) FUNKTION 326
Drucker Gamma (nur PCL) FUNKTION 326
Drucker Kommunikationsparameter FUNKTION 322
Drucker Modus FUNKTION 323
Drucker Raster (nur PCL) FUNKTION 327
Drucker Sprache FUNKTION 325
Druckerfarben definieren FUNKTION 323
Druckerfunktionen fur Druckersprache PCL FUNKTION 325
Dynamische Bildobjekte 58, 66
Dynamische Objekte 50
Dynamische Textliste (S) FUNKTION 327
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Dynamische Textliste (T) FUNKTION 328
E

Editiersprache 55
Eigene Prozessverbindung 205
Ein-/Ausgabefelder 66
Eine Bildschirmseite vorblattern FUNKTION 330
Eine Bildschirmseite zuriickblattern FUNKTION 330
Eingabefelder 66
Eingangsbildschirm 14
Eingangsport 263
Einschaltzeit FUNKTION 332
Ellipse 64
Erste Projektierungssprache 16
F

Farbattribute 135
Farbe 141
Feld 58, 66
Feldeigenschaften 141
Feldlange 66
Fenster 265
Firmware 285
Flash 284
Float 169
Funktionen 135, 253, 254, 258, 264
Funktionen an Meldungen 189
Funktionen an Variablen 164
G

Generierung 280
Globale Funktionen 264
Grafik bearbeiten 93
Grafik einfligen 93
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Grafikbibliothek 93
Grafiken 61
Grafikliste 105
Grafiklisten 86
Grenzwert 171
Grenzwerte 164
GrofR3e 141
Gruppe 16, 33, 51, 267
Gruppenexport 271
Gruppenimport 272,274
H

Hexadezimale Tastatur 161
Hilfe 11, 156, 159
Hilfethemen 11
Hilfsinformationen anzeigen FUNKTION 333
Hilfsseite 156
Hilfsseite zuweisen 156
Hilfsvorlage 159
Hintergrundseiten 161
Historie 194, 199
Horizontal 81
Hupe 190, 196, 262
I

Init data master FUNKTION 334
Initialisierung Kommunikation FUNKTION 334
Integer 169
Istwert 162
K

Kennung 212
Keycard 263
Kommentar 33,51
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Konfigurationsparameter 261
Kontextmentu 8
Kontextsensitive Hilfe 11
Kreis 64
Kurve 71,172
Kurvengrafik 71
L

Lampe 190, 196, 262
Langzeitaufzeichnung 172
Langzeitaufzeichnung FUNKTION 341
Langzeittrend (online) anzeigen FUNKTION 342
Langzeittrend (online) multiplexen FUNKTION 343
Langzeittrend anzeigen FUNKTION 337
Langzeittrend FUNKTION 335
Langzeittrend I6schen FUNKTION 340
Langzeittrend speichern FUNKTION 338
Leitrechner 263
Linien 63
Liste vorblattern FUNKTION 344
Liste zurtickblattern FUNKTION 344
Long Integer 169
Léschen FUNKTION 345
M

Meldebitbereich 241
Meldefenster 209
Meldehistorie 188
Meldeindikator 209
Meldeseite 209
Meldesystem mit Tochteranzeige FUNKTION 345
Meldungen 187, 205
Meldungsdruck 194, 199
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Meldungshistorie I16schen FUNKTION 346
Meldungsnummer 187
Meldungsoptionen 188
Meldungsprioritat 187
Menu 26, 54
Mentileiste 7,8, 26
Mode 263
Modulfeld 263
Multiplexen 137,176
Multiplizieren FUNKTION 347
N
Name 16, 33, 51
Neutralfelder 66
Numerische Tastatur 161
@)
Objekt
- bearbeiten 35
- duplizieren 36
- hinzufiigen 34
- l6schen 35
- umbenennen 36
Objekt-Explorer 16, 29, 58
Objektliste 176
Online-Hilfe 11
Operator 132, 135
P
Passwort FUNKTION 350
PCMCIA 282
PCX Datei drucken FUNKTION 352
Popupfenster 161
Position 141
Prioritat 163
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Projekt 6ffnen
Projektdatenbank
Projektierungsflache
Projektierungssprache
Projektinformationen
Prozessverbindung

Prozessverbindungen an Meldungen

Q
Quittierung

Quittierungsbit

R

Rahmen

RAM

RAM-Kurve

Raster

Rechtecke

Referenzsprache
Referenztext

Relais

Report drucken

Reverse

Rezept

Rezept Hintergrund FUNKTION
Rezeptbedienung FUNKTION
Rezeptidentifikation
Rezeptlange

Rezeptur

S

Schaltregister FUNKTION

SchlieRen FUNKTION

Schliisselschalter

24
24
51
247
16
163, 179, 205, 259

187

188

211

98
282
172

57,71

63

86

86

190, 196

43

81
210
354
353
213
213

210, 214

356
357

263
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Schnittstellen 233
Schnittstellenparameter 233
Seitennummer zur Steuerung FUNKTION 358
Seitenwechsel tiber Steuerung FUNKTION 358
Signalton ein / aus FUNKTION 359
Skalierbare Grafiken 60
Skalierung 71,81, 124
Softkey 258
Softkey 01 FUNKTION 362
Softkeytasten 258
Sollwert 162
Sprache 86, 243, 247
Sprache umschalten FUNKTION 362
Startmen( 6
Startseite 149
Stationsparameter 16, 239
Stations-Prozessverbindung 205, 241
Statische Bildobjekte 58, 60
Statische Objekte 50
Statusleiste 7,51, 140
Steuerung 179
Stérmeldung 149, 187, 190
Stormeldung quittieren FUNKTION 364
Stérmeldungsbereich 241
Stormeldungsseite 149
Stérmeldungsseite anzeigen FUNKTION 364
Subtrahieren FUNKTION 365
Symbolleiste 7,8, 28,55
Systemkennung 16, 212, 261
Systemmeldung 187, 201
System-Update 280
Systemvariable 163, 262
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T

Tastatur 254, 258
Tastaturbelegung 252
Taste im Popup Fenster FUNKTION 366
Tasten 252, 253, 259
Text 110
Textattribute 55
Texte 60
Texte in Variablen 168
Textliste 112
Textliste in Meldung FUNKTION 366
Textlisten 86
Titelleiste 7
Titelzeile 51
Top-Down Projektierung 38
Touchbutton 101
Touchfeld 98, 101, 105, 110, 112
Touchflachen anzeigen FUNKTION 367
Treiberzykluszeit 234
Triggerbit 179
Triggerung 172
Typ 66
U

Ubernehmen FUNKTION 369
Umrechnung Linear 1 FUNKTION 369
Umrechnung Linear 2 FUNKTION 371
Umrechnung Linear 2PF FUNKTION 372
Umrechnung Linear Var FUNKTION 373
Unsichtbares Touchfeld 98, 99
Unsigned Integer 169
Unsigned Long Integer 169
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Urwert

V
Validierungsvariablen

Variable animieren FUNKTION

Variable decrementieren FUNKTION

Variable incrementieren FUNKTION
Variablen

Variablen in Meldungen
Variablenliste
Verbindungsaufnahme

Vertikal

Vorlage

Vorschau

Vorwahl Schnittstelle und Treiber

W

Warnung level FUNKTION
Werkzeuge

Wertebereich

Wochenschaltuhr Var. 1 FUNKTION

Wochenschaltuhr Var. 2 FUNKTION

X

X-Achse

Y
Y1-Achse

Y2-Achse

Z

Zeichenkette kopieren FUNKTION
Zeichenketten

Zeichensatz

Zeiger

164

212
374
376
377
162, 168
188
176
283
81
51,154
93

16

378
55
86

379

381

71

71

71

382
174
16, 141, 244

124
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Zielgerat 260
Zielgerat auswahlen 16
Zielgeratesprache 246
Zielspeicher 282
Zyklischen Ausdruck erzwingen FUNKTION 383
Zyklischen Ausdruck konfigurieren FUNKTION 384
Zyklischer Ausdruck Seite hinzufigen FUNKTION 385
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