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1. Wstep

Podrecznik przeznaczony jest dla osdéb, ktére do tej pory nie projektowaty aplikacji
wizualizacyjnych w oprogramowaniu AVEVA Edge 2020, a chcg w szybki sposéb zapoznac sie z
podstawowymi funkcjami tego oprogramowania. Podrecznik ten prowadzi uzytkownika "krok po
kroku" przez proces tworzenia pierwszej aplikacji wizualizacyjnej. Wyjasnia réwniez w jaki sposéb
zatozy¢ nowy projekt i aplikacje, zdefiniowa¢ okno, stosowad i konfigurowac¢ symbole graficzne,
definiowadé zmienne oraz skrypty.

Wersja demonstracyjna AVEVA Edge 2020 pozwala na projektowanie w Srodowisku sumarycznie
przez 40 godzin, zegar zostaje zatrzymany po wyfaczeniu oprogramowania i wigczany ponownie przy
kolejnym uruchomieniu. Dodatkowo po uruchomieniu aplikacja bedzie dziataé¢ przez 2 godziny, po
czym zostanie wytgczona. Po tym czasie aplikacje trzeba uruchomi¢ ponownie.

Podczas instalacji produktu warto pamieta¢, ze na stronie www.astor.com.pl, w zakfadce
»Wsparcie”, znajduje sie informator techniczny opisujacy krok po kroku w jaki sposéb poprawnie
zainstalowac srodowisko.

Osoby zainteresowane dodatkowymi informacjami zapraszamy na strone produktowa
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) Zaktadanie nowego projektu aplikacji

Uruchom program AVEVA Edge 2020 za pomocg ikonki na pulpicie, powstatej po instalacji produktu.
W oknie, ukaze sie pozostaty czas pracy w oprogramowaniu trybie demonstracyjnym. Wybierz OK.

W AVEVA Edge X

License not found!

Project will run in Evaluation Mode (3%:25:2%9 hours |eft).

Po uruchomieniu programu w celu stworzenia nowego projektu nalezy klikng¢ w lewym gérnym rogu
na przycisk File. Nastepnie wybierz New.

©

Recent Projects

Open Project
Recent Documents
Open Project File

@ PCDemo.APP
Ch\Users\Public\Documents\AVEVA Edge 2020 Demao\PCDema’,

Save All As HTML

Save As HTML

Save Screen Groups As HTML
Close

Close all

Recent Projects

Frint

Project Settings

Exit AVEVA Edge

support@astor.com.pl ' 5
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Pokaze sie okno, w ktérym nalezy zdefiniowa¢ 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 Target platform
opcje Windows. W polu Product type, nalezy wybrac ile aplikacja moze mie¢ maksymalnie zmiennych.
Wybierz tutaj dowolng ilos¢.

Project  File 4 b

a’a Create new Project with the specified settings

Project name:
| PierwszyProjek]

Location
C\Wsers\Administrator\Documents\AVEWVA Edge 2020 Projects\ Browse

Configuration file:
CAUsers\Administratori\Documents\AVEVA Edge 2020 Projects\PierwszyProjekt\PierwszyProjekt. app

Target platform®: Windows =
Product type*

Windows AVEVA Edge 18K tags ~ Windows AVEWVA Edge 150 tags
Windows AVEVA Edge 4K tags

Windows AVEVA Edge 1.5K tags

Windows AVEVA Edge 300 tags

4 »

AVEVA Edge 300 tags for Windows

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

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

Cancel

W kolejnym oknie - Project Wizard - nalezy zdecydowac, na jaka rozdzielczo$¢ bedzie projektowana
aplikacja i wybra¢ OK

Project Wizard x

Digplay
Resolution: Width: Height:
Cuztom = 1920 1080
support@astor.com.pl : 6
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b) Definicja okna

Aplikacja wizualizacyjna projektowana jest jako zbidr zwigzanych ze sobg okien synoptycznych, na
ktérych 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 zdefiniowac okno, nalezy w programie AVEVA Edge 2020 Studio z drzewa
projektu klikngé PPM na Screens i wybrac Insert.

Project Explarer - B x
v & Project: PierwszyProjekt. APP
Screens
Scree] Insert
» Thin Insert Industrial Graphics Screen
Proje

BT Grapt & Save All As HTML
@ MNative Symbols

B, Industrial Graphics Symbols
[H Layout

Pojawi sie okno Screen Attributes, w ktérym nalezy zdefiniowac¢ parametry okna. W polu Description
wprowadz opis okna sktadajgcy sie maksymalnie z 60 znakdw. Parametry w grupie Size i Location
umozliwiajg zdefiniowanie potozenia lewego gérnego naroznika okna (Top, Left) wzgledem uktadu
wspotrzednych przez co mozna odpowiednio spozycjonowacd; oraz szerokos$é¢ (Width) i wysokosé
(Height) tworzonego okna.

Screen Attributes x

Description: | Zbiorni |
Background PFicture Size Location
Enable Background BMP - Width: | 1920 Top: 0
Height: 1080 Left: | 0
Rurtime Properties Security
Level: 0
Style: Replace(Partial) - Sereen Logic
Border:  pone -
Dont redraw:

Disable Commands:

Multi Touch Settings

Focus Perfarmance Optimization
/| Receive focus on open Tab Order: Hide screen instead of closing it
| Share tab order with other screens 0

Keep screen file in memory
Background screen

Cancel

support@astor.com.pl 7
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Jako przyktad, mozna wprowadzi¢ nazwe okna Zbiornik, wartosci parametréw Top i Left zdefiniowac
jako 0, dla Width wpisa¢ warto$¢ 1920, a dla Height wartos¢ 1080 (okno przyjmie wymiary
charakterystyczne dla minotoréw FullHD). Wybierajgc przycisk OK zostanie zakornczona definicja
szablonu okna. W celu zapisania okna w projekcie nalezy w lewym gérnym rogu klikng¢ przycisk File i
wybraé Save as. W oknie, ktore sie ukaze, nalezy wpisa¢ nazwe tworzonego okna (File name), a
nastepnie zapisac je klikajac przycisk Save.

Save As X
T » ThisPC » Documents » AVEVA Edge 2020 Projects » PierwszyProjekt » Screen v O Search Screen »p
Organize v New folder =~ @
MName - Date modified Type Size

s Quick access
[ Desktop
* Downloads
Documents
[&] Pictures

screeny

Mo items match your search.

LY Y s

3 This PC

|_j Network

File name: =

Save as type: | Screen Files (*.scc) ~

~ Hide Folders Cancel

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

CEELC -

File Home WView Insert Project Draw Help
E‘ (283 #-| Selection = Properties — ™, Line [ Rectal
ackground Color = 43 Disable Drag #& Grid Settings pen Polygon oun
» & Back d Col 5 Disable Drag B3 Grid Sett Open Pol Or
Attributes | Script
[H Layout (g'g Replace O Closed Polygon O Ellipsé
Screen Editing Shapes

Project Explorer v o x [zviomikscc x

w & Project: PierwszyProjektAPP | | oo

> Screens

Screen Group FE

o o ThinCients |
Project Symbols | DT

O Graphics Seript | |

@ MativeSymbols [ [

EL Industrial Graphics Symbols Lol
[H Layout Ll

support@astor.com.pl 8
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c) Umieszczenie symboli graficznych na oknie

Opisany w kolejnych krokach prosty przyktad aplikacji wizualizacyjnej oparty jest o gotowe do
uzycia, klasyczne symbole oprogramowania AVEVA Edge. W projektowanej aplikacji mozna takze
budowac swojq wtasng grafike ,,od zera” lub w odpowiednich sytuacjach skorzystac z nowej biblioteki
symboli graficznych Industrial Graphics dostepnych od wersji 2020.

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

Project Explorer v 1 x

w & Project: PierwszyProjekt.APP
> Screens

Screen Group
> Thin Clients
Project Symbols

B Industrial Graphics Symbols
[H Layout

W oknie Symbols nalezy przejsé do folderu System Symbols -> Tanks.

Czviomiksce @ Symbols %

support@astor.com.pl ' 9
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Nastepnie dwukrotnie klikng¢ na tank01 i osadzi¢ go na oknie Zbiornik. Wybrany zbiornik pokaze sie
rowniez w folderze Project Symbols, jako gtowny szablon symbolu, ktérego instancje zostaty uzyte
przez uzytkownika na oknach (Uwaga: Modyfikacja symbolu z folderu Project Symbols, wptynie
automatycznie na wszystkie uzyte instancje tego obiektu graficznego. Oczywiscie poza globalnymi
zmianami wprowadzanymi na szablonie obiektu graficznego, mozna takze indywidualnie wprowadza¢
zmiany na poszczegdblnych instancjach osadzonych na oknach)

Project Explorer + 7 x S Zbiomikscc x

~ & Project: PierwszyProjekt APP
> W Screens
Screen Group
> I Thin Clients
~ L Project Symbols
v @l Tanks
@ tankdl.sym
BT Graphics Script
@ Native Symbols
B}, Industrial Graphics Symbols
[H Layout

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

Project Explorer ~ 7 x lZviomiksce x

v ¥ Project: PierwszyProjekt.APP
> Screens
Screen Group D
> 1 Thin Clients N
v Project Symbols
v Pipes
@ piped2.sym
v Tanks
@ tankDl.sym
L Graphics Script
@ Mative Symbols
Industrial Graphics Symbols
[H Layout

W celu edycji obiektu graficznego pipe02 nalezy klikng¢ PPM (prawym przyciskiem myszy) na niego i
wybra¢é Edit Linked Symbol.

o m ‘ } .......
..m - ..
[ Properties Alt+Enter
X cut Crl=X |- -
[y copy Ctrl=C

Delete

't Y

Edit Linked Symbol
Unlink Linked Symbol

1, Bring to Front

O 4

1 5Send to Back

:"_II:F
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Po otwarciu okna z symbolem rury, nalezy sprawdzi¢ czy obiekt jest zaznaczony, a nastepnie doda¢ mu
funkcjonalnosé Color z zaktadki Animations.

Command A H Resize

& Hyperlink & Color s

l.lo Bargraph @‘Jnsitinn
Animations

Po kliknieciu dwukrotnie na symbol rury, ukaze sie okno Object Properties. Dla animacji Colors,
wybranej w prawym gérnym rogu okna, 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 wg. ponizszego rysunku.

Object Properties =

» Replace... Hint: Colors -
Type By Limit - Limit Expr:| #value| |
Change Limit Color  Blink
0 Hl ~ HNONE -
1 Bl - HNONE -
B~ NONE =
I~ NONE -
More colors...

Po wprowadzeniu zmian nalezy zapisa¢ wprowadzone zmienne poprzez nacisnieciu przycisku Save All,
widocznego ponizej.

D - - ’ m @ - Draw Tools Object Tools I

Save All
File o View Insert Project Drraw Format
o X Cut e " Run (—_-(b & f— @
[y Copy _® W stop =
Paste Runtime Connect Wat
,D Find/Replace Tasks & Debug ~
Clipboard Local Management = Remote Management

— =

support@astor.com.pl : 11
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W nastepnym kroku, nalezy na oknie Zbiornik klikng¢ PPM na symbol zbiornika i wybrac¢ Edit Linked
Symbol. Po dwukrotnym kliknieciu na zbiornik, otwarte zostanie okno Object Properties, gdzie z listy
rozwijalnej nalezy wybra¢ funkcje BarGraph.

;lzbmrnik.scc @. tank01.sym

Object Properties x

bs Replace Hint: BarGraph =l

Tag/Expression:  #TaglLevelAnalogValue_ Group of Symbols o

Linked Picture ~ |. .. ..

------------- Minimum Value:  #Min:0 Group of Symbols B

............. ) Linked Picture o

T Maximum Value:  #Max:100 Rectangle o

------------- o

-------- Foreground Color: | [l =/ a2 R

............. Direction Orientation B
» Vertical Horizontal w Up Center Down

W kolejnym kroku, Foreground Color nalezy zmieni¢ na kolor zielony, jak na rysunku ponizej. Po
wprowadzeniu zmian nalezy zamkngc¢ okno Object Properties i klikng¢ przycisk Save All w lewy gérnym
rogu Srodowiska deweloperskiego.

Object Properties b

& Replace... Hinit: BarGraph -
Tag/Expression: | #TaglLevelAnalogWalue_
Minimum Value: | #Min:0
Maximum Value:  #Max:100
Foreground Color: | [lll~
Direction Crientation
» Yertical Horizontal  Lp Center Down

W nastepnym kroku nalezy doda¢ symbol zaworu. W tym celu nalezy osadzi¢ zawér valve05 z folderu
System Symbols na oknie Zbiornik.

Czbiomiksce @tankolsym @ symbols x

Fans
Ileons
Indicaiors
Meters
Motors
PilotLights
Fipes
Flates
Pumps

Folders

Round Square

PushButions
Sliders.
Switches
Tanks
Teutlo
Transportation
Trends
Valves
Round

Symbols

IR TR

valvedd

ok

valvedd

Cvvvvvvyyvvvyyvvy

e

valvels

B & L

valve0s

"B

valvell

Square
@ valveDl
@ valvel2
@ valveld
@ valved
@ valvel5
@ valvelb
@ valvel?
@ valves
@ valveld
@ valveld
@ valvelt

valvell

valved1 valved2 valved3 valveds valved7

+ - 5 A Sy B

Valve20

valvel2 valvel3 valveld valvels Valvel6 Valvel7 Valvel3 Valvels Valve2!

support@astor.com.pl 12
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Nastepnie nalezy klikng¢ PPM na symbol rury i wybrac¢ Copy.

|;|Zh'|om'|k.scc x @taﬂkm.sym

R
- Properties Alt+=Enter Lol
B T cnex [ 00000
- copy ctriec |-
X Delete
ST un

Edit Linked Symbaol
Unlink Linked Symbol

1, Bring to Front

O =7

Send to Back

o

Klikajac PPM na wolnym obszarze okna wizualizacji wybraé Paste, aby wklei¢ symbol.

....... "*'EI Paste Ctrl+=V - - - . . ..
....... Salact All Chrleds |+ - -« - -

13
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Aby ustawienie elementéw byto przyjemniejsze nalezy nacisngé PPM na obszarze okna, co spowoduje
pojawienie sie menu widocznego na zdjeciu ponizej. Nastepnie nalezy wybrac¢ Grid Settings, czego
wynikiem bedzie pojawienie sie okna, z ktdrego istnieje mozliwo$s¢ zmiany ustawien siatki na
projektowanym oknie.

[ Paste Ctrl+V

Select All Cri=A
Test Screen
Tab Qrder

Insert Linked Symbol...

Grid Settings

Screen Attributes

Screen Script

Background color

Close Ctrl+F4
Disable Drag Ctrl+D

a0 o nas

Aby przesuwanie elementéw byto tatwiejsze nalezy odznaczyé opcje Snap to grid, ktéra powoduje
Sciste poruszanie obiektami graficznymi po oknie, wzgledem siatki; kiedy elementy zostang
odpowiednio ustawione mozna te opcje zaznaczy¢ ponownie.

Grid Size
Cancel
Honzontal Vertical
10 10
Snap to gid Grid Color:
Tracker size: 3 e

W ustawieniu symboli moze pomdc réwniez opcja Format -> Position, ktéra pokazuje sie po
zaznaczeniu danego elementu. Dzieki tej opcji mozna precyzyjnie, co do piksela, umieszczaé obiekty
graficzne na oknie. Wskazany punkt (x,y), zawsze odwotuje sie do lewego, gérnego rogu obiektu
graficznego, ktérego potozenie chcemy zmienié.

File Home  View  Insert  Projedt Draw Format Help

e [m} ° ||:| Xx|73 B E = & -

1 \ -
U oy % ah Y 1 B 1 o e
Bring to Send to Group Rotate AA BT U= A

front~ back~
Size Style Fonts |

Arrange Position

Project Explorer - x TOTIESCc X

~ &1 Project: PierwszyProjekt. APP
> W Screens
Sereen Group
> W8 Thin Clients
v & Project Symbols
> W Pipes
> M Tanks
> i Valves
B Graphics Script
@ Native Symbols
£, Industrial Graphics Symbols
[ Layout

support@astor.com.pl 14
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Aby skopiowac kilka symboli "na raz", nalezy zaznaczy¢ z przyciskiem shift rure najbardziej po lewej

stronie oraz zawér. W nastepnym kroku obiekty te nalezy skopiowac i umiesci po prawej stronie
zbiornika tak jak na rysunku ponizej.

Po wprowadzeniu wszystkich zmian nalezy catosc zapisaé . Mozna to wykonac¢ z gérnej belki srodowiska
deweloperskiego lub uzywajac skrétu ctrl +s.

support@astor.com.pl : 15
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d) Definicja zmiennych

Symbole graficzne prezentujg okreslone informacje, ktére przechowywane sg w konstrukcjach
programistycznych nazywanych zmiennymi. Aby zdefiniowaé zmienne, nalezy z drzewa projektu
(Project Explorer) przejs¢ do zaktadki Global. A nastepnie wybra¢ Project Tags, a na folder o nazwie
Tag List klikng¢ PPM. Z rozwijanej listy wybierz opcje Insert Tag, aby utworzy¢ nowg zmienna.

Project Explorer > B x

hd .'F_'| Project: PierwszyProjekt.APP
v Project Tags
&7 Datasheet View
Tag List 0
Classes | & Insert Tag..
Shared database
System Tags
Security
Procedures
[% Event Logger
B Translation

f2clobal | [& Graphics [2 Tasks 22 Comm

Zdefiniuj zmienng o nazwie Poziom, typu Integer. Wybierz rowniez Scope: Server (Srodowisko
Runtime moze petnié role serwera, do ktdrego mozna dostac sie za pomoca cienkich klientéw np. za
pomocg przegladarki internetowej. Wybranie opcji Server pozwala na zmiane wartosci zmiennej na
serwerze aplikacji, ktora bedzie widoczna na wszystkich klientach aplikacji, natomiast Local ogranicza
zmiane wartosci tylko dla poszczegdlnego klienta, w ktérym ta zmiana nastgpita).

MNew Tag X

Name: Poziom

Amay: 0

Type: Integer -
Description:

support@astor.com.pl : 16
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W kolejnym kroku nalezy ponownie klikngé PPM na Tag List i wybraé Insert Tag. Zdefiniuj nowg
zmienng ZaworWlotowy, typu Boolean oraz zmienng ZaworWylotowy, takze typu Boolean

Liste stworzonych zmiennych w projekcie, mozna podejrze¢ rozwijajac folder Tag List w zaktadce
Project Explorer, lub otwierajgc skoroszyt Datasheet View z listg skonfigurowanych zmiennych

D&

BEO-rped-

Edge - Project Tags

File Hoﬂ View Insert Project Help
X cut =] P Run (-_é) 4 Download [ @& & Import Wizard [;ab (32 Replace &)
D [0y copy S0 W Stop Run = £2 Convert Resolution 8C 7 Remove unused tags <, Cross Reference
P O FindReplace A Debug ~ Connedt o T R WO YO po e s Rﬁe‘;f;cle 18 Reset tags database [EL P
Clipboard Local Management 1 Remote Management & Tools 5 Tags
Project Explorer v g x O ProjectTans x
~ & FrOJE[t FlErwszyFroJEkt.APP Name ‘ray Sii | Type ‘ Description | Scope | -Value ‘ I-Alarm | I-Historian | UA External Availability
7 Q>F Qo v |QFillertext Qo v Qoan v v Q@ v Q v
J 2 ?:;alji:z]v‘ew |_ Poziom Integer v Server ¥ O O O Disabled v
| Poziom | 2 | 2 L zaworwiotowy 0 Boolean v Server ¥ O O O Disabled v
I ZaworWlotowy 3 |L ZaworWylotowy 0 |Boolean v Server ¥ O O O Disabled v
| ZaworWylotowy En Integer - Server ¥ O O O Disabled v
WS Integer v Server ¥ O O O Disabled v
z i:::::.zt;:“e : Integer v Server ¥ | O | Disabled v
N Security Integer v Server ¥ ] O ] Disabled v
» Procedures Integer v Server ¥ | ] 1 Disabled v
[% EventLogger
B Translation
support@astor.com.pl 17
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e) Definicja skryptu

W projektowanych aplikacjach wizualizacyjnych, ktore sq uruchamiane w rzeczywistych
systemach przemystowych, aplikacje wymieniajq informacje z systemami sterowania np. sterownikami
programowalnymi PLC. Opisywany przyktad nie uwzglednia takiej funkcjonalnosci, dlatego ponizej
zostanie przedstawiony sposob skonfigurowania skryptu, ktory bedzie symulowat przebieg procesu
napetniania i oprdzniania zbiornika w zaleznosci od witgczania lub wytgczania zaworu wlotowego oraz
wylotowego.

Oprogramowanie pozwala na realizacje logiki za pomocg dwdch metod:

- pierwsza to uzycie wewnetrznych funkcji oprogramowania o nazwie Build-In Language w specjalnie
przygotowanych do tego celu skoroszytach

- druga, to wykorzystanie w skryptach jezyka Visual Basic Script. W ramach pisania tych skryptdw, takze
dalej istnieje mozliwosc¢ uruchamiania funkcji Build-In Language, bezposrednio w ciele skryptu VBScript

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

Project Explorer > 1 x
v & Project: PierwszyProjekt.APP
Alarms
Trend Legger
Recipes
Reports
Math
v Seri[p
EI' Inser‘tl

Scheduler
Database/ERP

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

SZaworWlotowy

Powyzszy zapis bedzie warunkowat, ze skrypt bedzie uruchamiany w momencie, gdy zmienna
SZaworWlotowy, przyjmie wartos$é ,,1”. Nastepnie uzupetnij skrypt ponizsza trescia:

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

If SPoziom = 100 Then

SZaworWlotowy = 0
End If
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www.astor.com.pl/kontakt




gdzie technologia spotyka cztowieka

{72 ASTOR

Czpiorik.scc T SCRIPT0001 [Language: VBScript] X

Description
Napelnianie zbiornika
Execution:

SZaworiviotowy

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

1
2
3
4 "The code configured here is executed while the condition configured in the Execution field is TRUE.
5 If ($ZaworWlotowy = 1 And $Poziom < 100) Then

B $Poziom = $Poziom + 1
7| EndIf
B

9| If 5Poziom = 100 Then
100 pZaworWlotowy = 0
11| End If

Po zdefiniowaniu skryptu, catos¢ nalezy zapisac¢ uzywajgc np. skrétu ctrl + s. W oknie Save As wpisz 1
(w ten sposdb numeruje sie w programie skoroszyty ze zdefiniowanymi skryptami) i wybierz Ok. Po
zapisaniu skryptu, zamknij okno z jego definicja.

Sheet number:

[

W kolejnym kroku, dodaj kolejny skrypt, klikajgc PPM na folder Script i wybierz Insert. W polu
Description nalezy wpisa¢ Oproznianie zbiornika, a w polu Execution:

SZaworWylotowy

Nastepnie uzupetnij skrypt ponizszg trescia:

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

End If

If SPoziom = 10 Then

SZaworWylotowy = 0
End If
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[ zbiornik.sce 5 SCRIPT0002 [Language: VBScript] X

Description:
Oproznianie zbiernika
Execution:

SZaworWylotowy

Variables available only for this group can be declared here.

1
2
3
4| The code configured here is executed while the condition configured in the Execution field is TRUE.
b If $ZaworWylotowy = 1 And $Poziom > 10 Then

6 $Poziom = $Poziom - 1
7| EndIf
i

9 If $Poziom = 10 Then
10 $ZaworWylotowy = 0
11| End If

12] |

Po zdefiniowaniu skryptu nalezy catos$¢ zapisaé uzywajgc skrotu ctrl + s. W oknie Save As wpisz 2 i
wybierz Ok.

Sheet number:

e |
| QK | | Cancel |

Na koniec zamknij okno definicji skryptu.
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f) Prezentacja na grafikach

Umieszczone na oknie symbole graficzne bedq 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 beda konfigurowane w kolejnosci od lewej do prawej strony. W celu
skonfigurowania rury znajdujacej sie po lewej stronie zaworu wlotowego, dwukrotnie kliknij na ten
symbol. Pojawi sie okno Object Properties, w ktérym ponownie kliknij dwukrotnie w pole Value, jak
na rysunku ponizej.

Object Properties s

& Replace... Hint: Linked Symbol -
Name  Pipes\pipe02.sym | Use linked size Expand
Category: Display properties from all categories
Main Property Value
o value I[] I

Z okna Object Finder w kolumnie Tags wybierz Project i nastepnie w kolumnie po prawej stronie znajdz
zmienng ZaworWlotowy, zaznacz jg i wybierz OK

x
Object Finder
Selection; ZaworiWlotowy

Cancel

 Tags Mame Description
L= |+ Poziom

Systemn EZaworWIotowy
EZaworWylotowy

Source Status
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Po wybraniu zmiennej, jej nazwa pokaze sie w polu Value. Dodatkowo odznacz opcje Use linked size,
ktora zezwala na zmienianie rozmiarow osadzonej instancji obiektu graficznego, nie zaleznie od
rozmiaru jego szablonu.

Object Properties X

® Replace Hirt Linked Symbal -
Name  Pipesipipsd2sym  ||[ | Uss linked size | | Expand ‘
Category Display properties from &ll categories

Main Property Value

|or value [T ZaworWlotowy

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

Object Properties

bs Replace Hint: Linked Symbol -
Mame  Valveswalve0S.sym  [v] Use linked size Expand
Category Display properties from all categories

Main Property Value

Fregcmd [ ]
E TagState E BlinkSlow

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

Object Finder =

Selection: ZaworWiotowy

Cancel

& Tags Name Description
= @70iec | rpasen
LT Booleat T ZaworWiotowy

il{'t?a’ | ZaworWylotowy
ea

String
L Class

System

4 »

Source Status
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W kolejnym kroku, nalezy klikng¢ dwukrotnie na pole Value dla wtasciwosci TagCmd (odpowiada za
zmiane stanu danej zmiennej).

Object Properties x
¥ Hirt: Linked Symbol -

MName  Valvesivalve05.sym Use linked size Expand
Category: [] Display properties from &ll categories
Main Property Value
T TagCmd I‘ |I

|aF TagState L ZaworWlotowy

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

Object Finder X

] o |

Selection:  Zaworiiotowy

& Tags Name Description

= @ Project | Poziom
E‘Bi”‘“' X ZaworWiotowy
- Ronle! | LE Zaworwylotouy
String

I Class
System

4 »

Source Status

Po wybraniu zmiennej, jej nazwa ukaze sie w polu Value przy etykiecie TagCmd. Dodatkowo odznacz
opcje Use linked size. Po wprowadzeniu zmian, zamknij okno Object Properties

Object Properties =

b Replace... Hirt: Linked Symbol -
Name | Valveswalve05.sym | [] Use linked size I | Expand |
Category: ["] Display properties from all categories

Wain Property Value

|aF TagCrd |E ZaworWlotowy ‘
|aF TagState |T ZaworWlotowy
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Kolejnym modyfikowanym obiektem bedzie rura znajdujgca sie po bezposredniolewej stronie
zbiornika. Kliknij na niej dwukrotnie lewym klawiszem myszy, dzieki czemu pojawi sie okno Object

Properties. Kliknij dwukrotnie w puste pole Value.

Object Properties
X Hint Linked Symbol o
Name  Pipes\pipel2.sym Use linked size ’m‘
Category: [ Display properties from all categories
Wain Property Value

Z okna Object Finder znajdZ zmienng ZaworWIlotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

Object Finder X

Selection: | Zaworilotowy ‘ ex] H e ‘ | oK |
<F Tags Name Description
=) Project " Paziom

| Beolear New

I It | ZaworWiotowy

~ Rna:‘gev LT Zaworiylotowy

String

f Class

System

4 3

Source Status

Po wybraniu zmiennej jej nazwa ukaze sie w polu Value. Dodatkowo odznacz opcje Use linked size. Po
wprowadzeniu zmian, zamknij okno Object Properties

|

Object Properties
)Q Replace... Hint: Linked Symbol -
Mame  Pipes\pipe02.sym ID Use linked size I Expand
Category: [] Display properties from all categories
Main Property Value

|aF value [T ZaworWlotowy
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W kolejnym kroku, kliknij dwukrotnie na zbiornik. W Object Properties nalezy dwukrotnie klikngé w
pole Value dla wtasciwosci TagLevel.

¥ Hint: Linked Symbol -

Name Tanks‘tankD1.sym Use linked size Expand

Category: [_] Display properties from all categories
Main Property Value
[T Max 100
|+ Min 0
T Taglevel I | AnalogValue_ I

W oknie Object Finder znajdz zmienng Poziom, zaznacz j3 i wybierz OK.

Object Finder =

ok |

Cancel

Selection: | Poziom [ tndex) | Memboer

& Tags Name Description
= @ Project s Poziom
| Boolear Hew
I Int | L ZaworWlotowy
™ ;EJQE' | Zaworwylotowy
String
fs Class

System

4 »

Source Status

Dodatkowo odznacz dla obiektu opcje Use linked size. Po wprowadzeniu zmian, zamknij okno Object

Object Properties X

)Q Replace... Hint: Linked Symbol -

Properties.

MName = Tanks‘tank01.sym E Use linked size I | Expand |
Category: [ Display properties from all categories
Hain Property Value
| Max 100
| Min 0

[T Taglevel ||£ Poziom
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W nastepnej kolejnosci, nalezy wejs¢ w ustawienia obiektu reprezentujgcego rure, znajdujgca sie po
prawej stronie zbiornika. Pojawi sie okno Object Properties, w ktorym kliknij dwukrotnie w pole Value
dla wtasciwosci value.

Object Pr
x® Hirt Linked Symbol -
Mame  Pipesipiped2.sym Use linked size Expand
Categony: "] Display properties from all categories

Main Property Value

|aF value I I I

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

‘

Object Finder
& Tags Name Description

E Boaleal uZaworW\otowy

Int:
EP:‘E:IQE' | I ZaworWylotowy

String
fe Class

Systern

4 3

Source Status

W oknie Object Properties nalezy odznaczy¢ opcje Use linked size, a nastepnie zamknga¢ okno otwarte
okno Object Properties.

Object Properties x

»® Replace Hint Linked Symbal -
Name | Pipes\pipe02.sym I|:| Use linked size I Expand |
Category: [] Display properties from all categories

Wain Property Value

|oF value |.T ZaworWylotowy
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Kolejnym modyfikowanym obiektem bedzie zawdr znajdujacy sie po prawej stronie zbiornika. Po
otwarciu okna z wtasciwosciami obiektu (Object Properties) dla zaworu, nalezy klikng¢ dwukrotnie na

pole Value dla TagState.

¥ Hint: Linked Symbol -
Name  Valves\alve0S.sym Use linked size Expand
Category: [] Display properties from all categories

Main Property Value

lF TagCmd [ ]

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

‘

Object Finder
Selctn | Zowaritywiony [ ] Menbe |
& Tags Name Description
B [@ Project |+ Poziom Non

EF?'“‘ |F ZaworWiatowy
” F:' EIQE' |T ZaworWylotowy
ea
String
T Class

[@ System

4 3

Source Status

W kolejnym kroku nalezy klikng¢ dwukrotnie na pole Value dla TagCmd.

Object Properties

» Hint: Linked Symbol -

|

Mame = WalesivalvelS.sym Use linked size ’Wj
Category: ["] Display properties from all categories
Main Property Value
|aF TagCmd

|oF TagState (= C el feRa g
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W oknie Object Finder znajdz zmienng ZaworWylotowy, zaznacz jg i wybierz OK.

Object Finder =

0K

Selection: | ZaworiWylotowy | [index] || T |

< Tags Name Description
=] Project
|uF Poziom New.

E‘E?‘Em EZaworW\otowy
~ ; E‘ge' |T ZaworWylotowy
ea
String
f Class

System

Ll »

Source Status

Dla edytowanego obiektu, nalezy réwniez odznaczy¢ opcje Use linked size.

Object Properties x

@ Replace... Hint: Linked Symbol -

Mame | Valveswalve05.gym E Use linked size I | Expand |
Category: ["] Display properties from all categories
Main Property Value

lef TagCmd  [LT ZawerWylotowy |
|aF TagState | ZawerWylotowy

Po przypisaniu zmiennych do obiektéw graficznych, nalezy zamkngé okno Object Properties.
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Ponizej przedstawiono przyktadowg wizualizacje zbiornika.

Clzviomicsce x

Zapisz wprowadzone zmiany uzywajac np. skrétu ctrl + s.
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g) Uruchamianie zaprojektowanej aplikacji

Z zaktadki Draw wybierz element graficzny Button i osadz go w prawym gérnym rogu okna wizualizacji.
Po przejsciu do dziatajacej aplikacji - Runtime, przycisk ten bedzie odpowiedzialny za wytaczenie
aplikacji

File Home  View  Inset  Project Diaw Help
E! Er (=] 4| Selection ~ Properties 3 \line [ Rectangle A Text g Pushbutton [ Combo Box 9 Alarm/Event @ K AdiveX Control - [ A (=]
& Background Color ~ T Disable Drag #% Grid Settings ~ () OpenPalygen (O Reunded Rectangle =] Text Box [7] Check Box [ List Box. = Trena B Linked Picture = D

Attributes Saript Symbols

[H tayout (22 Replace ) Undo () Closed Polygon O Ellipse (@ Radio Button [ Smart Message B Grid § CustomWidget s ®

screen Editing Shapes Active Objects Data Objects Libraries Animations
O zviomikscc x

Text

W kolejnym kroku dodaj osadzonemu przyciskowi animacje Command — animacja ta pozwoli na
konfiguracje logiki, ktéra sie wykona w momencie klikniecia na przycisk

Command A

E Resize
& HyperLink & Color s
|aln <& Visibility/Position
Animations
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Kliknij dwukrotnie na osadzony Button, aby wejs¢ do wtasciwosci obiektu. W Object Properties, nalezy
upewnic sie w prawym gornym rogu okna, ze edytujesz animacje Command, a nastepnie po wybraniu
zaktadki On Down (skrypt realizowany jednokrotnie po wcisnieciu przycisku), wpisa¢ SShutdown() —
jest to odwotywanie do funkcji Build-In Language, ktéra zamknie aplikacje po jej uruchomieniu.

Replace. Hint: Command -
Type: VBScript - Corfig Back to button

OnDown On'while OnlUp OnRight Down OnRightUp OnDouble Click OnTou * *

1| $Shutdown()

W kolejnym kroku w okbie Object Properties zmien ustawienia edycji animacji Command na Button,
a nastepnie w polu Caption, wpisz Zamknij

Object Properties x

Feplace... Hint: Button -
Caption:
Zﬂmkni]
Style: 3D Sharp - Background color: |[]w Align: IE -
Fonts. .. Images... Advanced... Command...

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

N Import Wizsrd

cab G nee a
tion ' 3C g Remove unused tags 73
S Tr—

Faste
D Finamepisee

Cipboaea

v x

Project Explorer
v & P

erwszyProjekt AP
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Zostanie uruchomiony srodowisko Runtime, w ktérym przetaczajgc zawédr wlotowy lub wylotowy,
zbiornik bedzie napetniany lub oprézniany. Klikajagc przycisk Zamknij wrdécisz do $rodowiska
Development.

Zamknij

Dziekujemy za prace z instrukcjg "Pierwsze Kroki w AVEVA Edge 2020".

Po wiecej informacji o produkcie, zapraszamy na strone www.astor.com.pl, gdzie po darmowej
rejestracji i zalogowaniu sie, mozna obejrze¢ darmowe e-szkolenie z zakresu projektowania aplikacji w
srodowisku AVEVA Edge. E-szkolenie zostato przygotowane na wczesniejszej wersji produktu
(Wonderware InTouch Machine Edition), natomiast informacje tam zawarte mozna z powodzeniem
wykorzystywac takze w aktualnej wersji produktu.

Jezeli majg Panistwo pytania, zapraszamy do kontaktu na support@astor.com.pl.
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