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1) Wstep

Podrecznik przeznaczony jest dla osob, ktére do tej pory nie projektowaty aplikacji wizualizacyjnych w
oprogramowaniu InTouch Machine Edition, a chcg w szybki sposéb zapozna¢ sie z podstawowymi
funkcjami tego oprogramowania. Jego celem jest umozZliwienie szybkiego zapoznania sie z
podstawowymi funkcjami oprogramowania InTouch Machine Edition. Podrecznik ten prowadzi
uzytkownika "krok po kroku" przez proces tworzenia pierwszej aplikacji wizualizacyjnej. Wyjasnia
réwniez w jaki sposob zatozy¢ nowy projekt i aplikacje, zdefiniowa¢ okno, stosowaé i konfigurowaé
symbole graficzne, definiowac¢ zmienne oraz skrypty.

Wersja demonstracyjna InTouch Machine Edition pozwala na projektowanie w $rodowisku projektowym
sumarycznie przez 40 godzin, zegar zostaje zatrzymany po wytgczeniu oprogramowania i wtgczany
ponownie przy kolejnym uruchomieniu. Dodatkowo po uruchomieniu aplikacja bedzie dziata¢ przez 2
godziny, po czym zostanie wytgczona. Po tym czasie aplikacje trzeba uruchomi¢ ponownie.

Osoby zainteresowane dodatkowymi informacjami zapraszamy na strone produktowg
www.astor.com.pl/intouchme lub do kontaktu z dziatem handlowym produkty@astor.com.pl.
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2) Projektowanie przyktadowej aplikacji wizualizacyjnej
a) Zakladanie nowego projektu aplikaciji

Z menu Start\Programy\Wonderware\InTouch Machine Edition v8.0 uruchom program ITME v8.0
InTouch Machine Edition. W oknie, ukaze sie pozostaty czas pracy w oprogramowaniu. Wybierz OK.

= InTouch Machine Edition

] License not found!

Project will run in Evaluation Mode (40:00:00 hours [eft),

Po uruchomieniu programu w celu stworzenia nowego projektu nalezy klikng¢ w lewym gérnym rogu na

f -:'i'
ikone InTouch Machine Edition t"" . Nastepnie wybierz New.

= DS 'ﬁ'ﬁ., (5 @ @ e - Graphics Tools
\$3
| j New | Recent Projects G
1 Ch\Users..\EmbeddedDemo
~ I
I Open Proje

j New (Ctrl+N)
Create a new document or i

praject |

| Save
=l >

m Save As
0

=
'._ Save All
o

| ¢ 5 Publish 3

@ Print 3
-

Close 3

Project Settings || 3 Exit InTouch Machine Edition
T
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Pokaze sie okno, w ktérym nalezy zdefiniowaé nazwe tworzonego projektu (Project name), jego
lokalizacje oraz typ Runtime-u dla jakiego bedzie projektowana aplikacja. Podczas tej instrukcji
aplikacja bedzie tworzona na system typu Windows NT/Server, zatem wybierz w polu Product Type
opcje Windows (jezeli jednak aplikacja ma by¢ projektowana w postaci uproszczonej i uruchamiana np.
na systemach Windows Embedded, wybierz rodzaj Embedded).

New

[ Bioject _} /\. Create new Project with the specified settings
¢

File

Project name:
PierwszyProjekt

Location:

CAUsersitme\DocumentsiinTouch Machine Edition v8.0 Projects\

Configuration file:
C:\Users\tme\Documents\inTouch Machine Edition v8.0 Projects\PierwszyProjekt\PierwszyProjekt. app

Product type*:

Windows InTouch Machine Edition 80000 tags
Windows InTouch Machine Edition 32000 tags
‘Windows InTouch Machine Edition 1000 tags

Windows InTouch Machine Edition 500 tags|

InTouch Machine Edition for Windows (500 tags)

*Select Windows target platform for Windows Server/Desktop projects. Select Embedded target
platform for Windows Embedded and loTView projects (Wi Ei Compact (Wi CE}),
‘Windows Mobile, Linux, VxWorks, etc.).

*You can modify the target platform and product type after creating the project by using the Project tab.

G

W oknie Project Wizard nalezy zdecydowac, na jaka rozdzielczos¢ bedzie projektowana aplikacja i
wybra¢ OK.

Project Wizard

Template:

Dizplay

Rezolution:

it
1520

Height:
1080

[ Ok ] [ Cancel

support@astor.com.pl 6
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b) Definicja okna

Aplikacja wizualizacyjna projektowana jest jako zbidr zwigzanych ze sobg okien, na ktorych
umieszczone obiekty graficzne prezentujg (wizualizujg) wymagane informacje. Okno moze zajmowac
caty ekran monitora lub tylko jego czes¢, zgodnie z wymaganiami aplikacji. Liczba okien, ktére moga
by¢ wyswietlane jednoczesnie zalezy od rozmiaru okien w odniesieniu do miejsca dostepnego na
ekranie. Aby zdefiniowa¢ okno, nalezy w programie InTouch Machine Edition z drzewa projektu
klikngé PPM na Screen i wybrac¢ Insert.

Project Explorer a3 x
4 % Project: PierwszyProjekt.APP

> [iSere=n
- I ClEnts

iwr |, Project Symbols
=

Pojawi sie okno Screen Attributes, w ktérym nalezy zdefiniowa¢ parametry okna. W polu Description
wprowadz opis okna sktadajgcy sie maksymalnie z 60 znakéw. Parametry w grupie Size i Location
umozliwiajg zdefiniowanie potozenia lewego goérnego naroza okna (Top, Left) wzgledem uktadu
wspotrzednych oraz szerokos¢ (Width) i wysokos¢ (Height) okna.

Description: Zbiornik
Background Picture Size Location
["] Enable Backaraund ‘width: 1820 Top 0
Shared image: Height: 1080 Left 0
Fiuntime Properties Security
Titlebar: Level 0
SPSt?n__.l Henu Style: Screen Logic
e B Borer. I Onteen
tdinimize Box
Don't redraw: [C[ while Open...
Disable Commands: O 0OnClase..
Focus Performanice Dptimization
Receive focus on open Tab Order: [T Hide screen instead of closing it
Share tab order with other scresns o Il e e Fls i e

|| Background screen

[ Ok ] [ Cancel

support@astor.com.pl : 7
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Jako przyktad, mozna wprowadzi¢ nazwe okna Zbiornik, wartosci parametrow Top i Left zdefiniowad
jako 0, dla Width wpisa¢ wartos¢ 1920, a dla Height warto$¢ 1080. Wybierajagc przycisk OK zostanie
zakonczona definicja szablonu okna. W celu zapisania okna w projekcie nalezy w lewym gérnym rogu

-~

klikng¢ 0 i wybra¢ Save as. W oknie, ktére sie ukaze, nalezy wpisa¢ nazwe (File name) okna
wizualizacji i zapisa¢ plik funkcjg Save.

Save As

{ Ji )L » itme » MyDocuments » InTouch Machine Edition v.0 Projects ¥ PienwszyProjekt » Screen ~ [ 4 ||| Search Sereen I

Organize v Mew folder = @

Name Date modified Type Size

i Favorites T
B Desktop
4 Downloads

No items match your search.

=] Recent Places

4 Libraries
@ Documents E
&' Music
&) Pictures
E Videos

18 Computer
& localDisk(C)
&% DVD Drive (D) T

File name:  Zbiormikkcc -

Save as type: [Screen Files (*.scd) -]

Jezeli zdefiniowane okno jest wyswietlone to przez wybranie z menu opcji Graphics, a nastepnie
Attributes mozna ponownie wej$¢ do ustawien konfiguracyjnych okna.

c) Umieszczanie symboli graficznych na oknie

Po zdefiniowaniu okna nalezy umiesci¢ na nim obiekty graficzne, ktére bedg wizualizowaty potrzebne
informacje. Z drzewa projektu nalezy klikng¢ dwukrotnie na Symbols.

Project Explorer o
4 -% Project: PierwszyProjekt.APP
bo), Screens
..... |, Screen Group
[z}, Thin Clients
: Project Symbols
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W oknie Symbols nalezy przej$¢ do folderu System Symbols -> Tanks.

1 2viomiksce [ Symbols
Symbols
. Piciect Symboke Sywbols
1. System Symbol:
. Achhectue R
. nows a
. Bagraphe ——
i, BubdngAutomaiion \
. Bullons N \
4. Command N
J. DasTime =
| Dusts tankil tank02 tank03 tank0d tank0S tank06 tank07 tanki§ tank0d tanki0 tankil
Faceplates
Fans
leons
Indicator ! A\
Metes: ad
Moo —_
Pl
Pipes
o 42 tankt3 o s 6 tanid? Tankis Tankl9 Tank2d Tank2t Tank22
Purgs
Puskuton
Shders.
Swiches
Tanks
TetiO
Transpacation
Trends Tank23 Tank24 Tank25
Vaves

Nastepnie dwukrotnie klikng¢ na tank01 i osadzi¢ go na oknie Zbiornik. Wybrany zbiornik pokaze sie
réwniez w folderze Project Symbols.

5 cviombne x| Mmoo

W oknie Symbols nalezy przejs¢ do System Symbols -> Pipes, wybrac¢ pipe02 i osadzi¢ po lewej
stronie tank01 na oknie Zbiornik.

&1 Zbiornik.scc x

support@astor.com.pl : 9
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W celu edycji obiektu graficznego pipe02 nalezy klikngé PPM na niego i wybra¢ Edit Linked Symbol.

| = §

R ‘ SRS
el
| Z5 properties Alt=Enter @S - - - - - - - -
% | cut Ctrl=X A
2a | copy cn-c B4
Delete A

Edit Linked Symbol |

Unlink Linked Symbol Sl

4 Bring to Front L
I:h Bring Forward Ctrl=Mum = | - - -

2L send to Back AT
Eﬁ Send Backward Crl+MNum - D

Po otwarciu okna z symbolem rury, nalezy sprawdzi¢ czy obiekt jest zaznaczony, a nastepnie dodaé
mu funkcjonalnosé Color z zaktadki Animations.

(_f Command ;1L|Text Data Link Resize

lé.é HyperLink &Culul &) Rotation
iy Bargraph B Visibility/Position
Animations

Po kliknieciu dwukrotnie na symbol rury, ukaze sie okno Object Properties. Dla animacji Colors w
Limit Expr: nalezy wpisa¢ #value:[]. Wyrazenie to oznacza, ze kolor wypetnienia rury bedzie zalezny
od zmiennej powigzanej z etykietg value. Ponizej w Change Limit dla wartosci zmiennej nalezy

przypisa¢ wyswietlany kolor.

Object Properties =
Coome J
Type Limit Expr:  #value:[] [
Change Limit Color - Blink
; -
1 HONE

(ONE

NOMNE -

Mare colors...

JLLK

support@astor.com.pl : 10
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Po wprowadzeniu zmian nalezy zapisaé wprowadzone zmienne, korzystajgc ze skroétu (ctrl + s).

Nastepnie klikngé PPM na symbol zbiornika i wybraé¢ Edit Linked Symbol. Po dwukrotnym kliknieciu
otwarte zostanie okno Object Properties, gdzie z listy rozwijalnej nalezy wybraé funkcje BarGraph.

5 zpiomnikscc [ symbols 43 pipeoz.sym 43 tankoLsym x

*+ + | Object Properties =
o -8
< 1 Tag/Expression:  #TagLevekAnalogValue_ Group of Symbols
Linked Picture
Minimum Value:  #Min:0 Group of Symbols
. Linked Picture
Maimum Value:  #Max100 Rectangle
Foreground Color. [l +
Drirection Orientation
@ VYerical () Horizontal @ Up () Center () Down

Nastepnie Foreground Color zmieni¢ na zielony. Po wprowadzeniu zmian nalezy zamkngé okno
Object Properties i klikng¢ ctrl + s w celu zapisania zmian.

Object Properties =
o — J
Tag/Expression: | pTagLevel:AnalogValue_ ]

Minimum Value:  #Min:0
M asimum Value:  #Max:100
Foreground Color: I- -
Direction Orientation

@ Yertical () Horizontal @ Up () Center ) Down

W kolejnym kroku nalezy doda¢ symbol zaworu. W tym celu nalezy osadzi¢ zawdr valve05 z folderu
System Symbols.

* thiomikscr [ symbois x| 43 pipedzaym | 43 tankaLaym

T Ssmbcks
J. Prcject Symcls
. SystemSyriboks
I, hochbscira
b Aaows
. B
I, Buldrgautomahion
I, Bulors
Commend
i, DaeTme
L Duete
Facepises
. Fars
b feo

ko B R[BOE L - & @

valved2 valve3 valveld valveds. valvedl? valvedd valveld vabhveld valvell

LT Ll

walve12 valveld valveld valvels Vakvel Valvel? Valveld Valveld Valve20 Vahve2l

support@astor.com.pl 11
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Nastepnie klikngé PPM na symbol rury i wybrac¢ Copy.

Properties Alt+Enter

#  Cut Chrl+X
|52 Copy Ciri+C |
Delete

Edit Linked Symbol
Unlink Linked Symbol

£4, | Bring to Front

& Bring Forward Ctrl+Num +
41 send to Back

[ send Backward Ctrl=hum -

Klikajgc PPM na wolnym obszarze okna wizualizacji wybra¢ Paste, aby wklei¢ symbol.

[, | Paste Ctrl+V
Select All Clri=4&

Test Screen
Tab Order
Insert Linked Symbal...

#E Grid Settings

@ Screen Attributes
=
=h

Screen Script

6‘! Eackground color
=

Close Ctrl=F4

support@astor.com.pl 12
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Elementy graficzne ustawi¢ jak na schemacie ponizej.

W ustawieniu symboli moze pomoc opcja Format -> Position, ktéra pokazuje sie po zaznaczeniu
danego elementu.

Graphics Tools Object Tools

- Home View Insert Project Graphics Format Help
- - +7 . -

= 3 X % 450 — Width: |48 <[/ & - - . .

Ll__l_l_l_-l |_|:| % - 1Y = - } = Arial 1
r v 250 = | Height: |16 |- =
Bringto Sendto Group Align Rotate 5i - |AA AT|[B T U abell A -
frontv back~ - M M M = =
Arrange Position Size Style Fonts (F

Aby skopiowac kilka symboli "na raz", nalezy zaznaczy¢ z przyciskiem shift rure najbardziej po lewej
stronie oraz zawdr. W nastepnym kroku obiekty te nalezy skopiowac i umiesci po prawej stronie
zbiornika tak jak na rysunku ponizej.

Po wprowadzeniu wszystkich zmian nalezy cato$¢ zapisa¢ uzywajgc skrétu ctrl + s.

support@astor.com.pl : 13
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d) Definicja zmiennych

Symbole graficzne prezentujg okreslone informacje, ktére przechowywane sg w strukturach
informatycznych nazywanych zmiennymi. Aby zdefiniowaé zmienne, nalezy z drzewa projektu przej$¢
do zaktadki Global. A nastepnie wybra¢ Project Tags, a na folder o nazwie Tag List klikngé PPM.

Project Explarer o x
4/ Project: PierwszyProjekt.APP

4|, Project Tags

[l Datasheet View

i ). Taglist (0

Ly

[+]. Shared database

[-]. System Tags

-], Security

i1, Procedures

1] Event Logger

] Translation

@ Globsl | MGraphics {GiTasks §2lComm

Wybierz Insert Tag i zdefiniuj zmienng o nazwie Poziom, typ Integer. Wybierz réwniez Scope: Server
(Srodowisko Runtime moze petni¢ role serwera, do ktérego mozna dostaé sie za pomocg cienkich
klientéw np. za pomocg przegladarki internetowej. Wybranie Server pozwala na zmiane wartosci
zmiennej na serwerze aplikacji, ktéra bedzie widoczna na wszystkich klientach aplikacji, natomiast
Local ogranicza zmiane wartosci tylko dla poszczegdlnego klienta, w ktérym ta zmiana nastgpita).

v - P
New Tag ! u
M arne: PDZiDrI"
Array: o
Type: [ Integer -
D escription:

i Ok ] [ Cancel ]

W kolejnym kroku nalezy ponownie klikngé PPM na Tag List i wybra¢ Insert Tag. Zdefiniuj zmienng
ZaworWlotowy, typu Boolean oraz zmienng ZaworWylotowy, typu Boolean.

support@astor.com.pl ) 14
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e) Definicja skryptu

W projektowanych aplikacjach wizualizacyjnych, ktére sg uruchamiane w rzeczywistych systemach
przemystowych, aplikacje wymieniajg informacje z systemami sterowania np. sterownikami
programowalnymi PLC. Opisywany przyktad nie uwzglednia takiej funkcjonalno$ci, dlatego ponizej
zostanie przedstawiony sposob skonfigurowania skryptu, ktéry bedzie symulowat przebieg procesu
napetniania i oproézniania zbiornika w zalezno$ci od wtgczania lub wylgczania zaworu wlotowego oraz
wylotowego.

W celu zdefiniowania skryptu, ktoéry bedzie symulowat proces napetniania i oprézniania zbiornika nalezy
przejs¢ do zaktadki Tasks. Kliknij PPM na folder Script i wybierz Insert.

Project Explarer o x
4-"% Project: PierwszyProjekt.APP

----- |, Alarms

----- . Trend

----- |, Recipes

..... |. Reports

..... |, ODBC

..... |, Math

4ty Script
e Insert
..... b Scherme

> |, Database/ERP

Pojawi sie okno do definicji skryptu aplikacyjnego. W polu Description wpisz Napelnianie zbiornika,
a w polu Execution:

$ZaworWlotowy
Nastepnie uzupetnij skrypt ponizszg trescia:

If (SZaworWilotowy = 1 And SPoziom < 100) Then
SPoziom = SPoziom + 1
End If

If SPoziom = 100 Then
SZaworWlotowy = 0
End If

2k = -
EZblormk‘SC( £, SCRIPTO001 [Language: VBScript] x

Drescription:
Napelnianie zbiornika
Execution:

SZaworWiotowy

“Variables available only for this group can be declared here.

The code configured here is executed while the condition configured in the Execution field is TRUE.
If ($ZawortWlotowy = 1 And $Poziom < 100) Then

$Poziom = $Poziom + 1
End If

0l S o —

@

If $Poziom = 100 Then
10| $ZaworWlotowy = 0
11 End If

12

support@astor.com.pl e’ 15
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Po zdefiniowaniu skryptu catos$¢ nalezy zapisa¢ uzywajgc skrétu ctrl + s. W oknie Save As wpisz 1 i
wybierz Ok.

Save As M1

Sheet number:
1

i 0K “ Cancel ]

W kolejnym kroku zamknij okno definicji skryptu. Dodaj kolejny skrypt, klikajagc PPM na folder Script i
wybierz Insert. W polu Description nalezy wpisa¢ Oproéznianie zbiornika, a w polu Execution:

$ZaworWylotowy
Nastepnie uzupetnij skrypt ponizszg trescia:

If SZaworWylotowy = 1 And $SPoziom > 10 Then
SPoziom = SPoziom - 1
End If

If SPoziom = 10 Then
SZaworWylotowy = 0
End If

B Zbiornik.SCC 2] SCRIPT0002 [Language: VBScript] X

Drescription:
Oproznianie zbiornika
Execution:

SZaworiylotowy

“Variables available only for this group can be declared here.

The code configured here is executed while the condition configured in the Execution field is TRUE.
If $ZaworWylotowy = 1 And $Poziom > 10 Then

$Poziom = $Poziom - 1
End If

LD OOl O0EM s £ PO b

If $Poziom = 10 Then
10 SZaworWylotowy = 0
11 End If

Po zdefiniowaniu skryptu nalezy cato$¢ zapisa¢ uzywajgc skrétu ctrl + s. W oknie Save As wpisz 2 i
wybierz Ok.

| Save As u -

Sheet number:

|
I 0K ] [ Cancel

Na koniec zamknij okno definicji skryptu.

support@astor.com.pl : 16
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f) Prezentacja na grafikach

Umieszczone na oknie symbole graficzne bedg prezentowaty wartosci okreslonych zmiennych po
odpowiednim skonfigurowaniu symbolu. W tym celu nalezy przypisa¢ do symbolu graficznego
wskazang zmienng oraz jego inne wtasciwosci w celu uzyskania planowanego efektu.

Symbole graficzne bedg konfigurowane w kolejnosci od lewej do prawej strony. W celu skonfigurowania
rury znajdujgcej sie po lewej stronie zaworu wlotowego dwukrotnie kliknij na ten symbol. Pojawi sie okno
Object Properties, w ktérym ponownie Kliknij dwukrotnie w puste pole.

Object Properties =
[kt Sy ]

Mame Pipesi\pipel2 sym Use linked size

Category: [ Display properties from all categories
Main | Property Value

value

Z okna Object Finder znajdz zmienng ZaworWlotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

r B
7 Object Finder ==

Selection: ZaworWiotowy [Index] ||.Member

= Tags MName Description .

E Project I Reserved_ 8 Reserved tag [

E System I Reserved_ 9 Reserved tag i
L+ Second second (0-59) il
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the server
[T Tirme time: hh:mmiss
L+ Tomorr tommorrow (1-31)
UserMame Current User
L™ Weekday day of the week (0=5unday to 6=S5aturday)
L™ Year year (1984 - &
L7 Yesterday yesterday (1-31) A
By ZaworWlotowy i
I~ ZaworWylotowy
€| n NG

Source Status
support@astor.com.pl 17
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Po wybraniu zmiennej, jej nazwa pokaze sie w polu Value. Dodatkowo odznacz opcje Use linked size,
ktéra zezwala na zmienianie rozmiaroéw obiektu graficznego.

Object Properties E
Replace... ‘E ’ Linked Symbol v l
Mame  Pipes\pipe02.sym i iz I Expand I
Category: || Display propesties from all categories
[Main ] Property l Value J
value | I ZaworWlotowy |

W kolejnym kroku nalezy zamkng¢ okno Object Properties, a nastepnie klikng¢ dwukrotnie na zawor
znajdujacy sie po lewej stronie zbiornika. W Object Properties kliknij dwukrotnie na pole Value dla
TagState (odpowiada za wyswietlany kolor zaworu).

Object Properties E
[iieasymoo ]

Mame WValvesivalve0Ssym [ Uze linked size

Category: [ Display properties from all categories

(Main | Property l Value I

TagCrd

TagState I I BlinkSlow I

support@astor.com.pl : 18
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gdzie technologia spotyka cztowieka

W oknie Object Finder znajdz zmienng ZaworWlotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

-
B Object Finder

Selection,  ZaworWiotowy

[Index] || .Member

Cancel

ity

= Tags
E Project
E System

Mame

I~ Reserved_ 8
I Reserved_ 9
L Secend
ServerDate_
ServerTime_
M Time

L Tomaorrow
UserName

L™ Weekday

L Year

L Yesterday

B 7aworWlotowy
I ZawaorWylotowy

Description

Reserved tag
Reserved tag
second (0-59) I
Date of the server

Time of the server

time: hh:mm:ss

tommorrow (1-31)

Current User

day of the week (0=5unday to 6=S5aturday)

year (1994 -) il
yesterday (1-31)

m

.l

Souwrce Status

W Object Properties dla zaworu nalezy klikngé dwukrotnie na pole Value dla TagCmd (odpowiada za

zmiane stanu danej zmiennej).

Object Properties =
5 [mssomes ]

Usze inked zize

[ ] Diigplay properties from all categories

Property

Mame ‘Valvesivalve0S.sym
Categon:
\Main |
TagCmd
TagState

Value

I ZaworWlotowy

support@astor.com.pl
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W oknie Object Finder znajdz zmienng ZaworWlotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

-
B Object Finder

iHy

Selection,  ZaworWiotowy [Index] || Member
Cancel
= Tags MName Description i
E Project I Reserved__8 Reserved tag
E System I Reserved_ 9 Reserved tag New
L Second second (0-59) :
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the server
M Time time: hh:mm:ss

L Tomaorrow

M UserName Current User

L™ Weekday day of the week (0=Sunday to 6=>5aturday)

L Year year (1994 -) il
L Yesterday yesterday (1-31) 1
B 7aworWlotowy 3
I ZawaorWylotowy

tommorrow (1-31)

.l

m | »

Souwrce Status

Po wybraniu zmiennej, jej nazwa ukaze sie w polu Value przy etykiecie TagCmd. Dodatkowo odznacz

opcje Use linked size.

Cateqory:

Object Properties =
5 [Gacssmo 5

Mame “alres\walvels.sym

| Expand |

Dizplay properties from all categories

Main |

Property l Value I
TagCmd | I ZaworWlotowy |
TagState I ZaworWlotowy

support@astor.com.pl
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Okno Object Properties dla zaworu nalezy zamkngé. Nastepnie dwukrotnie klikngé na rure znajdujgca
sie po lewej stronie zbiornika, dzieki czemu pojawi sie okno Object Properties. Kliknij dwukrotnie w
puste pole Value.

Object Properties =
= (am S

Mame  Pipesi\pipe02 sym Use linked size

Categary: [ Display properties from all categaries
[Main ] Property Value
value

Z okna Object Finder znajdz zmienng ZaworWlotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

[ ™
i Object Finder ==
Selection:  ZaworWiotowy [Index] || .Member
= Tags MName Description i
B erJECt I Reserved__ 8 Reserved tag e
B system I Reserved__ 9 Reserved tag |
L+~ Second second (0 -59) I
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the server
M Time time: hh:mm:ss
L~ Temorrow tommorrow (1-31)
UserMame Current User
L~ Weekday day of the week (0=5unday to 6=5aturday)
L=~ Year year (1994 - ) il
L” Yesterday yesterday (1-31) A
By ZaworWlotowy 3
I ZaworWylotowy
I [T | »
Source Status

support@astor.com.pl 21
www.astor.com.pl/kontakt



gdzie technologia spotyka cztowieka

{72 ASTOR

Po wybraniu zmiennej jej nazwa ukaze sie w polu Value. Dodatkowo odznacz opcje Use linked size.

Object Properties
Replace... Hint: [Linked Symbol v]
Mame Pipes\pipe02.sym 1 izt | Expand I

Categary: Display properties from all categories

[Main | Property i Value I

value | I ZaworWlotowy |

Zamknij okno Object Properties, a nastepnie kliknij dwukrotnie na zbiornik. W Object Properties
nalezy dwukrotnie wybra¢ pole Value dla TagLevel.

Object Properties =
[ symon J
Mame Tanks\tank0D1.sym Uze linked size
Category. [ Digplay properties from all categaries
TR [ ropety | Voue 4
Max [100 |
Min 0
TaglLevel h AnalogValue_ l
support@astor.com.pl : 22
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gdzie technologia spotyka cztowieka

W oknie Object Finder znajdz zmienng Poziom, zaznacz jg i wybierz OK.

F B
[i7 Object Finder [
Selection; Poziom [Index] || .Member
= Tags MName Description g
E Project Label Label, math function New
E System L+ LastCodeChar_ Last code char in the Viewer
I LptOff Disable alarm printing
L Minute minute (0 -53)
L=~ Month month(1-12)
L Mext Mext, math function
Eroon
I Reserved__1 Reserved tag
I Reserved_ 10 Reserved tag E
I Reserved__ 2 Reserved tag
I Reserved_ 8 Reserved tag
I Reserved_ 9 Reserved tag
| Second second (0 -59)
ServerDate Date of the server i
< | [ 3
Source Status
=
Dodatkowo odznacz opcje Use linked size.
Object Properties =
E—] Replace... Hint: ’Lin.kecl Symbaol v]

Mame Tanks\tank01.sym

I:| Uze linked size I

[ E wpand ]

Categan,:

[7] Dizplay properties from all categories

Main __________]
Max
Min
Taglevel

Property

i Value I
|1un |
]

|~ Poziom

support@astor.com.pl
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Okno Object Properties dla zbiornika nalezy zamkng¢, a nastepnie dwukrotnie klikngé na rure
znajdujgcg sie po prawej stronie zbiornika. Pojawi sie okno Object Properties, w ktérym kliknij

dwukrotnie w puste pole.

Object Properties |

[crkes Syme 5
Mame  Pipes\pipe02.zym [¥] Uze linked size

Category: [ Display properties from all categaries
Main | Property Value
value

Z okna Object Finder znajdz zmienng ZaworWylotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

( h
7 Object Finder =5
Selection;  ZaworWylotowy [Index] || Member
= Tags MName Description i
B Project I Reserved__8 Reserved tag e
E System T Reserved__ 9 Reserved tag
L+ Second second (0 -59)
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the senver
M Time time: hh:mm:ss
L Tomorrow tommorrow (1-31)
M UserName Current User
L Weekday day of the week (0=5unday to 6=5aturday)
L Year year (1994 - ) i
L~ Yesterday yesterday (1-31) |
I ZaworWlotowy 3
B 7aworWylotowy
< m | »
Source Status
5

support@astor.com.pl
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W oknie Object Properties nalezy odznaczy¢ opcje Use linked size.

Object Properties E

Replace. . Hint: [Linked Symbol v]
Mame Pipes\pipelZ.sym E Usze linked size I [ Expand ]
Category: [ Display properties from all categories

Wain | Property h Value I

value | I ZaworWylotowy |

W kolejnym kroku nalezy zamkng¢ okno Object Properties, a nastepnie klikng¢ dwukrotnie na zawor
znajdujgcy sie po prawej stronie zbiornika. W Object Properties dla zaworu nalezy klikng¢ dwukrotnie
na pole Value dla TagState.

Object Properties E
[iieasymoo ]

Mame ValveswaledSsym [V Use linked size

Category: [ Display properties from all categories

Main ] Property l Value I

TagCrd

TagState I I BlinkSlow I

support@astor.com.pl : 25
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W oknie Object Finder znajdz zmienng ZaworWylotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

[ ™y
1] Object Finder =5
Selection:  ZaworWylotowy [Index] || tember
= Tags Mame Description o
B erJECt I Reserved_ 8 Reserved tag e
B system I Reserved__ 9 Reserved tag :
L Second second (0 - 5%
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the server
M Time time: hh:mm:ss
" Temorrow tommorrow (1-31)
UserMName Current User
L= Weekday day of the week (0=5unday to 6="5aturday)
L= Year year (1994 - ) &l
L Vesterday yesterday (1-31) A
I ZaworWlotowy 3
M g 7aworWylotowy
< I | »
Source Status

W Object Properties dla zaworu nalezy klikngé dwukrotnie na pole Value dla TagCmd.

Object Properties E
= [k symoo 5
Mame Walves\valvedS.sym Jsze linked size
Category: [] Dizplay properties from all categories
Main | Property Value
TagCmd
—
Tagstate I ZaworWylotowy
' 26
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W oknie Object Finder znajdz zmienng ZaworWylotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

[ ™y
1] Object Finder =5

Selection:  ZaworWylotowy [Index] || tember

= Tags Mame Description o

B erJECt I Reserved_ 8 Reserved tag e

B system I Reserved__ 9 Reserved tag :
L Second second (0 - 5%
ServerDate_ Date of the server
ServerTime_ Time of the server
M Time time: hh:mm:ss
" Temorrow tommorrow (1-31)
UserMName Current User
L= Weekday day of the week (0=5unday to 6="5aturday)
L= Year year (1994 - ) &l
L Vesterday yesterday (1-31) A
I ZaworWlotowy 3
M g 7aworWylotowy
< I | »

Source Status
Odznacz réwniez opcje Use linked size.
Object Properties =

E—] Replace... Hint: [Linked Symbol v]

Mame WalveswalveD5.sym EUSB izEl I Expand I

Category: || Display properties from all categories

Main ] Property | Value i
TagCmd |J‘ ZaworWylotowy |
TagState I ZaworWylotowy

Po przypisaniu zmiennych do obiektéw graficznych, nalezy zamkng¢ okno Object Properties.
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W kolejnym kroku zmien rozmiar grafiki umieszczonej na oknie wizualizacji. Zaznacz obiekt, a nastepnie
za pomocg parametrow Width oraz Height w Size zmien jego rozmiary.

T/
w7 Home View Insert Project Graphics Format Help
El =3 = e X0 464 : 3"|:| o Width: (510 -
4 S5 . “ Lh pull D BT . —
Ty 210 e *a+ 4] Height: 280 NE-=|
Ering to Sendto Group Align FRotate Resize :
front~ back~ - - - -
Arrange Pasitian Size Style

Ponizej przedstawiono przyktadowg wizualizacje zbiornika.

A ZbiomikSCC X

Zapisz wprowadzone zmiany uzywajgc skrotu ctrl + s.

g) Uruchamianie zaprojektowanej aplikacji

Z zaktadki Graphics wybierz element graficzny Button i osadz go w prawym gérnym rogu okna
wizualizacji. Po przejsciu do Runtime, przycisk ten bedzie odpowiedzialny za wytgczenie aplikaciji.

%“ = s Graphics Tools | Object Tools InTouch Machine Edition - Zbiomik.SCC
B e e Project Graphics Format Help
IEE] =8 & Backoroundimage || |ls Selectionjs| [ Properties = / Line [ Rectangle ATt @pushbution [ Combo Box A Alarm/Event =0 B Active) Control - | [ Command) ab| Text Data Link Resize
I e
= ~& 0 Background Color = || [} Disable Drag 3 Grid Settings ~ g L OpenPolygon () Rounded Rectangle | ] Text Box [¥] Check Box  [BfjList Box [l Trena =2 tinked Picture (B Hyperlink 3 Color U Rotation

Attributes Saript Amange — symbols
Eltayout 25 Replace %) undo = (% Closed Polygan ) Ellipse @ Radio Button i smart Message | (4 Grid B custom widget || i Bararaph B Visibility/Position
Screen Editing Shapes Active Objects Data Objects Libraries Animations

www.astor.com.pl/kontakt
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A1 ZbiomikSCC X
Zamknij |

W kolejnym kroku dodaj mu animacje Command.

Resize

ab| Text Data Link
: L) Rotation

U HyperLink g4 Color
ilfy Bargraph 52 Visibility/Position
Animations

Nastepnie kliknij dwukrotnie na osadzony Button. W Object Properties nalezy do zakfadki On Down

wpisa¢ $Shutdown().

Object Properties =
=3 Replace. Hirt: Command -
v] [ Config. ] [ Back to button, ]

Type: [VBSeript
“OnDown | Onwhile | On Up | On Right Down | On Right Up [ 0n Double Click [ 0n Tou/ + [

1 $Shutdown(}

support@astor.com.pl w
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W Object Properties zmien ustawienia Command na Button, a w Caption wpisz Zamknij.

Object Properties =
LCaption:
Zamknii
F 3
Style: Background color: ||:| - Align: IEI -
’ Fonts.. ] ’ Images... ] [ Advanced... ] [ LCommand... ]

Po wprowadzonych zmianach catos¢ nalezy zapisa¢ uzywajgc ctrl + s. W celu uruchomienia
zaprojektowanej aplikacji nacisnij napis Run znajdujacy sie w zakfadce Local Management.

Grphic Help

oo &

Connect xits Database LogWin | Ver
- st Spr

Remate Management g Tooks . Tags

T ZnioeniescC x

Zamkni]

@ciobs Wik | @ass Toconm |«

Database 5oy 3% output nx
Tog/Expression ahie Quaity Continuous

V] 081, 082 D83 D84, Locws, SiackFrame Tasha Frame 1 ¢ VI [ T5] Log, XRet, Find Resuts

Evaluation 740:21 hours eft) CA% 1M SR 105 ¥ 153
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Zostanie uruchomiony srodowisko Runtime, w ktérym przetgczajgc zawor wlotowy lub wylotowy,

zbiornik bedzie napetniany lub oprézniany. Klikajac przycisk Zamknij wrécisz do $rodowiska
Development.

Zamkni

Dziekujemy za prace z instrukcjg "Pierwsze Kroki w Wonderware InTouch Machine Edition".
Jezeli majg Panstwo pytania, zapraszamy do kontaktu na support@astor.com.pl.

) ASTOR Yndrage

by Schneider Electric
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