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Dobrodosli v InTouch
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Dobrodosli v InTouch. InTouch je programsko orodje za podro¢je SCADA sistemov
(Supervisory, Control And Data Acquisition). SCADA sistemi predstavljajo programsko
opremo, ki je namenjena vizualizaciji, vodenju in spremljanju diskretnih in zveznih proizvodnih

procesov v industriji.

InTouch se odlikuje z izredno mog¢jo pri delovanju ter izjemno enostavnostjo pri uporabi.
Omogoca gradnjo aplikacij za komunikacijo med ¢lovekom in strojem (MMI - Men Machine

Interface).

InTouch tece pod operacijskim sistemom Windows. Podprte so vse verzije, od Windows 98

izdaja2, Windows NT 4.0 SP4 in visjih. Glede
dve verziji InTouch sistema:

¢ InTouch 5.6b je 16-bitna verzija programa,

Workgroups 3.11 in Windows 95

na razlicnosti Windows sistemov, sta na voljo

ki deluje v okolju Windows 3.1, Windows for

* InTouch 7.1 je 32-bitna verzija programa, ki deluje v okolju Windows 98, NT 4.0 in vi§jih.
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InTouch aplikacije

InTouch omogoca gradnjo poljubnih aplikacij na podro¢ju SCADA in MMI sistemov. Te
aplikacije izkori$¢ajo vse moznosti, ki jih ponuja Windows okolje: graficni vmesnik, DDE
protokol (Dynamic Data Exchange), OLE protokol (Object Linking and Embedding) in vec.
InTouch lahko razsirimo z uporabo lastnih ¢arovnikov (Wizards), najrazli¢nejsih dodatnih
objektov in z uporabo programskih modulov- Scripts.

InTouch je univerzalno programsko orodje, ki se lahko uporablja na najrazli¢nejsih podrocjih.
Aplikacije tecejo v vseh vejah industrije: prehrambena, naftna, avtomobilska, kemic¢na,
farmacija, izdelava polprevodnikov, papirja, distribucija elektriéne energije, metalurgija,
izdelava strojev, jedrske elektrarne, v vesoljskih plovilih in Se...

fir o Cremrer

Upravljanje z energijo

Prehrambena industrija
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Posebne funkcije InTouch-a

InTouch omogoca naslednje posebne funkcije:

Porazdeljen sistem alarmov
Nov porazdeljen sistem alarmov podpira ve¢ alarmnih streznikov (providers), kar omogoca
uporabniku pregled in potrjevanje alarmov z razli¢nih oddaljenih vozlis¢.

Porazdeljeni histogrami
Sistem porazdeljenih histogramov omogoc¢a dinami¢no dodeljevanje spremenljivk peresom
histograma.

Dinami¢no spreminjanje lo¢ljivosti
Sedaj je omogocen razvoj aplikacije na eni lo¢ljivosti ekrana in delovanje na drugi, brez
vpliva na izvorno aplikacijo. Aplikacijo lahko deluje na lo¢ljivosti, ki jo mi izberemo.

Dinamié¢no naslavljanje virov
Dinami¢no naslavljanje virov omogoca, da lahko eni sami spremenljivki dinami¢no dodelimo
vec¢ virov podatkov.

MrezZni razvoj aplikacij (NAD)
Nov nacin razvoja aplikacij na daljavo olaj$a obvladovanje razvojnega dela z enega samega
razvojnega vozlisCa, zlasti velikih sistemov, delujo¢ih na ve¢ vozliscih.

FactoryFocus

FactoryFocus je izvedenka InTouch-a za delovanje v realnem casu, ki omogoca le vpogled.
Vodilnemu osebju nudi prikaz stanja proizvodnega procesa v realnem ¢asu. Varnost aplikacije
je zagotovljena, saj ta izvedenka onemogoca spreminjanje podatkov ali potrjevanje alarmov.
Za uporabo FactoryFocus licence ni potrebno spreminjati osnovne aplikacije.

InTouch FactoryFocus izvedenka lahko deluje le kot odjemalec. Preko I/O mehanizma ni
mozno spreminjati podatkov. Alarme lahko le opazujemo, ne pa potrjujemo. Omogoceni so le
animacijski linki za prikaz, ne pa za nastavljanje — spreminjanje vrednosti spremenljivk.

Ostale moznosti zajemajo:

* Povezovanje vec kot 300 I/O streznikov.

» Enostaven prenos podatkov preko mreze z uporabo NetDDE in Suite link protokola.
» Standardni grafi¢ni vmesnik windows okolja (GUI).

* Cenena izvedba vozliS¢, namenjenih le spremljanju procesa.

* 61.405 zveznih in diskretnih spremenljivk.
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Potrebna racunalniska oprema

Za delovanje InTouch-a je potrebna naslednja konfiguracija strojne in programske racunalniske
opreme:
¢ PC racunalnik s procesorjem Pentium 100, ali zmogljivejSim.
* Vsaj 100 MB prostega prostora na disku.
* Najmanj 32MB RAM pomnilnika.
* SVGA grafi¢ni vmesnik (2MB RAM).
* Paralelni prikljucek za tiskalnik.
* Misko (trackball, touch screen).
e Microsoft Windows 98 izdaja2, Windows NT4.0 SP4 (ali novejsi) operacijski sistem.
e Za Windows 98: za povezavo ve¢ InTouch vozlis¢ preko mreze je potrebno namestiti
NetDDE.

InTouch kljué - Hardware Key - licenca
InTouch uporablja za delovanje strojni kljuc, ki ga priklju¢imo na paralelni prikljucek racunalnika.
Za delovanje programa InTouch je potrebno namestiti licenc¢no datoteko, poleg tega pa mora biti
klju¢ vedno namescen.

Opozorilo: Pravilna uporaba strojnega kljuca je zelo pomembna ! Na klju¢ se lahko prikljuci
tiskalnik kot na obicajen paralelni prikljucek. Prikljucitev drugacnih naprav preko kljuca je
nevarna, saj obstaja nevarnost poskodbe kljuca.

Serijska Stevilka in koda InTouch-a je zapisana v klju¢u. Ujemati se mora s Stevilko, zapisano v
licen¢ni datoteki. Klju¢ lahko omogoca ve¢ moznosti: razvojno licenco - DEV, delovanje v realnem
¢asu z moznostjo povezave na procesni nivo - RT I/O, ali pa le delovanje v realnem ¢asu — RT in
samo pregled brez moZnosti vplivanja na procesni nivo in potrjevanja alarmov — FactoryFocus.
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DEV

DEV oznacuje razvojno licenco InTouch-a in omogoca poganjanje WindowMaker-ja, ki
omogoca razvoj in spreminjanje aplikacije. Obenem pa je omogoceno tudi delovanje aplikacije
v realnem Casu (RT). WindowMaker lahko uporabljamo tudi brez ustrezne licence ampak le, ¢e
imamo v aplikaciji uporabljenih manj kot 33 spremenljivk.

RT

RT oznacuje licenco za delovanje InTouch-a v realnem ¢asu, kar omogo¢a Window Viewer.
Brez RT licence lahko poganjamo aplikacijo v realnem casu le, ¢e imamo manj kot 33
spremenljivk. Aplikacija bo delovala le eno uro.

10

Oznacuje, da je mogoce poganjati InTouch I/O Streznike, ki sluzijo za komunikacijo s
procesnimi napravami. I/O Strezniki sluZijo za povezavo z zunanjim svetom: PLC krmilniki,
merilne kartice, regulatorji..

Stevilo spremenljivk (Tag)
InTouch omogoca do 61.405 spremenljivk. Stevilo spremenljivk je dologeno z verzijo licence
InTouch-a. Stevilo tock je zapisano v kljucu in licen¢ni datoteki.
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Namestitev programa InTouch

InTouch namestimo povsem enako kot obi¢ajen Windows program. Namestitev zajema kreiranje
mape na disku, kopiranje vseh potrebnih datotek in kreiranje ikon-bliZznjic za delo z InTouch-em.

Po konc€ani namestitvi, vas namestitveni program opozori da pregledate ITRELNOTES.TXT
datoteko, ki vsebuje koristne podatke o tekoc€i izvedenki InTouch-a. Priporo€ljivo je, da datoteko
pregledate pred prvim zagonom InTouch-a.

Namestitveni program lahko veckrat pozenete, da namestite dodatne programske module.
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InTouch programska skupina

Ob namestitvi InTouch-a se tvori programska skupina Wonderware FactorySuite, ki vsebuje

podskupino InTouch. Ta vsebuje vse potrebne programe. Programi so oznaceni z naslednjimi
simboli:

Zazene program InTouch. Program omogoca kreiranje mape z novo aplikacijo in
nastavitve za izbrano vozlisce.

Zazene program WindowMaker, ki je razvojno orodje InTouch-a. Odpre se
aplikacija, ki smo jo zadnjo spreminjali.

ool b
| 7| Zazene program WindowViewer, ki predstavlja okolje za delovanje InTouch-a v
realnem ¢asu. NaloZi se nazadnje uporabljena aplikacija.
e 0 e el

E Zazene diagnosticni program, ki je namenjen spremljanju delovanja InTouch -a. V
WWLogger se vpisujejo vsi dogodki in napake, ki jih tvori InTouch. Ti podatki
pomagajo pri odkrivanju napak (‘debugging’) v aplikaciji.

"l g

Y Zazene program, ki deluje kot I/O Server za LGH datoteke. LGH datoteke vsebujejo
“-}  podatke za delovanje histogram objektov v InTouch aplikacijah, ki so namenjeni
HinDiata  shranjevanju podatkov v grafi¢ni obliki za daljSe ¢asovno obdobje.

'-'E';' Zazene navidezni I/O Server, ki je namenjen le za ucenje. Ta program je uporabljen v
= demo aplikacijah. Ta program ni pravi I/O Server in ga ni mogoce

[OE Servem L. . . ..
svasn  UpOrabiti v realnih aplikacijah.
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Zagon InTouch - a

Prvi zagon InTouch-a
Ko prvi¢ pozenemo INTOUCH.EXE, se avtomatsko kreira datoteka INTOUCH.INI. Ta

datoteka vsebuje privzete nastavitve vase aplikacije. Ob spreminjanju nastavitev, se spremembe
vpisujejo v to datoteko.

»  Prvi zagon InTouch-a:

Fig View Took Heip

‘ L] -@@ Hy e g e

1. Pozenemo program InTouch (INTOUCH.EXE).
Prikaze se pogovorno okno: Welcome to In Touch Application Manager.

2. Kliknite Next. Prikaze se drugo Welcome to In Touch Application Manager pogovorno
okno s prikazano privzeto potjo zacetne mape, npr: C:\Program Files\FactorySuite\InTouch\.

3. Ce Zelite dolo¢iti drugo mapo, vpisite pot do mape, ali pa kliknite Browse in izberite mapo.
4. Kliknite Finish.

5. Pojavi se In Touch — Application Manager okno, ki avtomatsko prei$¢e vas radunalnik. Ce
najde kaksno InTouch aplikacijo, jo uvrsti na seznam v oknu.

M=

E) Y

wglm flesfaztionuleunbouchhdemo...  BOO < B30 T Windows NT  Diemo Application of "Naw f
t|5""C.ﬁ.|:||:| c ypogiam Hesyfadiopsuleyvniouchhops Bl =B Windows Nl New Inlouch apobcalion
hH.dElH oo progiam esiladmpaalevploucktbofsne B =B Wrndowes T Mew Inlouch spobc sl
tl Foskass e hprogian lesdaziopsulel nbouckilestiuie: B00 <600 /& Window: M1 Smokelil benp Hemobs Leg:
a | ]

ID-uﬁ.m1 - Diemo Application of “Now tamous'” InTouch Rsactor, Shoms @ batch peocess and product corvepor = |
sy,

|

Ready

T
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> Tvorjenje nove aplikacije:

1. Ce zelite kreirati vaso prvo InTouch aplikacijo, na meniju File izberite New, ali pa
kliknite na ikono New v orodni vrstici. Pojavi se ¢arovnik Create New Application.

2. Kliknite Next. Pojavi se drugi ¢arovnik Create New Application. PrikaZe se privzeta
pot do nove aplikacije z imenom »New App«.

3.V ponujeno polje vnesite pot do mape, kamor se bo namestila vasa nova aplikacija, ali
pa kliknite Browse in poisc¢ite mapo.

4. Kliknite Next. Ce mapa e ne obstaja, se pojavi pogovorno okno z vpraganjem, ali jo
zelite kreirati. Kliknite OK. Pojavi se tretji carovnik Create New Application.

5.V polje Name vpiSite ime vase nove aplikacije, ki se bo prikazalo poleg ikone v
seznamu okna InTouch - Application Manager.

6. 'V polje Description vpiSite opis vaSe aplikacije, ki je lahko dolg 255 znakov.

7. Kliknite Finish. Ponovno se pojavi InTouch - Application Manager, s prikazano
ikono, imenom in opisom nove aplikacije.

W InTouch - Apglication Man e [\ i s fili s\ acto igeuile mispanova)

Gle Yew Took Help

mlEl LB L

Fiame [ Path | Pesciuion | Ware | kods | Desception

g Applcaion chistnuchineloge T0E4 x T80 T ‘Windows 96 lzpnanaksgs G- Peresrooer .

Mo Applcalonz) £\ proagnam flesiscionsens eunidamn END = G0 T ko BT Pden I T ch @z i cabicn

g oo Appdicebon 14X Bl cprogream flestiscorsseieidomospp! V1024 1024 x Al i indows B g Al icmbon of ' Tdow famic
& \program flesiscionseieimapanoas 1] ] Linkncwm Testdrlcrmma inTOuch-a

1] | L |

rr.v-wihuu'n- Tue delipmnin InTOuch=-a ;l

Feasiy I ML

8. Aplikacijo ki je oznacena, odprete s klikom na ikono WindowMaker v orodni vrstici.
Ikona WindowViewer je za novo aplikacijo onemogocena.

NASVET: Ce Zelite hitro odpreti aplikacijo, dvakrat kliknite na njeno ikono, ali pa jo
oznacite in pritisnite ENTER.
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Uporaba InTouch Application Manager-ja
In Touch Application Manager boste uporabljali za kreiranje nove aplikacije, odpiranje
obstojece aplikacije z WindowMaker ali WindowViewer,, brisanje aplikacije, ali za
poganjanje DBDump in DBLoad programskih pripomockov za delo s podatkovno bazo
spremenljivk.

> Zagon InTouch Application Manager-ja:

Pozenite InTouch program (INTOUCH.EXE). Pojavi se pogovorno okno InTouch
Application Manager.

14 ImTouwch - Applicetlion Manager - [oiyprogrem Ses\isctonyssuitemapanoeeaplikscipe)

Eile Yiew Tocls Help

D2 e T e | B #

Hama | Path | Rasolwion | Vers._ | Moda | Descriptian

¥ Applcstion chintouchinelogsi 1024 % FES Tx windows 3 kpineneloga G - Rerersoer o

o Applcstion]2] o program hlesfectongs uitemsnidamo 00 x GO0 T wiindows MT  Mew InTouch appicabon

pOemo Applcabon 1024 788 o\ pragram Hes\facionsuie\demoappl 1024 1024x PE3 o wiindows 38 Deena Applosbon of "Mos s
2 i g T\ feTd iy Uie’ i Peucros apdik D=0 1] 1 bk i st Ot s sl domdd ja

[Horea Apiikacys - Opes nove aplikacie =]
=

Reathy [ Fm

Ko izberete aplikacijo na seznamu, se njeno ime in opis pojavita na spodnjem delu okna.

Ce kliknete desno tipko, se prikaze meni, s seznamom ukazov, ki jih lahko izvedemo:

Windowh akes  Chil+M

Windowifiewer Chlvy
DELoad Chil+L
DEDump ChleLs
Delete Del
Bename F2

Fropeties




Osnovna navodila za uporabo programskega paketa InTouch 12

Ce Zelite preimenovati aplikacijo, jo oznagite in kliknite desno tipko in izberite Rename.
Vpisite novo ime in pritisnite ENTER.

Ce Zelite izbrisati aplikacijo s seznama, jo oznagite in desno kliknite. Izberite Delete.
Pojavi se sporocilo, ki zahteva da potrdite brisanje. Kliknite Yes za brisanje aplikacije s
seznama ali pa No da preklicete brisanje.

Pozor Brisanje aplikacije s seznama ne zbrise datotek in mape z aplikacijo.

>  Kako poiSéemo obstojeco aplikacijo:
1. V meniju Tools izberite Find Applications. Pojavi se okno Starting directory for
search.

Stating dvoctoe forsomwele ————— KIE|
Lok |3 InTeush =l B o = =
__'I EoleRim

|1 demoappl

|1 Featunes

F_] Meswdon

[ Micwt

[0 spc

Dieciory  |C\Program Fis\FactorySuiten] ouch
_ Conoal |

2. Izberite mapo, kjer Zelite poiskati aplikacije in kliknite OK.

Ponovno se pojavi InTouch Application Manager s seznamom vseh najdenih InTouch
aplikacij.
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> Prikaz lastnosti aplikacije:
1. Izberite aplikacijo na seznamu.

2.V meniju File izberite Properties. Pojavi se okno Properties.

Froperhies

Dema Sppleation ol "Mow famows" InT ouch Reactos, Shaws &

process and product conveypor spstem.
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Orodja Application Manager-ja

Orodje

Opis

Izvede ukaz New menija File in kreira novo aplikacijo.

Izvede Window Maker ukaz menija File, odpre predhodno izbrano mapo v razvojnem
okolju.

NASVET: Ce Zelite hitro odpreti aplikacijo v razvojnem okolju, dvakrat kliknite na
njeno ikono, ali pa jo oznacite in pritisnite ENTER.

Izvede Window Viewer ukaz menija File, odpre predhodno izbrano mapo v okolju za
delovanje v realnem casu.

Zazene DBLoad ukaz menija File, ki nalozi datoteko CSV formata v InTouch
aplikacijo. S to datoteko se dolocCijo tocke (Tagnames) aplikacije.

Izvede DBDump ukaz menija File, ki omogoca izvoz celotne baze spremenljivk
InTouch aplikacije v datoteko CSV formata.
Izvede Large Icons ukaz menija View, ki prikaze seznam aplikacij z velikimi ikonami.

Izvede Small Icons ukaz menija View, ki prikaze seznam aplikacij z malimi ikonami.

Izvede List ukaz menija View, ki prikaze seznam aplikacij.

Izvede Details ukaz menija View, ki prikaze seznam aplikacij s podrobnostmi.

Izvede Node Properties ukaz menija Tools, ki prikaze Node Configuration
pogovorno okno, kjer lahko nastavimo dodatne sistemske nastavitve
aplikacije.
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Prva aplikacija

Chocolate Milk

850

Ta prirocnik je namenjen uporabnikom, ki se prvi¢ srecujejo z InTouch-em. Cilj je, da se hitro
seznanite z osnovnimi moznostmi InTouch-a. Priro¢nik vas bo vodil po korakih pri kreiranju
vase prve InTouch aplikacije. Zajeta je kreacija aplikacije, okna, grafi¢cne komponente,
animacija in podatkovna baza procesnih spremenljivk.

Ce Ze imate izku$nje s programskim paketom InTouch, lahko v dokumentu InTouch User's
Guide najdete podrobnejse informacije.

V nadaljevanju besedila boste naleteli na znake (L), ki jim bo sledilo krepko besedilo. S tem
so oznaceni razvojni koraki, potrebni za dokoncanje te aplikacije. Korake, ki ste jih ze
izvedli si oznacite. Tako ne boste izpustili nobenega koraka, aplikacijo boste lahko
lagodno dokoncali in prebrali navodila.

“fINapotek Ta simbol oznacuje, da je besedilo, ki mu sledi koristen napotek.

Konéna InTouch aplikacija bo komunicirala s sploSnim I/O Server-jem, ki simulira preprost
zvezni proizvodni proces, ki bi ga v realnosti krmilil PLC krmilnik. Zato je opisan tudi DDE
(Dynamic Data Exchange) mehanizem. Aplikacija bo predstavljala proizvodnjo ¢okoladnega
mleka. Potrebovali bomo naslednje grafi¢ne elemente: rezervoar, ventila za mleko in sirup, tipka,
oznaka z besedilom in prikaz vrednosti.

Obicajni izrazi

V dokumentu so uporabljeni obicajni izrazi kot so klik, vleci, izbrati, preoblikovati... Oglejmo si
razlago teh izrazov:

Pokazati Premikati misko, dokler kazalec ni nad objektom/tocko, naSega izbora.
Izbrati ali klik Hitro pritisniti in spustiti tipko na miski.

Dvoklik Hitro dvakrat zaporedoma pritisniti in spustiti tipko na miski.
Potegniti Drzati tipko na miski pritisnjeno med premikanjem miske.
Prijemalisca Mali temni kvadratki, ki se pojavijo okoli objekta, ko ga izberemo.
Preoblikovati Potegniti prijemalisce objekta

Premikanje Potegniti objekt, tako da ga »primemo« znotraj prijemalisc.
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Tvorjenje prve aplikacije

Naslednja navodila vam bodo omogocila hitro zgradbo prve InTouch aplikacije z uporabo /O

povezave. Ker je to preprosta aplikacija, so izpus$¢eni podatki o temperaturi in meSanju meSanice.

Natancnejse podatke o aplikaciji lahko najdete med demo aplikacijami.

Za kreiranje prve aplikacije

[ Dvokliknite ikono InTouch, ali pa kliknite Start, Programs in v programski skupini Wonderware

aaga a

Factory Suite, izberite InTouch.

Pojavi se naslednje pogovorno okno:
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V meiju File izberite ukaz New. Kliknite Create Directory tipko, da boste lahko tvorili novo
mapo. Pojavil se bo ¢arovnik Create New Application.

Kliknite Next. Pojavi se privzeta pot: c:\program files\FactorySuite\NewApp.
Vnesite ime mape, ali pa kliknite na tipko Browse in pois¢ite odgovarjajo¢o mapo.

V polje Name vpisite ime vase aplikacije, v polje Description vpisite opis vase nove InTouch
aplikacije. To polje dopusca tudi spreminjanje in vnos komentarja v ve¢ vrsticah. Kliknite
Finish, da zaprete Create New Application ¢arovnik in da se vrnete na InTouch -Application
Mnager pogovorno okno.

V orodni vrstici kliknite ikono WindowMaker da odprete novo aplikacijo v razvojnem okolju.
Pojavi se sporocilo, da aplikacija Se ne obstaja. Kliknite Yes.

InTouch aplikacija je sestavljena iz oken, kreiranih s pomoc¢jo razvojnega orodja —
WindowMaker. Okno lahko obsega celoten ekran, ali pa le del, kakor pac¢ zahteva aplikacija.
Stevilo oken, ki so lahko prikazana isto¢asno, je odvisno od velikosti oken in velikosti ekrana.
InTouch okolje, ki omogoca delovanje aplikacije v realnem ¢asu, se imenuje WindowViewer.
Ta omogoca prikaz oken, osvezevanje oken in povezavo z zunanjim svetom.
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Zacetek

0 Najprej tvorite svoje prvo okno. V menuju izberite ukaz File/New Window, kar odpre Window
properties pogovorno okno.

‘ Window Properties
Mame: IEhucuIaIE Milk Window Color: :l
“Window Type Dimensions
@ Replace C Overday ' Popup ¥ Location: Ill
-Frame Style ¥ Location: I'l
(® Single C Double ) None window ‘Width: IEEZ
P Title Bar [* Size Controls Window Height IZ?B
O V polje Name vpisite ime okna, ki se bo pojavljalo tudi v naslovni vrstici okna (do 32 znakov

vkljucno s presledki). Kliknite polje Window Color in izberite barvo ozadja okna. Na barvni
paleti, ki se pojavi kliknite Zzeleno barvo. Vrednosti ostalih polj lahko za to vajo pustimo
nespremenjene. Podrobnej$a navodila za ta polja najdete v InTouch User's Guide.

O Kliknite OK, ko koncate z izbiro.

“INapotek Tip okna in ostale nastavitve lahko spremenite, &e v WindowMaker-ju
odprete okno in uporabite Windows/Window Properties ukaz.
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Tipi oken

Okno tipa “Replace” zapre vsa ostala okna, ki se jih dotika ali deloma prekriva (tudi okna tipa
popup). Vsa okna, ki se jih dotika ali prekriva, se odstranijo z ekrana, pripadajo¢e spremenljivke,
vezane na ta okna, pa se ne osvezujejo vec.

Okno tipa »Overlay« se pojavi na vrhu trenutno prikazanih oken (razen popup). Ko okno tipa
Overlay zapremo, se okna, ki so bila skrita pod njim, zopet pojavijo. Ce kliknemo na viden del
okna, ki ga deloma prekriva overlay okno, bo le to okno postalo aktivno in vidno v celoti.

Okno tipa »Popup« je podobno overlay oknu, le da ostane vedno na vrhu vseh ostalih oken,
tudi, ¢e okno, ki je pod njim kliknemo. Popup okno obicajno zahteva akcijo operaterja, preden ga
lahko odstranimo (potrjevanje alarmov).

“BNapotek Ce je le mogo&e, uporabljajte okna tipa Replace. Replace okno bo zaprlo
vsa okna pod njim, prenehalo pa se bo tudi osvezevanje spremenljivk, vezanih na ta
okna, kar bo izbolj§alo zmogljivosti sistema.

Kreiranje graficnega objekta

Sedaj, ko imate na ekranu novo okno, je vidna tudi orodna vrstica, razporejena ob zgornjem,
desnem in spodnjem delu okna. Ce ne Zelite mreZe v ozadju, kliknite na Snap to Grid Tool v

orodni vrstici.

O Izberite orodje za risanje zaobljenih pravokotnikov:

In v oknu narisite rezervoar za ¢okoladno mleko. Ko ste orodje izbrali, le pritisnite tipko na miski
in potegnite, da tvorite pravokotnik.

“BINapotek Ko kazalec pokriva eno od orodij v toolbox-u, se v spodnjem delu pojavi
opis izbranega orodja.

Chocolate Milk
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Ko spustite tipko na miski, ste zakljucili oblikovanje objekta na oknu.
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Obliko objekta lahko spremenite tako, da kliknete in potegnete enega od prijemal, ki se pojavijo
okoli izbranega objekta. Ce Zelite premikati objekt, ga le kliknite kjerkoli znotraj prijemal in
potegnite.

Y Napotek Ce Zelite povedati polmer zaokroZitve pravokotnika, drZite pritisnjeno tipko
Shift in tipko + na numeri¢nem delu tipkovnice (izklju¢ite NumLock). Ce Zelite polmer
zmanj$ati, pritisnite Shift in - .

Sedaj kreirajte ventil za mleko. Izberite orodje za risanje poligonov:

Kliknite in potegnite navzdol, da tvorite ravno ¢rto trikotnika.

Na koncu Crte spustite tipko na miski (sl. 1).
Potegnite misko navzgor v desno, da nadaljujete s posevno ¢rto (sl. 2).
S te tocke (sl. 2) dvokliknite in InTouch bo zakljudil objekt (sl. 3).

SI. 1 sl. 2 sl. 3

“BNapotek Ce Zelite pravkar kreiran objekt preoblikovati, izberite ukaz Edit/Reshape
Object (Ctrl+R), ali pa izberite orodje Reshape Object:

T
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Chocolate Milk
[ | n
O Da bi kreirali drugo polovico ventila, izberite orodje Duplicate, vendar mora biti trikotnik pred

tem oznacen.

Chocolate Milk

O Pritisnite tipko F7, da zavrtite novi trikotnik horizontalno (ali izberite ukaz Arrange/Flip
Horizontal).

Chocolate Milk

0 Sedaj, ko je novi trikotnik $e oznacen, uporabite puscice na tipkovnici in ga premaknite tako, da
se bosta vrha stikala.
“PNapotek Ce Zelite objekt natanéno namestiti po pikicah lo¢ljivosti ekrana, izkljugite
mreZo, oznacite objekt in premikajte objekt s puicami na tipkovnici. Ce drzite Shift
tipko, boste objekt premikali po 10 pikic naenkrat. Ce drzite Ctrl tipko, boste objekt
premikali po 50 pikic. Ta postopek je koristen tudi, kadar morate objekt umakniti in ga
kasneje namestiti nazaj na isto mesto.
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%Nagotek Ce je mreza vkljucena, boste s pritiskom na puscice premikali objekt za en
presledek mreze. Ce drzite Shift tipko pritisnjeno, boste objekt premikali za dvakratni presledek

mreze, ¢e pa uporabite tipko Ctrl, pa za 4 presledke.

Chocolate Milk

Sedaj moramo narediti Se os ventila. Izberite orodje Rectangle za risanje pravokotnikov in

nariSite 0s. Zopet uporabite pus¢ice za natan¢no namestitev osi.

Da bo ventil lepsi, namestimo os ventila za telesom ventila. To izvedemo s Send to Back

]

orodjem, medtem ko je os oznacena.

Chocolate Milk

Konéno namestimo Se obro¢ za vrtenje ventila. Uporabimo orodje Ellipse za risanje elips in

obro¢ namestimo na vrhnji del ventila.

Chocolate Milk




Osnovna navodila za uporabo programskega paketa InTouch 22

O

Lepo! Ventil je narejen (ne zelimo ga ve¢ ponovno kreirati!). Tezava je v tem, da je ventil
sestavljen iz §tirih loCenih objektov. Zelimo, da bi InTouch obravnaval te §tiri loCene objekte kot
en skupen objekt. Da bi to izvedli, moramo oznaciti vse dele in jih pretvoriti v simbol.

Medtem ko drzite tipko Shift, kliknite na vsak objekt, ki sestavlja ventil (skupno Stirje objekti).
Objekti obdani s prijemali bodo izgledali takole:

Chocolate Milk

Sedaj ko so oznaceni vsi objekti, kliknite na orodje Make Symbol in rezultat bo en sam objekt.

Ol

“BINapotek Simbola ni moZno tvoriti, &e kateri od izbranih objektov vsebuje dinami¢ne
povezave — linke, ali ¢e je eden od objektov bitmap.

Sedaj lahko spremenite velikost ventila tako, da kliknete in potegnete eno od vogalnih prijemal.
(vogalno prijemalo spreminja hkrati vi$ino in §irino objekta).

Sedaj premaknite ventil na priblizno mesto (prikazano spodaj). To lahko storite s pus¢icami, ali
pa tako, da kliknete na objekt znotraj prijemal in ga potegnete na Zeleno mesto z misko.

X

Chocolate Milk

Da bi dokonc¢ali $e cevne povezave med ventilom in rezervoarjem, izberimo orodje H/V Line za

_|_

risanje vodoravnih/navpicnih ¢rt. Ko ste orodje izbrali, pritisnite levo tipko na miski in s tem
dolocite zacetek Crte in nato potegnite misko do kon¢ne pozicije in spustite tipko, da zakljucite
¢rto.
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0 Crta, ki ste jo kreirali ima debelino ene pikice. Da bi povecali debelino érte, oznagite érto in
izberite v meniju Line. Izberite debelino Crte Stiri pikice (ko je ¢rta oznacena).

Chocolate Milk

Opazili boste, da se ¢rta trenutno nahaja v ospredju, na vrhu ventila in rezervoarja. Za bol;jsi
izgled grafike, namestimo ¢rto za ta dva objekta.

O Oznacite ¢rto in kliknite na orodje Send to Back. Opazili boste, da se sedaj ¢rta nahaja za

%]

ventilom in rezervoarjem. Ker bomo z animacijo spreminjali barvo ventila in cevi pridruzimo Se
cev simbolu ventila.

O Oznacite ventil in ¢rto tako da drzite tipko Shift in kliknete na oba objekta. Ko sta oznacena,
kliknite na Make Symbol orodje in ventil in ¢rta bosta postala en skupen objekt kot je razvidno
spodaj:

Chocolate Milk

2L

V nadaljevanju moramo tvoriti §e ventil za sirup in cev. Da se izognemo ponovnemu kreiranju
objektov, podvojimo ventil za mleko in ga namestimo na ustrezno mesto.
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Oznacite ventil za mleko (kot je prikazano na prejsnji sliki), kliknite na Duplicate orodje. Kopija
ventila se mora pojaviti na oknu.

Objekt lahko namestite na pravo mesto na dva nac¢ina. Objekt lahko potegnete na novo mesto, ali
pa ga oznacite in ga premikate s pomocjo puscic.

Chocolate Milk

T
Pkt

Novi objekt Zelimo poravnati s prvotnim ventilom. Za poravnavo dveh simbolov ventila, je
potrebno oba oznaciti (Shift + Klik na vsakega posebej) in klikniti na orodje za levo poravnavo
Align left tool:

=

Objekta bosta poravnana na skrajni levi rob.

Chocolate Milk

rl-
-

Sedaj je potrebno tvoriti tekstovno polje, ki bo sluzilo za prikaz trenutnega stanja nivoja tekocine
v rezervoarju in oznake ventilov. To bomo izvedli z uporabo Text orodja

T

In takoj zatem Font orodja za izbiro pisave.

AG

——

“BINapotek Ko prvié kreirate InTouch aplikacijo, bo text orodju dolo¢ena sistemska
pisava. Tej pisavi ne morete spreminjati velikosti.

Ko se pojavi pogovorno okno za dolocitev pisave, izberite pisavo, ki je oznaéena s (True Type

T

fonts), kot je Times New Roman in velikost okoli 14 in kliknite OK. S tem smo dolo¢ili, da
bomo s text orodjem vedno uporabili to pisavo.
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0 Sedaj ko ste izbrali pisavo, premaknite misko nekam v notranjost rezervoarja in kliknite (s tem
ste dolocili polozaj besedila). Vpisite znak # in pritisnite tipko Enter. S tem zaklju¢imo prvo
vrstico besedila in lahko odtipkamo besedilo za naslednjo vrstico. Vnesite besedilo Milk Valve,
pritisnite Enter in zatem vnesite Se Syrup Valve. Kliknite z miSko ko koncate.

“BNapotek Ce Zelite spremeniti vsebino besedila, ga oznadite in izvedite ukaz
Special/Substitute Strings... in vnesite novo besedilo.

Chocolate Milk

Milk Valve
u L]
Lsyrup_Valve

ol
Pl

O Sedaj premaknite besedila na odgovarjajo¢a mesta. Z misko primite besedilo Syrup Valve in ga
premaknite k ventilu za sirup

Enako premaknite $e besedilo za ventil za mleko.

ad

Znak # premaknite pod rezervoar.

Chocolate Milk

bl

Milk Valve

Pl

Syrup Valve

“BNapotek Barvo objektov, ki vsebujejo besedila spremenimo tako, da jih najprej
oznac¢imo in nato kliknemo na orodje za barvo besedila. Enak postopek uporabimo tudi

Ter;t.l

za spreminjanje barve objektov in ért.

O Konéno moramo kreirati Se tipko za start procesa. Izberite orodje za kreiranje tipke Button in

&

kreirajte tipko. Na tipki se pojavi oznaka »Text«.
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0 Da spremenimo oznako na tipki, jo oznac¢imo in pritisnemo tipko Ctrl +L (ali izvedete ukaz
Special/Substitute String). Odtipkajte besedilo Start, pritisnite tipko Enter ali OK. Na tipki je
sedaj oznaka Start.

Chocolate Milk

ol

0 Start [r Milk Valve

ol

Syrup Valve
—_—
#
O Sedaj ste zakljucili z grafi¢no predstavitvijo procesa meSanja ¢okoladnega mleka. Da bi

dokoncali aplikacijo, moramo opraviti Se dve nalogi. Tvoriti moramo podatkovno bazo procesnih
spremenljivk in izvesti animacijo objektov. Obe nalogi lahko izvedemo neodvisno. Ukaz
Special/Tagname Dictionary nam omogoci kreiranje podatkovne baze spremenljivk, ne da bi se
ukvarjali Se z animacijo.

0 Ogledali si bomo kako izvedemo animacijo objektov in tvorimo podatkovno bazo spremenljivk
istocasno. To pomeni, da ko bomo objektom dolo¢ili dinamicne lastnosti (sprememba barve,
prikaz vrednosti,...) na dolocene spremenljivke, bo sistem zahteval da definiramo novo
spremenljivko. Tak nacin dela imenujemo kreiranje spremenljivk »med letom«.

Y Napotek Lepa lastnost InTouch-a je, da lahko opravljamo katerokoli nalogo kadar
koli. To pomeni da se lahko sprehajate med posameznimi programskimi moduli. Za
primer, Ce pregledujete predhodno kreiran programski modul in niste prepric¢ani, kako je
definirana spremenljivka, uporabljena v tem modulu (diskretna, analogna...), le
dvokliknite spremenljivko. Slovar spremenljivk se bo avtomatsko aktiviral in prikazal
strukturo Zelene spremenljivke v _pogovornem oknu. Ko si ogledate definicijo
spremenljivke, preprosto zaprite slovar spremenljivk. Zopet se boste vrnili v programski
modul, kjer ste dvokliknili spremenljivko.
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Ozivljanje grafike (Animacija)

Ko smo zakljuéili s kreiranjem grafi¢nih elementov, jih lahko »ozivimo, tako da jim dolo¢imo
dinami¢ne-animacijske lastnosti. Animacijske lastnosti — povezave povzroc¢ijo spreminjanje
objektov glede na vrednosti spremenljivk v podatkovni bazi. Na primer: ¢rpalka je lahko rde¢e
barve, ko je izklju€ena in zelene, ko je vkljucena. Obenem lahko ¢rpalka deluje kot tipka za
vklop in izklop, ko se je »dotaknemo«. Take in Se ve¢ drugacnih dinamic¢nih lastnosti lahko
izberemo z dolocitvijo animacijskih lastnosti izbranim objektom ali simbolom. Pri dolocitvi
animacijskih lastnosti si lahko pomagamo tudi z logi¢nimi izjavami (npr: Integerl + 100,
discrete] AND discrete2 AND NOT discrete3,...). Ce Zelimo da je objekt viden le kadar je nivo
v rezervoarju veéji od 400, lahko v polje za izjavo visibility linka vpiSemo: Nivo rez > 400.

0 Da bi lahko zaceli z dolocanjem animacijskih lastnosti in kreiranjem podatkovne baze
spremenljivk, moramo najprej izbrati objekt, tako da je oznacen s prijemali. Pricnimo z zgornjim
simbolom, ki predstavlja ventil za mleko.

Chocolate Milk

i

oL

Syrup Valve

Najhitrejsa pot do nabora razli¢nih animacijskih povezav je da objekt dvokliknemo, ali pa ga le
ozna¢imo in pritisnemo tipko Enter ali Ctrl+A.

O Izberite ventil za mleko tako da kliknete nanj in pritisnite tipko Enter na tipkovnici. Prikazejo se
razli¢ne moznosti animacijskih povezav. Simbolu ventila in ¢rti Zelimo dolociti taksno
animacijsko lastnost, da se bo njuna barva spreminjala glede na stanje bita v realnem svetu.
Lastnost, ki jo moramo izbrati je Fill Color — Discrete in Line Color — Discrete.

O Pri¢nimo s Fill Color — Discrete. Kliknite na tipko Discrete (prva tipka v tretjem stolpcu).

Ok |
Objecibhpe  Symbal | beaun |

Cancal |
Touck Links Line Codor Fill Calor Test Color
Usarinputs r O oreis = Dizcrets &
I Digcieds - Analag ~ Ay I
r Analog r  Discome Alam ™ Discrete Alem =
r SHing M Anaksg Alamm ™ AnalogAlam r
Sliders Objec] Ses Leacaion Pamcant Fil
r_ Verical r begh | T vemeal | T veeios |
r Harizarial r wiath | Homoeel | T Hodzomel |
Tauch Pushbutons Mucalansouk ‘Wialug Cisplay
Im Discrete'value r isibiliky I~
r Artion r Hink =
Im Show'Window r Orienfstion I~
I HideWindow I~ Digabk
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Ko kliknete na tipko Discrete, se pojavi naslednje pogovorno okno:

Fill Color -» Discrete Expression

Expression:
MILK_VALYE
rColors

o.raLse.on: [N 1.7RuE.On: [N

V polje Expression vpisite ime MILK VALVE (InTouch-ev slovar spremenljivk ne zazna
razlike med velikimi in malimi ¢rkami). Stanje te spremenljivke bo InTouch spremljal in
ustrezno spreminjal barvo objekta.

Kliknite na ¢rno polje 0, FALSE, Off in izberite barvo objekta.

Ponovite postopek in dolocite barvo objekta za stanje On.

Ko koncate, kliknite tipko OK. InTouch vam bo sporo¢il, da spremenljivke z imenom
MILK VALVE $e niste definirali. Ce Zelimo nadaljevati, moramo najprej kreirati zahtevano
spremenljivko.

Tagname Undefined

EF) Diefine "Milk_vabse"?

Kliknite OK in sistem vas bo takoj usmeril k slovarju spremenljivk. Odprlo se bo pogovorno
okno za definicijo spremenljivk:

 Mein @ Deimils 7 Alarms ¢ Deieils & Alsrms r

|E.EB1]:II'E|D_EIH|:EI Su:.ga| £ | | 3 | ﬂumﬁ|'3||:=aa|

Tagnarrs: |Hl_k WALWE Tvpe: .. |HameiBI:a'al:E
Group: ... |!I=E}ral:9m  Pan &=

Cammant |AccessLevel

[~ Log Dwaba [ Log Events [T RseEniae Valus
el Yalie On ks [
© Co e L'Iﬁuig:l]

Podatkovna baza spremenljivk

InTouch ponuja dva osnovna tipa spremenljivk: Interne (Memory) in I/O. Ce bi se zadovoljili s
preprosto demonstracijo, brez povezave na resni¢ni I/O streznik (ali v naSem primeru I/O
streznik, ki simulira PLC krmilnik), bi bil pravi tip spremenljivke interna diskretna (Memory
Discrete). Interne spremenljivke uporabljamo pogosto le za delovanje animacijskih lastnosti
objektov, ali za zaCasni prikaz vrednosti spremenljivk. Vrednosti teh spremenljivk obstajajo le na
PC racunalniku, kjer poganjamo InTouch.
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Drugi osnovni tip spremenljivk je I/O. InTouch omogoca dolocitev I/0 spremenljivk. Trenutna
vrednost spremenljivk tega tipa se nenehno osvezuje s pomoc¢jo DDE ali SuiteLink mehanizma.
Aplikacija, ki daje podatke, mora prav tako podpirati DDE ali SuiteLink protokol (Wonderware
/0 strezniki, Microsoft Excel, ...).

Vrednosti spremenljivk se osveZzijo avtomatsko, takoj ko se le ta spremeni. Vsi Wonderware 1/O
strezniki podpirajo DDE in Suite Link mehanizem. Na voljo so I/O strezniki za najbolj razsirjene
PLC krmilnike in ostale procesne naprave, ki uporabljajo specifiéne komunikacijske protokole.
Da bi se vrednost spremenljivke osvezevala v realnem ¢asu, moramo izbrati za spremenljivko
MILK VALVE tip I/O Discrete.

0 Kliknite na tipko Type in izberite I/O Discrete. Pogovorno okno izgleda takole:

Tagname DNchonany %

™ ain & Dewale  © Alame  © Details & Alammg el

| esn | e | [sma | || | [ | | oot Fcia |

Tegrgrme: [MILE_valWE Tupe: . |l.|'IIIDI5|:1'Ete
Goup; . |’5:-"|"""  Fead ol Fesd Wile

Ceemmisnt |
M LogDeds T Log Everts I” Fetantva Yalua
Inifisd valse Inpart Comvarsion
: OnMsg: |
con = o ~ Diedd  © Bevess
| Of Meg |
Apcess Mame.: . I
e |

™ Use Tagnema &s kam Mame

“BNapotek Podrobnej$a navodila pomena ostalih polj v tem oknu lahko najdete v
InTouch User's Guide.

Preden se lotimo podrobnejsih informacij o DDE, si Se enkrat oglejmo razliko med
pojmoma Tagname in Item. V zgornjem oknu vidimo polji Tagname in Item. V polje
Tagname vpiSemo ime spremenljivke, ki je lahko kakrSnokoli nam razumljivo ime. Item
pa je nekaj, kar mora razumeti strojna oprema — PLC krmilnik. Ce Zelimo dobiti vrednost
temperature merilnega pretvornika, priklju¢enega na analogni vhod 1 Omron PLC
krmilnika, moramo v polje Item vpisati CHOO1. Pri tem moramo upostevati sintakso, ki
jo je predpisal Omron za dani tip krmilnika.

Ce bi za ime spremenljivke — Tagname uporabili enako ime, kot za naslov lokacije v
krmilniku — Item, to je kar CHOO1, bi sicer ne bilo ni¢ narobe, vendar priporo¢am, da za
imena spremenljivk raje uporabljajte bolj opisna imena, tako da nam je Ze iz imena
spremenljivke takoj jasno, kaj njena vrednost predstavlja. Ce uporabimo za ime:
Temperatura Rezervoarl, nam bo takoj razumljivo, da ta spremenljivka predstavlja
vrednost temperature v rezervoarju 1, ki pa se dejansko nahaja na fizicnem naslovu PLC
krmilnika CHOO1, kar je Item.
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Da bi lahko nadaljevali z razvojem naSe aplikacije, moramo spoznati ozadje DDE
mehanizma in dogovora o imenovanju I/O spremenljivk, da bomo lahko izpolnili vsa
polja, potrebna za definicijo I/O spremenljivk.

InTouch in I/O

InTouch je Windows aplikacija, ki deluje v skladu z DDE standardi. InTouch ne zmore
neposredne komunikacije s PLC krmilniki in ostalimi procesnimi napravami. Povezava s
krmilnimi napravami je izvedena preko I/O streznika. 1/O strezniki so programski moduli, ki
razumejo komunikacijski protokol PLC krmilnikov. InTouch komunicira z I/O streZznikom preko
DDE kanalov — linkov, ki se vzpostavijo ob zagonu. S povezavo InTouch spremenljivk in
»komunikacijskih kanalov« (I/O Topic) omogoc¢imo InTouch-u branje in pisanje podatkov v PLC
krmilniku.

Eden ciljev tega priroCnika je tudi pokazati, kako se izvede povezava z 1/O streznikom. Ker ne
moremo pricakovati, da imate na voljo resnicen PLC krmilnik (Siemens, Omron, Allen-Bradley,
GE, Modicon...), bomo uporabili sploSen I/O streznik. Ta streznik je na voljo vsem, ki Zelijo
hitro zaceti in bolje razumeti kako I/O mehanizem deluje. Ob namestitvi InTouch-a se bo v mapo
c:\ProgramFiles\FactorySuite\InTouch namestil tudi exe programski modul z imenom
SIMULATE.EXE. To je splosen I/O streznik. V programski skupini Wonderware
FactorySuite/I/OServers se tvori tudi ikona z imenom DDE Server Simulator. Ta programski
modul deluje enako kot katerikoli Wonderware-ov 1/O streznik. Nas primer bo podoben kot ¢e bi
uporabili resnicen I/O streznik, le da ne bo potrebno izvesti nastavitve komunikacijskih
parametrov (Izbira kom. prikljucka, hitrost prenosa, parnost...) in fizi¢ne povezave.

I/O streznik SIMULATE.EXE simulira delovanje PLC krmilnika-procesa meSanja cokoladnega
mleka. S pomocjo te simulacije bomo lahko prikazovali odpiranje in zapiranje ventilov za mleko
in sirup, ter spreminjanje nivoja v rezervoarju za cokoladno mleko, dokler je tipka za Start
vklju€ena. Podrobnejsi opis delovanja simulacije lahko poiscete v meniju Help programa
Simulate.

Dogovor o dolo€itvi DDE imen

Standardni DDE protokol identificira podatkovne elemente s pomocjo tridelnega DDE
imenovanja, ki zajema: ime aplikacije (Application Name), imena skupine podatkov (Topic
Name) in fizi¢nega imena-naslova podatka (Item Name). Za prenos podatkov mora odjemalec
(InTouch) odpreti kanal — link do streZnika (DDE I/O Streznik), pri ¢emer mora navesti vsa tri
DDE imena.

“BNapotek NaijlaZji nadin razlage pomena treh DDE imen je naslednji: Zamislimo si, da
je Aplikacija »mesto« v katerem Zivi naslovnik, Topic je »ulica«, Item pa je »hiSna
Stevilka«. Na primer: ¢e Zelimo obiskati prijatelja, ki Zivi nekje v Sloveniji, moramo
poznati naslednje podatke: mesto, ulico in higno §tevilko. Ce Zelimo vzpostaviti resniéno
I/0 povezavo z Excel-om, je ime aplikacije Excel, ker pa imamo v Excelu ve¢ preglednic,
moramo navesti Se ime izbrane preglednice — Topic. Kon¢no je potrebno navesti Se celico,
kjer se ta podatek nahaja, to pa je Item.

Da bi InTouch lahko dobival podatke iz drugih aplikacij — programov, mora vedeti ime
aplikacije, ki vsebuje Zelene podatke, ime skupine — Topic, ki vsebuje podatke in ime-naslov
specifi¢nega podatka v skupini — Item. Poleg tega mora InTouch poznati $e tip podatka: diskretni,
celo Stevilo, decimalno Stevilo ali niz. Te podatke dolo€imo ob definiciji podatkovne baze I/O
spremenljivk. Ko je to opravljeno in ko poZzenemo Window Viewer, bo InTouch pridobil
zacetno vrednost in kasneje osvezeval vrednost konkretnega podatka.
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“fINapotek Naslednja tabela naj vam pomaga pri kreiranju I/O spremenljivk.
Zapomnite si, da odjemalec zahteva podatke od streznika.

Odjemalec Streznik Aplikacija Topic Item

Excel View View*1 Tagname*1 NivoRezervoarja
View Excel Excel Sheet1.xls R1C1

View Omronhl Omronhl*?2 PLC1*2 CHO001*2

*1 Ce ostale aplikacije zahtevajo podatke od WindowViewer-ja (InTouch — delujoé v
realnem ¢asu), moramo navesti za ime aplikacije View, kar je dejansko ime (exe)
datoteke-programa, ki jo lahko zazenemo (View.exe je InTouch, ki deluje v realnem
¢asu). Za ime skupine podatkov — Topic, moramo vedno navesti Tagname, kar
pomeni seznam InTouch spremenljivk.

*2 Ta primer uporablja Wonderware OmronHostLink I/O streznik. Topic PLC1 je bil
dolo¢en v InTouch-u (Access Name) in Omronhl strezniku. To skupno ime, PLC1
povezuje InTouch in Omronhl program. Topic PLC1 smo kreirali, ker bo streznik
Omronhl komuniciral z Omron PLC krmilnikom. To je povsem poljubno ime,
katerega izbira je prepus¢ena nam. Item CHOO1 v tem primeru predstavlja prvi
analogni vhod na tem krmilniku. Pravilno sintakso za dolo¢itev Item imen najdemo v
priro¢niku za uporabo 1/O streznika, ki ga bomo uporabili za povezavo s PLC
krmilnikom.

Seznam spremenljivk

Po kratkem pregledu dogovora o dolocitvi DDE imen bomo znali definirati I/O spremenljivke, ki
jih potrebujemo v nasi aplikaciji.

Dolo¢iti moramo ime aplikacije — Application Name, ime skupine podatkov (Topic Name) in
fizi€no imena-naslova podatka (Ifem Name). Pri standardni DDE implementaciji, moramo te tri
podatke navesti za vsako spremenljivko, ki jo dodamo v podatkovno bazo. InTouch nam
omogoca, da kreiramo Access Name ki vsebuje ime aplikacije in Topic.

O Nadaljujmo, kjer smo prej koncali:
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Kliknite Access Name: ... Pojavi se Access Name okno:
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Kliknite tipko Add..., da bi lahko dodali novo ime za dostop do podatkov-Access Name.
Pojavi se Add Access Name pogovorno okno:

Add Access Namea
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V polje Access Name vpiSite poljubno ime. Priporo¢amo, da uporabite za Access Name
enako ime kot za Topic Name.

Vnesite PLC1 za Access Name.

V polje Application Name vpisite ime exe datoteke (I/O streznik), s katerim zelimo
izvesti povezavo. Vnesite SIMULATE. Kar je ime nasega splosnega 1/O streznika.

Ce bi uporabili Omronov HostLink protokol, bi morali vnesti OMRONHL. Pomembno
je, da vnesemo natan¢no ime aplikacije (exe datoteke) od katere bomo dobivali podatke.
Ce uporabljate Wonderware I/O streznik, boste v priro¢niku nasli navodila, katero ime je
potrebno uporabiti. Nikoli pa ne smete vnesti pripone .exe!

Ko uporabljate Wonderware I/O streznik, lahko uporabite poljubno ime ta Topic Name.
Pomembno je le, da ko ste v InTouch-u ime dolocili, uporabite enako ime za Topic tudi
v I/0O strezniku. To ime deluje kot komunikacijski link med InTouch-em in I/O
streznikom. V I/O strezniku bomo kreirali Topic ime, ko bomo kon¢ali z definicijo
spremenljivk v InTouch-u.
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0 V polje Access Name in v polje Topic Name vpisite PLC1. Sedaj dobimo:

0 Kliknite Add. Novo Access ime se bo pojavilo na seznamu v Access Names oknu.
Kliknite Close in Ze ste zakljucili s kreiranjem vaSega prvega Access imena.
Vrmili se boste nazaj v slovar spremenljivk — Tagname Dictionary pogovorno okno. Da
bi zakljucili z definicijo spremenljivke, moramo vnesti Se zadnji del podatka, to je Item.
Nekaj Item imen je ze pripravljenih v I/O strezniku SIMULATE, mi pa jih bomo le
uporabili v nasi aplikaciji.

0 V polje Item vpisite V1 (to je ime podatka v programu SIMULATE, ki simulira
odpiranje in zapiranje ventila za mleko).

Y Napotek Wonderware I/O strezniki podpirajo enkratna Item imena, ki so
dolocena z aparaturno opremo — PLC krmilnikom, ki ga uporabljate. Potrebna
sintaksa za dostop do podatkov o vhodih, Stevcih ali ¢asovnikih, je razli¢na in
odvisna od tega ali uporabljate Omron PLC krmilnik ali Siemens PLC- Simatic.
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Dobro. Kreirali smo naso prvo spremenljivko. To je spremenljivka z imenom

MILK VALVE, katere vrednost se bo osveZevala preko programa SIMULATE, s
pomocjo komunikacijskega linka-Access imena PLC1 in bo sledila vrednosti podatkovne
tocke V1 v programu SIMULATE.

O Kliknite Close. Povrnili se boste v Fill Color — Discrete Expression pogovorno okno.
Sedaj imamo povezavo grafi¢nega objekta — ventila na Item V1. Sprememba njegove
vrednosti bo povzroc€ila spremembo barve ventila za mleko. Sedaj Zelimo dolociti Se
spreminjanje barve cevi — ¢rte. Preseliti se moramo na Link Selection pogovorno okno
in izbrati novo animacijsko lastnost, naj vas ne skrbi, kajti InTouch omogoca dolo¢itev
ve¢ animacijskih lastnosti hkrati.

O Kliknite OK in Link Selection pogovorno okno se bo zopet pojavilo. Kliknite na tipko
Line Color-Discrete. To je prva tipka v drugem stolpcu.
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Pojavilo se bo pogovorno okno Discrete line color. Zelimo, da se barva ventila in cevi

Line Color -» Discrete Expression
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spreminja v odvisnosti od vrednosti spremenljivke MILK VALVE, bi morali to ime
vpisati v polje Expression. OlajSajmo si delo in uporabimo sistem, ki bo to delo opravil
za nas.

“BNapotek Ce je spremenljivka Ze definirana v podatkovni bazi, lahko
dvokliknemo v prazno polje Expression in ponudi se nam moznost izbire
spremenljivke s seznama. Nadalje, ¢e dvokliknemo na izbrano spremenljivko, se
odpre okno za definicijo izbrane spremenljivke.
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0 Dvokliknite v polje Expression in pojavi se seznam spremenljivk.
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“BNapotek Spremenljivke na seznamu, ki se pri¢nejo z znakom $, so sistemske
spremenljivke, ki jih lahko koristno uporabite v vasi aplikaciji.

Poiscite spremenljivko MILK VALVE in jo dvokliknite. Ime se bo avtomatsko pojavilo
v polju expression.

Izberite Zeleni barvi za obe stanji in kliknite OK. Sedaj pa dolo¢imo animacijske
lastnosti Se ostalim objektom in tvorimo potrebne spremenljivke.

Izberite ventil za sirup (pod ventilom za mleko) in pritisnite Enter, da se pojavi okno za
dolocitev animacijskih lastnosti.

O Q a d

Izberite lastnost Fill Color in kliknite na tipko Discrete, kakor smo naredili tudi pri
ventilu za mleko.

Opazili boste, da je v polju expression ze vpisano MILK VALVE. To bi nam koristilo,
ce bi Zeleli ve¢ objektom spreminjati barvo v odvisnosti od iste spremenljivke, saj ne bi
bilo potrebno ponovno vnasati imena spremenljivke. InTouch ohrani in prikaze zadnjo
vpisano vrednost.

O Kliknite tipko Clear, da zbrisete polje in vnesite SYRUP_VALVE.

Lina Color-» Discrete Exprassion
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Izberite barvi za Off in On stanje.

Kliknite OK in pojavilo se bo okno z vprasanjem ali Zelite definirati spremenljivko
SYRUP_VALVE.

2

—

Kliknite OK, da se povrnete k definiciji spremenljivk.

Spremenite tip spremenljivke in izberite I/O Discrete. Bodite pozorni na to, da se Access
ime avtomatsko pojavi.

Spremenite Item in vnesite V2, ki dolo¢a podatkovni element v aplikaciji SIMULATE,
ki simulira odpiranje in zapiranje ventila za sirup.

Kliknite Close, da se povrnete v link expression pogovorno okno.
Kliknite OK.

Kliknite Line Color-Discrete in opazili boste, da se v polju expression Se vedno pojavlja
MILK VALVE.
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Ko opazite besedilo v inverzni video obliki, ga lahko nadomestite tako, da preprosto
vnesete novo besedilo. Besedilo MILK VALVE moramo nadomestiti s
SYRUP_VALVE. To lahko izvedemo preprosto s tipkanjem, ali pa kliknemo Clear tipko
in dvokliknemo v polje expression, kar nam prikaze seznam spremenljivk in
nadaljujemo, kot prej.

Vnesite SYRUP_VALVE.
Izberite barvi za Off in On stanje, nakar kliknite OK.

Sedaj dolo¢imo animacijske lastnosti $¢ za rezervoar. Zelimo, da se rezervoar polni z
barvo glede na dejansko vrednost nivoja. Najprej moramo izbrati barvo za polnjenje.

Oznacite rezervoar tako, da kliknete nanj.

Kliknite na Fill color ikono v orodni vrstici

In izberite barvo, s katero Zelite da se bo polnil rezervoar.

Sedaj oznacite rezervoar in pritisnite Enter. Na Link Selection pogovornem oknu
izberite moznost Percent Fill — Vertical.
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V polje expression vpisite TANK LEVEL.

Ker Zelimo, da se rezervoar napolni do vrha pri najvecji vrednosti nivoja 1000, vpisite v
polje Max Fill 1000 in v polje Min Fill vrednost 0.

V polje Max % Fill vpisite 100 in Min % Fill 0.

Smer polnjenja (Direction) naj bo navzgor, zato izberite Up. Obenem lahko spremenite
Se barvo ozadja.

Kako bo delovala animacija rezervoarja? Med delovanjem v realnem ¢asu bo InTouch
neprestano osvezeval vrednost spremenljivke, ki predstavlja nivo rezervoarja

TANK _LEVEL. Ko bo vrednost 0, se bo rezervoar napolnil 0%, oziroma bo popolnoma
prazen. Ko bo vrednost 1000, bo rezervoar popolnoma poln. Ko bo vrednost 500, bo
rezervoar napolnjen do polovice, itd.

Kliknite OK. Pojavi se sporocilo Tagname Undefined z vprasanjem: »Define
»TANK LEVEL« ? Kliknite OK da se vrnete v Tagname Dictionary - slovar
spremenljivk.

Zadnji dve spremenljivki, ki smo ju tvorili (MILK_VALVE, SYRUP_VALVE), sta
diskretni (digitalni) spremenljivki. To pomeni, da lahko zavzameta le dve vrednosti On
ali Off, 1 ali 0, True ali False. Nivo rezervoarja pa je zvezna spremenljivka, zato se lahko
njena vrednost zvezno spreminja. Ko imamo opraviti z zveznimi spremenljivkami, je
potrebno vedeti, da InTouch omogoca oboje: Integer in Real tipe zveznih spremenljivk.
Spremenljivke tipa Integer so celosteviléne vrednosti (brez decimalnih mest).
Spremenljivke tipa Real zavzamejo lahko vrednosti z decimalnimi mesti.

V nasi aplikaciji bomo dolocili spremenljivko za nivo rezervoarja TANK LEVEL tipa
I/O Integer.

Kliknite na tipko Type, izberite I/O Integer in kliknite OK.

Spremenite vrednost polja Min EU na 0 in polja Min Raw na 0, vrednost polja Max EU
na 1000 in polja Max Raw na 1000.

S tem smo dolo¢ili, da InTouch ne bo pretvarjal vrednosti. Fizi¢na lokacija — toCka
(Item) v programu SIMULATE je spremenljivka tipa integer, ki se ji vrednost spreminja
med 0 in 1000, torej smo dolo¢ili, da bomo enake vrednosti uporabili v InTouch-u. Za
primer navedimo, da temperaturo merimo z merilnim pretvornikom, povezanim na
analogni vhod PLC krmilnika 4-20mA, ki ima binarno lo¢ljivost 0-4096 (grobe
vrednosti-RAW), kar nam predstavlja temperaturo 0-150 ° C (merske enote - EU). Ce
uporabljamo PLC, ki ne zna pretvarjati binarnih vrednosti v merske enote (engineering
units -EU), bo pretvorbo za nas opravil InTouch. V ta namen izberimo linearno
pretvorbo. V polje Min Raw vpiSimo 0 in v pSolje Max Raw 4096, v polje Min EU 0 in
v polje Max EU 150 (merske enote).

Kliknite tipko Access Name:... in naSe ime PLCI se bo pojavilo v inverzni obliki (kar
pomeni, da je izbrano).

Kliknite Close. S tem bomo uporabili Access Name PLC1 za naSo spremenljivko.
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V Polje Item vpisite L1, ki predstavlja ime-naslov podatka v programu SIMULATE, ki

vsebuje trenutno vrednost nivoja ¢okoladnega mleka v rezervoarju.

Tako imamo sedaj:
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“fINapotek Podrobnejse informacije o pomenu ostalih polj najdete v priro¢niku

za InTouch

Kliknite Close, da zaprete slovar spremenljivk.

Se enkrat kliknite OK, da zaprete Link Selection pogovorno okno.

Besedilnemu polju (#) zelimo dolociti prikazovanje Steviléne vrednosti trenutnega nivoja
Vv rezervoarju.

“FINapotek Preprost znak (#) lahko prikazuje analogne vrednosti sprmenljivke,

katere vrednost se spreminja med minimalno in maksimalno vrednostjo.

“BNapotek Ce je spremenliivka tipa Real in &e Zelite njeno vrednost
prikazovati na 3 decimalna mesta, spremenite obliko besedilnega polja (#) na

#.###. InTouch bo zaokrozil vrednost spremenljivke tako, da bo njeno vrednost

prikazoval na tri decimalna mesta.

Da bi dolocili dinami¢no lastnost besedilnega polja (#), izberite ta objekt in pritisnite
Enter.
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a Ko se pojavi okno za doloc€itev dinamicnih lastnosti - Link Selection, izberimo lastnost
za prikazovanje zveznih vrednosti — Value Display-Analog. To bo povzrocilo
prikazovanje vrednosti spremenljivke v obliki Stevila.

a Dvokliknite v prazno polje za izjavo — Expression. Pojavil se bo seznam spremenljivk.
Dvokliknite spremenljivko TANK LEVEL in njeno ime se bo pojavilo v polju za izjavo:

a To je vse, kar potrebujemo za prikazovanje analogne vrednosti. Kliknite OK.

Dolo¢iti moramo Se dinami¢no lastnost tipke Start. Vse dinamicne lastnosti, ki smo jih
uporabili do sedaj, so le prikazovale vrednosti, oziroma so bile izhodnega tipa. To
pomeni, da je InTouch vrednosti le prikazoval. Tipka Start pa zahteva dinami¢no
lastnost, ki je vhodnega tipa.
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0 Oznacite tipko Start in pritisnite Enter.
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Ko se pojavi okno za dolocitev dinami¢nih lastnosti — Link Selection, si ga dobro
oglejte. Prvi stolpec vsebuje dinamic¢ne lastnosti, ki se imenujejo Touch links. To
pomeni, da bo objekt, ki mu bomo dolo¢ili eno izmed teh dinamiénih lastnosti postal
»obéutljiv na dotik«. Ce bomo v okolju za delovanje v realnem ¢asu — WindowViewer,
misko pomaknili na ta objekt, se bo okoli njega pojavil pravokotnik. To pomeni, da
lahko kliknemo na objekt in izvedemo vnos, kar pomeni, da lahko spremenimo vrednost
zveznih spremenljivk, besedil ali stanje diskretnih spremenljivk. Lahko tudi oblikujete
drsnike, prozite izvajanje programskih modulov, ali pa prikaZete ali zaprete okna.

“BINapotek Popoln opis vseh moZnosti za dologitev dinamiénih lastnosti
najdete v priro¢niku za InTouch.

Potrebujemo dinamicno lastnost, ki bo delovala kot tipka, ki bo zaskocila ko jo bomo
pritisnili in sprostila, ko jo bomo ponovno pritisnili (toggle) in pri tem spremenila
vrednost diskretne spremenljivke iz 0 na 1 in obratno. I/O streznik SIMULATE bo
opazoval vrednost podatka Start. Ce bo vrednost 1, se bo pri¢el odvijati program
simulacije. Ce bo vrednost 0, se bo simulacija prekinila, spremenljivke pa bodo zavzele
zaCetne vrednosti. Ker imamo opraviti z diskretno spremenljivko, moramo izbrati
dinami¢no lastnost tipke. InTouch ponuja dve vrsti diskretnih dinami¢nih lastnosti
vhodnega tipa. Prva je namenjena le za potrditev, druga pa je neposredni vnos diskretne
vrednosti. Uporabili bomo dinami¢no lastnost vhodnega tipa za neposredni vnos —
Touch Pushbuttons-Discrete Value.
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O

Kliknite na Touch Pushbuttons-Discrete Value dinamic¢no lastnost.

V prazno polje Tagname za ime spremenljivke vpisite Start. Opazili boste, da v to polje
ne morete vnesti izjave, kar pomeni, da ne moremo izvajati primerjave ali uporabljati
logicne AND funkcije, itd.

Kliknite na Toggle. To bo povzrocilo, da bo vrednost bita zavzela vrednost 1, ko bomo
prvic kliknili na tipko in vrednost 0, ko bomo kliknili naslednjic.

Kliknite OK. InTouch bo zahteval definicijo spremenljivke Start. Kliknite Se enkrat
OK.

Pojavilo se bo okno za definicijo spremenljivk. Spremenite tip spremenljivke na I/O
Discrete.
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a Za Access Name vpisite PLC1 in za Item Name vpiSite enako ime, kot je ime
spremenljivke, to je Start.

a Da bi dolocili za Item Name enako ime kot je ime spremenljivke, preprosto izberite
moznost: Use Tagname as Item Name:

r o

0 Kliknite Close in vrnili se boste v Link Selection okno. Kliknite OK, da ostanete tu.

Ker zelimo tudi videti stanje bita Start, ki ga spreminjamo s pritiskanjem na tipko, bomo
pri tipki uporabili Se dinami¢no lastnost, ki je izhodnega tipa. Ta bo spreminjala vrednost
besedila na tipki glede na trenutno vrednost bita Start.

0 Izberite dinamic¢no lastnost za prikazovanje vrednosti diskretnih spremenljivk Value
Display-Discrete.
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Pojavi se Qutput -> Discrete Expression okno.

a Dvokliknite v polje za izjavo — expression in nato dvokliknite spremenljivko Start.
0 V polje za sporocilo ob vrednosti spremenljivke 1 (On Message) vpisite Running.

a V polje za sporocilo ob vrednosti spremenljivke 0 (Off Message) vpisite Stopped.

]  Kliknite OK.

To je vse. Dokoncali ste svojo prvo InTouch aplikacijo. Potrebno je le Se dolociti
komunikacijsko povezavo na strezniku. To bomo izvedli tako, da bomo dolo¢ili na
strezniku enako ime za skupino podatkov-Topic, kot smo ga v InTouch-u.

0 Kliknite tipko za »minimiranje« da umaknete WindowMaker in lahko nadaljujete delo z
I/O streznikom. Sedaj je dobro shraniti va$o aplikacijo. Izberite ukaz File/Save
Window... preden »minimirate« WindowMaker.
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Nastavitev I/O streznika DDE Server Simulator

O

O

Ob namestitvi InTouch-a bomo v programski skupini Wonderware FactorySuite in
podskupini InTouch opazili program DDE Server Simulator — splosni I/O streznik.
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To je splosni I/O streznik, ki je namenjen le za testiranje in nam omogoca dve funkciji:

1. Omogoca nam spoznavanje komunikacije z I/O streznikom.
2. Simulira delovanje programa PLC krmilnika oziroma procesa.

Kliknite ikono DDE Server Simulator. Pojavi se naslednje okno:

= SIMULATE

Configura Help

Izberite ukaz Configure/Topic Definition. Pojavi se Topic Definition pogovorno okno:

TFIFIII'. Dafinition

Diona

HHif
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O Kliknite New in pojavi se okno:

SIMULATE Topic Dafinition

Topic Hame: ] |II
PLC Address WL Cancel |
Cgil Fiead Size E

Regisier Fead Size 125

Lipdma Intessal: ||']'I| meac

V polje Topic Name moramo vpisati enako ime, kot smo ga uporabili v nasi aplikaciji
ko smo kreirali Access Name pri definiciji spremenljivk. Uporabili smo ime PLC1 in
zaradi enostavnosti enako ime tudi za Topic.

O Za ime Topic-a vpisite PLC1. To je povsem enako ime, kot smo ga uporabili za ime
Topic-a, ko smo tvorili Access ime v InTouch-u.

Na I/O strezniku in InTouch-u smo kreirali Topic (PLC1), ki deluje kot komunikacijska
povezava-Link med programoma VIEW.EXE (InTouch — delujo¢ v realnem Casu) in
SIMULATE.EXE (I/O StreZnik). Fizi¢na imena naslovov podatkov razpoloZljivih v I/O
Strezniku DDE Server Simulator — Items (V1, V2, L1, Start, itd...) so bila dolocena v
InTouch aplikaciji pri definiciji spremenljivk in predstavljajo dejanske vrednosti
spremenljivk, ki jih zahtevamo od streznika. Dolociti moramo $e, kako pogosto naj I/O
streznik sporoca spremembe InTouch-u (Update Interval).

O Vpisite 100 ms v polje za pogostost osvezevanja — Update Interval.

“Napotek Streznik ima lahko pridruZenih ve¢ Topic imen. To nam omogoda
da lahko posamezne podatke — Items osvezujemo v razli¢nih intervalih. Nivo
velikega rezervoarja lahko osvezujemo le vsakih 15 sekund, tlak v cevovodu pa
e potrebno osvezevati vsako sekundo. V ta namen lahko tvorimo dva Topic-a:
PLC1Slow z intervalom osveZevanja 15 sekund in PLC1Fast z intervalom
osvezevanja 1 sekunda.

Pri obi¢ajnemu I/O strezniku bi novemu Topicu morali dolo€iti enega od Stirih serijskih
komunikacijskih priklju¢kov, kajti en I/O streznik lahko komunicira preko ve¢ serijskih
komunikacijskih priklju¢kov. Pogovorno okno bo sedaj izgledalo takole:

SIMULATE Togeic Defintion

Topic Mame L
ELC Addnaes | Cencal

Cpal Fmed Sice: | L
Begster Aeed Soe: | ]
Lindate Imar:al | '.Ii msac

O Kliknite najprej OK, zatem pa Done, da shranite nove nastavitve.
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“INapotek Odprlo se bo pogovorno okno, z nasvetom, da shranite datoteko
UDSERIAL.CFG. Spremenite lahko mapo, kamor naj se ta datoteka shrani. To

nam omogoca, da lahko konfiguracijske datoteke shranimo in uporabljamo tudi
v drugih aplikacijah.

Tako! Sedaj smo pravkar dolocili vse potrebno, da lahko InTouch aplikacija komunicira
z 1/0 streznikom. Obicajen I/O streznik bi zahteval nastavitev ve¢ parametrov, kot so
komunikacijski priklju¢ek, hitrost prenosa, parnost, itd... Ker pa je na$ I/O streznik
SIMULATE poseben — sploSen streznik, ki simulira hkrati PLC krmilnik in obicajne
komunikacijske naloge pravega I/O streznika, nimamo povezave na strojno opremo na
procesnem nivoju (PLC krmilniki) zato nadaljnja konfiguracija ni potrebna.

Preskusimo delovanje povezave z I/O streznikom. Najprej »minimirajmo« I/O streznik.

0 Kliknite na gumb za »minimiranje« I/O streznika.

Da bi lahko preverili delovanje aplikacije, moramo iz razvojnega okolja, v katerem smo
kreirali aplikacijo preiti na okolje za delovanje v realnem casu.

0 Kliknite na tipko WindowMaker v opravilni vrstici. Na zgornji desni strani boste opazili
tipko Runtime. Da bi hitro presli na okolje za delovanje v realnem ¢asu in pri tem
shranili vse spremembe, kliknite to tipko. Sicer lahko izberete ukaz
File/WindowViewer... Kliknite OK, da se odpre okno oznaceno s poudarjenim tiskom
(Chocolate Milk), nakar kliknite $e Yes, da shranite spremembe, ki smo jih naredili.
Pojavilo se bo nase okno brez skatlice z orodjem, ki bo izgledalo nekako takole (To je
okolje za delovanje v realnem ¢asu — WindowViewer):

Chocolate Milk

oL

Stupped Milk Valve

ST

Syrup Valve

Ce se bo pojavilo naslednje sporoéilo, pomeni da InTouch (VIEW.EXE) ne more
vzpostaviti povezavekomunicirati z I/O streznikom:

& Initimbizing 10

[ Cannpt accass opic “PLECT for Access Meme “PLCT®

Start application *SMMULATE ExXE"?

Vzrok za napako je lahko naslednji:
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1. Al I/O streznik deluje? Ali ste prepri¢ani da ste »minimirali« I/O streznik,
ne pa zaprli?

2. Ali ste vnesli natan¢no enako ime za Topic v InTouch-u kot v I/O
strezniku?

Bodite pozorni na sporocilo v prvi in drugi vrstici pogovornega okna. V prvi mora biti
PLC1, v drugi pa SIMULATE.EXE Ce se tam pojavi karkoli drugega, ste vnesli
napacno ime za Topic v InTouch-u ali I/O streZniku in napac¢no ime aplikacije v
InTouch-u.

Da odpravite napako, se povrnite nazaj v razvojno okolje. To naredite tako, da izberete
ukaz File/WindowMaker... v meniju. Ko ste v razvojnem okolju, izberite ukaz Special/
Access Names... in kliknite tipko Medify. Odpravite napako in se vrnite v okolje za
delovanje v realnem ¢asu (Runtime). Da bi obnovili DDE povezavo med InTouch-em in
I/O streznikom, izberite ukaz Special/Reinitialize 1/0. Ce je okno, ki nas opozarja na
napako, Se vedno prisotno, pomeni, da ste najverjetneje narobe vnesli ime za Topic na
1/0 strezniku. Da bi lahko to preverili, zaprite WindowViewer in v I/O strezniku DDE
Server Simulator (SIMULATE.EXE), popravite Topic preko ukaza Configure/Topic
Definition/Modify.

0 Za zacetek simulacije kliknite tipko Start. Ventil bi se moral odpreti in rezervoar bi se
moral priceti polniti:

Chocolate Milk

815

Spremljajte proces tako dolgo, da se odvije do konca. Ko se rezervoar napolni, naj bi se
zatem spraznil, nakar se postopek ponovi. Kadarkoli lahko kliknete tipko Start/Stop tipko
in prekinete simulacijo procesa.

Sedaj ste dokon¢no koncali vaso prvo InTouch aplikacijo, ki osvezuje podatke s pomocjo
DDE mehanizma. Ce Zelite po svoje dokoncati aplikacijo, preberite navodila do konca,
sicer pa preskocite na zakljucek.

V aplikaciji, ki ste jo kreirali manjka nekaj elementov. Na primer: ko sta odprta oba
ventila za mleko in sirup, bi se lahko vkljucil meSalnik in mesal vsebino rezervoarja. Ko
in tvorite potrebne graficne objekte. Za mesalnik lahko uporabite za ime podatka — Item
Al in za ventil za izpust V3. I/O streznik bo osveZeval te vrednosti med delovanjem
aplikacije. Priporocam, da za meSalnik uporabite dinami¢no lastnost utripanja — blink in
za ventil barvanje - Fill Color.
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Zakljuéek

S pomocjo tega priro¢nika in vzoréne aplikacije, ste kreirali preprosto InTouch
aplikacijo, ki zajema le osnovne elemente: grafiko, dolocitev dinami¢nih lastnosti
(animacijo)in slovar spremenljivk. Zavedati se morate, da InTouch ponuja ve¢, kot smo
tu spoznali. Ta priro¢nik z osnovnimi navodili za uporabo programskega paketa
InTouch daje le pregled, kako uporabiti InTouch.

Sedaj, ko ste spoznali kaj lahko na hitro naredite z InTouch-em, boste mogoce zeleli
spoznati Se druge, zahtevnejse funkcije:

*  Opazovanje alarmov in dogodkov

e ZaSCita — varnost aplikacije

*  Trendi in histogrami

*  Uporaba programskih modulov

*  Delovanje v mrezi

*  Recepture

*  SQL povezava z drugimi podatkovnimi bazami

. Statisti¢na kontrola procesov SPC

*  Odpravljanje napak

*  Uporaba inteligentnih objektov — ¢arovnikov (Wizard) in Se...

Poleg teh razvojnih moznosti InTouch-a, Wonderware ponuja Se:

* Nabor I/O streznikov, ki zagotavljajo I/O vmesnik do vseh najbolj
raz§irjenih PLC krmilnikov in drugih krmilnih naprav, uporabljenih na
procesnem nivoju.

* Razvojno orodje (Software Development Kit SDK), ki vam omogoca
1zdelavo lastnih I/O vmesnikov, ali ¢arovnikov.

*  Mrezni vmesniki za povezavo z drugimi strojnimi in programskimi okolji.

Spodbujam vas, da raziscete vse moznosti InTouch-a. To je zelo preprosto. Preglejte
priro¢nik InTouch User's Guide. Preskusite »OnLine« podporo preko interneta ali pa

pokli¢ite tehni¢no podporo v Sloveniji.

Uzivajte v lahkotnosti in spoznavnosti InTouch-a in... Stay InTouch.



