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1. Willkommen bei der COPA-DATA Hilfe

ALLGEMEINE HILFE

Falls Sie in diesem Hilfekapitel Informationen vermissen oder Wiinsche fiir Erganzungen haben, wenden
Sie sich bitte per E-Mail an documentation@copadata.com (mailto:documentation@copadata.com).

PROJEKTUNTERSTUTZUNG

Unterstlitzung bei Fragen zu konkreten eigenen Projekten erhalten Sie vom Support-Team, das Sie per
E-Mail an support@copadata.com (mailto:support@copadata.com) erreichen.

LIZENZEN UND MODULE

Sollten Sie feststellen, dass Sie weitere Module oder Lizenzen bendétigen, sind unsere Mitarbeiter unter
sales@copadata.com (mailto:sales@copadata.com) gerne fiir Sie da.

2. Bilder

Bilder sind zentrale Elemente eines Projektes. Sie reprasentieren die projektierte Anlage, informieren
und bieten Bedienelemente an.

Bilder bestehen aus Vektor-Elementen und/oder Dynamischen Elementen. Diese werden mit Variablen
oder Funktionen verkn(pft. Bilder werden im Hauptfenster des Editors projektiert.

zenon bietet eine groRe Anzahl an vordefinierten Bildtypen, wie Alarmmeldelisten, Trendbilder usw. Der
Vorteil dieser Bildtypen liegt darin, dass mit dem Bildtyp die gewlinschte Funktionalitat gleich
verbunden ist. Sie missen nur den Bildtyp anlegen und es steht ihnen sofort eine Fiille an vordefinierten


mailto:documentation@copadata.com
mailto:support@copadata.com
mailto:sales@copadata.com

Funktionalititen zur Verfiigung. Eine Ubersicht der Bildtypen finden Sie im Abschnitt Bildtypen (auf Seite
319).

3 Lizenzinformation

In Standardlizenz fiir Editor und Runtime enthalten.

HAUPTFENSTER

Im Hauptfenster werden Dokumente wie Bilder, Reporte usw. angezeigt und bearbeitet. Das
Hauptfenster lasst sich als einziges Fenster nicht ausblenden.

MEHRERE DOKUMENTE PARALLEL OFFNEN

Sie kdnnen im Hauptfenster mehrere Bilder gleichzeitig anzeigen. Diese Funktion aktivieren Sie Gber:
Optionen -> Hauptfenster mit Registerkarten . Die Bilder sind {iber Registerkarten am oberen Rand des
Hauptfensters erreichbar und kénnen liber Optionen im Menlpunkt Fenster angeordnet werden.

Um offene Bilder zu schlieRen, benutzen Sie die Tastenkombination strg+F4, das Kontextmeni oder
den Befehl Fenster -> Schlief3en.

KONTEXTMENU DOKUMENTE

Ein Rechtsklick auf die Registerkarte eines Dokuments 6ffnet ein Kontextmen:

Parameter Beschreibung

Speichern Speichert das Dokument.
SchlieBen SchlieRt dieses Dokument.

Alle anderen schliefRen Schlieft alle anderen Dokumente.

ELEMENTE IM BILD POSITIONIEREN

Elemente mit einem Klick auf das Symbol in der Symbolleiste Elemente aktivieren und mit der Maus im
Hauptfenster aufziehen.

Zum Bewegen des Elements stehen mehrere Moéglichkeiten zur Verfligung:

» Schnell bewegen: Element anklicken und mit der Maus positionieren
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» Exakt positionieren: Element anklicken und mit den Pfeiltasten positionieren

» Drehen: Element mit dem "Griff" Gber der linken oberen Ecke beliebig drehen

POSITIONIERUNG VON ELEMENTEN IM EDITOR UND ZUR RUNTIME

Elemente kdnnen im Editor und zur Runtime auf verschiedenen Ebenen positioniert werden. Im Editor
konnen einzelne Ebenen auch ausgeblendet (auf Seite 318) werden

Achtung: Kontrollelemente werden zur Runtime immer an oberster Stelle angezeigt. Das gilt auch,
wenn sie im Editor von anderen Elementen iberdeckt werden. Damit wird sicher gestellt, dass sie
immer erreichbar sind.

ANPASSUNG AN AUFLOSUNG

Bilder und ihre Elemente werden zur Runtime automatisch an die Bildschirmauflésung angepasst. Dies
kann unterbunden werden. Um Bild-Elemente in original im Editor projektierter GréRe und Position
anzuzeigen, aktivieren Sie fiir das entsprechende Bild die Eigenschaft Elemente nicht an
Bildschirmaufldsung anpassen in der GruppeGroBe .

3. Kontextmeni Projektmanager

Meniipunkt Aktion

Bild neu Legt ein neues Bild mit dem Standardnamen Picture als Bildtyp
Standard an.

XML exportieren alle... Exportiert alle Eintrage in eine XML-Datei.
XML importieren... Importiert Eintrage aus einer XML-Datei.

Hinweis: Vorhandene Schablonen werden beim XML-Import Giber den
Knoten Bilder nicht ersetzt. Beim XML-Import tiber den Knoten
Schablonen werden vorhandene Schablonen tberschrieben. In
diesem Fall werden alle Bilder und deren Elemente an die neue
Schablone angepasst.

Editorprofil Offnet die Dropdownliste mit vordefinierten Editorprofilen.

Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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4. Grafikqualitat

In zenon kann die Qualitat der dargestellten Grafik auf die Ressourcen des Systems abgestimmt werden.
Die Einstellung erfolgt iber die Projekteigenschaft Grafikqualitat in der Gruppe Grafische
Auspragung. Folgende Einstellungen sind moglich:

» Windows Basis: Grundlegende Grafikeigenschaften. Fiir ressourcenschwache Hardware

empfohlen.

» Windows Erweitert: Stellt verbesserte Funktionen fir die grafische Darstellung zur

Verfligung, bendtigt mehr Ressourcen.

» DirectX Software: Grafikberechnungen werden von der CPU erledigt. Es kdnnen, abhangig
von den darzustellenden Grafiken, mehrere CPUs verwendet werden. Die Verwendung von

DirectX Software kann eine hohe Auslastung der CPU erzeugen.

» DirectX Hardware: Ein Teil der Grafikberechnungen wird auf die Grafikkarte ausgelagert,
wodurch die Performance gesteigert werden kann. Wird diese Einstellung vom verwendeten
System nicht unterstiitzt, schaltet zenon automatisch auf DirectX Software um. Prinzipiell
ist DirectX Hardware zu bevorzugen und DirectX Software nurzuverwenden, wenn

unbedingt notig.

& Achtung

») Windows Erweitert undDirectX stehen unter Windows CE nicht zur Verflugung.

»  DirectX Darstellung wird nur in der Runtime unterstitzt.

DIRECTX

Directx ermoglicht eine héhere Grafikqualitdt als Windows Basis oder Windows Erweitert.So
kann DirectX im Gegensatz zu Windows Basis/Erweitert die Eigenschaften Antialiasing
verwenden und ClearType Schriften unabhdngigvon den Einstellungen des Betriebssystems
ein- und ausschalten. Die Antialiasing-Qualitat von DirectX ist hoher als bei Windows Erweitert.

Um pirectx verwenden zu kénnen, miissen einige Voraussetzungen erfiillt werden:
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Voraussetzung

DirectX Hardware oder
DirectX Software muss
aktiviert sein.

Das Betriebssystem muss DirectX
11 unterstitzen.

Die aktuelle DirectX Runtime
muss installiert sein.

Das Bild oder Element missen
DirectX unterstitzen.

Bei DirectX Hardware
mussen die
Mindestvoraussetzungen erfillt
werden.

Erklarung

In den Projekteigenschaften muss fiir die Eigenschaft Grafische
Auspragung DirectX Hardwareoder DirectX Software
gewdhlt werden.

DirectX HardwareundDirectX Software funktionieren nur
auf Betriebssystemen mit DirectX11 Unterstiitzung:

»  Microsoft Windows Vista SP2 inkl. Plattform Update und Windows 7
> Windows XP und Windows CE werden nicht unterstiitzt

Wenn das System DirectX 11 nicht unterstitzt, wird automatisch auf
Windows Erweitert umgeschaltet.

Diese wird fiir zenon mit dem Setup mit installiert. Fiir den Webclient muss
sie manuell installiert werden.

Nur unterstiitzte Elemente bzw. Bilder kénnen mit DirectX dargestellt
werden.

Details siehe Mindestvoraussetzungen Grafikkarte. Werden diesen nicht
erfullt, wird automatisch auf DirectX Software umgeschaltet.

Steht vom Betriebssystem keine Hardwarebeschleunigung zur Verfiigung
(zum Beispiel bei Remote Desktop), kann DirectX Hardware
eventuell nicht verwendet werden.

MINDESTVORRAUSSETZUNGEN GRAFIKKARTE FUR DIRECTX HARDWARE

Flr den Einsatz von DirectX Hardware missen folgende Mindesvoraussetzungen erfillt werden:
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Parameter Mindestvoraussetzung

Grafikkarte: Dezidierte DirectX 11 AMD oder
nVidia Grafikkarte

Grafikspeicher: 512 MB VRAM

(Tatsachlich benotigte
Grole ist abhangig von
Anzahl der
aufgeschalteten Bilder
und dargestellten
Elemente.)

Empfohlen

Dezidierte DirectX 11 AMD oder nVidia
Grafikkarte

1 GB VRAM

Treiber Grafikkarte: Aktuellster Treiber des Grafikkartenherstellers

Um die Grafikkartenunterstiitzung flir DirectX Hardware zu Uberprifen, kann das Windows
Betriebssystem-Tool dxdiag.exe verwendet werden. Damit kann die DirectX Hardwarefahigkeit der
Grafikkarte und des Treibers unter anzeige mit dem Wert bb1-version Uberpriift werden. Der Wert

11 zum Beispiel steht fiir DirectX 11.

UNTERSCHIEDE DIRECTX ZU WINDOWS ERWEITERT

DirectX unterscheidet sich von Windows Erweitert hinsichtlich Qualitat, Performance und

Ressourcenbedarf. Einige der wichtigsten Unterschiede:

» Skalierungen, Verzerrungen und Rotationen von Objekten werden mit Antialiasing dargestellt.

Antialiasing funktioniert auch mit Transformationen.

» Schatten werden als korrektes Ebenbild des eigentlichen Elementes dargestellt. Auch Texte und

teiltransparente Bitmaps haben einen komplett korrekten Schatten. Dynamische Anderungen

werden berlcksichtigt: Bei gedriicktem Button dndert sich zum Beispiel auch der Schatten.

» Glow-Effekt ermoglicht das Gliihen eines Elementes liber das Ebenbild des eigentlichen

Elements. Auch Texte und teiltransparente Bitmaps haben einen korrekten Glow-Effekt.

Dynamische Anderungen werden beriicksichtigt: Bei gedriicktem Button dndert sich zum Beispiel

auch der Glow-Effekt.

Y Info

Die Verwendung von WMF- oder EMF-Grafiken mit DirectX kann zu Einbufen bei der

Performance fiihren.
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BEISPIELE

GEDREHTE DYNAMISCHE ELEMENTE

Mit Windows Erweitert:

123

Mit DirectX:

Treppenbildung an den Randern ist reduziert, Texte werden korrekt positioniert.
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HALBTRANSPARENTER BUTTON MIT SCHATTEN

Mit Windows Erweitert:

Text

Mit DirectX:

Korrekter Schatten mit sichtbarem Text.

SCHATTEN EINES BUTTONS MIT BITMAP

Links wird ein Bitmap-Button mit Schatten dargestellt, rechts das gleiche Bild mit der Eigenschaft
Transparent aktiv.

Mit Windows Erweitert:




4.1 Fehlerbehandlung DirectX

Fehler werden im Diagnose Viewer ausgegeben.

DIRECTX WIRD NICHT INITIALISIERT

Kann DirectX beim Aufschalten eines Bildes oder im laufenden Betrieb nicht initialisiert werden, dann:

» wird eine Fortschrittsanzeige angezeigt
» wird versucht, DirectX neu zu initialisieren
» lauft die Runtime normal weiter solange die Fortschrittsanzeige angezeigt wird

» kann versucht werden, das Problem zu beheben (Treiberinstallation, ...)

Die Fortschrittsanzeige kann vom Benutzer durch Klick auf die Schaltfliche abbrechen beendet werden.
Nach dem Abbrechen wird die Runtime beendet und eine Fehlernachricht angezeigt, die nur mit Klick
auf ok beendet werden kann.

Hinweis: Bei Fehlern, die ein Reinitialisieren von DirectX unmoglich machen, wird sofort eine
Fehlernachricht angezeigt.

DIAGNOSE VIEWER

DirectX stellt im Diagnose Viewer individuelle Nachrichten bereit, mit jeweils:

» einer Fehlermeldung
» moglichen Griinden flr den Fehler

» Fehlercodes

Die Ausgabe erfolgt in einem eigenen Modul birectx. Bei Fehlern wird der Fehlertext im Textfeld
Error ausgegeben, bei Warnungen und Debug Hinweisen wird die entsprechende Meldung im Textfeld
General ausgegeben:

» Fir das erfolgreiche Aufschalten eines Bildes wird mindestens eine DEBUG-Erfolgsmeldung

ausgegeben.
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» Warnungen weisen auf Ereignisse hin, die den Betrieb beeinflussen konnen.

» Tritt ein nicht behebbarer Fehler auf, wird eine Fehlermeldung (Error) ausgegeben.

Y Info

Wird eine Meldung in der Tabelle im Diagnose Viewer nicht komplett angezeigt, éffnen

Sie den Eintrag durch einen Doppelklick, um die gesamte Meldung anzuzeigen.

CHECKLISTE FUR FEHLERUBERPRUFUNG

» Eine entsprechende Uberpriifung, ob DirectX funktioniert, kann durch das Aktivieren der Debug
Meldungen im Diagnose Viewer durchgefiihrt werden. Bei erfolgreicher Unterstiitzung kommt

eine entsprechende Meldung.
» Kommen DirectX-spezifische Warnungen oder Fehlermeldungen im Diagnose Viewer?

» Istin der Projekteigenschaft Grafikqualitat DirectX Hardware oder DirectX

Software eingestellt?

» Werden die Mindestanforderungen an DirectX erfillt? Details zur Mindestanforderung siehe
Kapitel Grafikqualitat (auf Seite 12).
e Wird DirectX 11 vom Betriebssystem unterstiitzt?
e Ist die aktuelle DirectX Runtime installiert?

e Wird DirectX Hardware von der Grafikkarte unterstutzt?

Um die Grafikkartenunterstitzung fir DirectX Hardware zu Uberprifen, kann das
Windows Betriebssystem-Tool dxdiag.exe verwendet werden. Damit kann die DirectX
Hardwarefahigkeit der Grafikkarte und des Treibers unter anzeige mit dem Wert ppz-
Version Uberprift werden. Der Wert 11 zum Beispiel steht fur DirectX 11.

» Wird DirectX vom Bild bzw. Element unterstitzt?
» Funktioniert die Darstellung mit Windows Basis bzw.Windows Erweitert korrekt?
» Funktioniert die Darstellung mit einem anderen Treiber korrekt?

» Funktioniert die Darstellung mit einer Grafikkarte eines anderen Herstellers korrekt?
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5. Bilder Detailansicht Symbolleiste und Kontextmenii

TesFlanxRe(slsx(de

19



KONTEXTMENU

Meniipunkt

Bild neu

Bild 6ffnen

Standard-Funktion
erzeugen

VerknUpfte Elemente

Kopieren

Einfiigen

Loschen

Selektierte XML
exportieren

XML importieren

Vorlage fir Bildtyp

erzeugen

Alle Filter entfernen

Selektierte Zelle
bearbeiten

Text in selektierter

Spalte ersetzen

Eigenschaften

Aktion

Flgt ein neues Bild zur Liste hinzu und setzt den Fokus auf diesen
Eintrag.

Offnet das Hauptfenster fiir das markierte Bild.

Offnet den Assistenten zur Auswahl eines Bildes und zur
Konfiguration der Details, um eine passende Funktion automatisch
anzulegen. Die Aktion wird im Ausgabefenster dokumentiert.

Offnet Dropdownliste mit Option Zuriick zu Ausgangselement
springen.

Klick fihrt zu jenem Element zuriick, von dem aus das Bild
.ngesprungen wurde’

Kopiert ausgewdhlte Eintrége in die Zwischenablage.

Flgt den Inhalt der Zwischenablage ein. Ist bereits ein Eintrag mit
gleichem Namen vorhanden, wird der Inhalt als "Kopie von"
eingeflgt.

Léscht ausgewahlte Eintrage.

Exportiert ausgewahlte Eintrage in XML-Datei.

Importiert XML-Dateien.

Hinweis: Vorhandene Schablonen werden beim XML-Import Gber
den Knoten Bilder nicht ersetzt. Beim XML-Import Giber den
Knoten Schablonen werden vorhandene Schablonen
Uberschrieben. In diesem Fall werden alle Bilder und deren Elemente
an die neue Schablone angepasst.

Offnet Dialog zum Anlegen eigener Vorlagen (auf Seite 327) fiir das
Einfligen von Kontrollelementen in den Bildtyp.

Entfernt alle Filtereinstellungen.

Offnet die ausgewihlte Zelle zur Bearbeitung. Welche Zelle in einer
markierten Zeile ausgewahlt wurde, sehen Sie am Fernglas-Symbol in
der Titelzeile.

Offnet den Dialog zum Suchen und Ersetzen von text in der
ausgewadhlten Spalte.

Offnet das Fenster Eigenschaften fiir den gewahlten Eintrag
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Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

6. Symbolleiste Bilder bearbeiten

Fiir die Bearbeitung von Bildern steht eine Symbolleiste zur Verfiigung. Diese wird standardmaRig
unterhalb der Mendiileiste angezeigt.

DE R EE sy @ 2O




Symbol

(von links nach rechts)
Bild speichern
Alles speichern

Ausschneiden

Kopieren

Einfligen

Bild neu

zeichnen

Bearbeitungsmodu
S

Rickgangig

Zoom

Drucken

Hilfe

Funktion

Speichert das aktive Bild.
Speichert alle geanderten Bilder.

Schneidet das aktive Bild aus und speichert es in der Zwischenablage, auch
projektiibergreifend. Nur verfligbar, wenn ein Element ausgewahlt wurde.

Speichert eine Kopie des aktiven Bildes in der Zwischenablage. Nur verfiigbar,
wenn ein Element ausgewahlt wurde.

Flgt ein Bild aus der Zwischenablage ein. Nur verfligbar, wenn die
Zwischenablage Daten enthilt.

Aktualisiert die Bildschirmanzeige.

Schaltet von Zoom auf Bearbei tungsmodus um.

Erlaubt es, bis zu 100 Aktionen riickgdngig zu machen. StandardmaRig lassen
sich 10 Aktionen riickgdngig machen.

Die Anzahl der Aktionen definieren: Optionen -> Einstellungen ->Einstellungen
-> Anzahl der riickgéingig Aktionen. Tragen Sie hier eine Zahl zwischen 1 und
100 ein.

Stellt zwei Zoom-Modi zur Verfligung:

»  Stufenloser Zoom:
In der Combobox kann ein beliebiger Wert zwischen 15% und 400% eingegeben

oder ein voreingestellter Wert ausgewahlt werden.

> Zoomtool:
Uber die beiden Lupensymbole (+ und =) wird im Bild per Mausklick direkt im Bild
gezoomt. Driicken der St rg Taste schaltet zwischen den Modi um. Der

eingestellte Zoom wird pro Bild gespeichert.

Zoom-Modus beenden: Klicken Sie auf das Symbol Bearbeitungsmodus. in
der Symbolleiste Elemente.

Der gesamte Bildschirminhalt wird auf dem als Standard gewahlten

Drucker ausgegeben. Druckereinstellung unter Datei -> Allgemeine
Konfiguration -> Standard.

Ruft die Online Hilfe auf.
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Symbolleiste Elemente

Zzenon

Symbolleistenopt
ionen

Klick auf Pfeil 6ffnet Submen:
Aktiv:Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie tGber das Menii
Optionen -> Symbolleisten aktiviert werden.

7. Symbolleiste Elemente

X
ONDOD D -~ DEL 3wk @ E P s
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Nr.

01

02

03

04

05

06

07

08

10

09

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

Symbol

Rechteck
Linie

abgerundetes
Rechteck

Ellipse/Kreis
Polygon

Polylinie

Kreisbogen

Kreissegment

Statischer Text
Rohrleitung
Bargraf
Zahlenwert
Dynamischer Text
Trend-Element
Zeigerinstrument
Zustandselement
Button

Schalter

Multibin

Bildalarmierung
Button

Meldungselement
Uhr

Befehlsgabe-

Funktion

mit Rahmen- und Fullfarbe; Rahmenart und Flllmuster
mit definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

Rechteck mit frei definierbar abgerundeten Ecken

mit Rahmen- und Fillfarbe; Rahmenart und Fullmuster (Kreis)
mit Rahmen- und Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster

mit Linienart und -farbe (bei Flachenbeschreibung auch Fillmuster und -
farbe)

mit definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

zeichnet Kreissegment mit Offnungswinkel 1802 (verinderbar),
definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart

mit Rahmen- und Fullfarbe; Rahmenart und Fullmuster
Werte als Balkengrafik darstellen

Werte numerisch darstellen

Grenzwerttexte anzeigen

einfache Liniengrafik

Wert in Instrumentendarstellung

Farben aus der Zustandsprojektierung tibernehmen
Aktionsfeld in Buttondarstellung

einfaches Befehls- bzw. Sollwertvorgabeelement

Darstellung mehrerer Prozessvariablen auf einem Bildpunkt in Farbe und
Symbol (Zeichenkette)

Nur verfluigbar mit einer SICAM 230 Lizenz

Darstellung von Texten aus einer Texttabelle
Datum und Uhrzeit

Nur verfugbar mit einer SICAM 230 Lizenz
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Element

24 Combi-Element Darstellung einer oder mehrerer Variablen auf einem Bildpunkt in Farbe
und Symbol (Zeichenkette)

25 Bildalarmierung Nur verfugbar mit einer SICAM 230 Lizenz

26 | ActiveX Element AktivX-Elemente einfligen

27 | Universalregler Schiebe- oder Drehregler

28 Combo/Listbox Werte von Variablen mit Textmeldungen verkniipfen
29 WPF-Element Stellt giiltige WPF-XAML-Dateien dar.

30 | Bearbeitungsmodu | Schaltet aus Zoom in den Bearbeitungsmodus um
S

Symbolleistenopt | Klick auf Pfeil 6ffnet Submeni:
ionen

Aktiv:Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie Uber das Meni Optionen -
> Symbolleisten aktiviert werden.

8. Kontextmeni Elemente

Fir die Elemente stehen Ihnen im Kontextmen an die Situation angepasste Befehle zur Verfiigung. Sie
erreichen diese Befehle auch tGiber Menis und Symbolleisten.
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Befehl Beschreibung

Symbol Offnet Dropdownliste mit Befehlen. Je nach Symbolzustand sind
verfugbar:

>  Eingebettetes Symbol erzeugen

> Auflésen

» In Einzelbearbeitungsmodus wechseln/Einzelbearbeitungsmodus verlassen
»  Einflgen in existierendes eingebettetes Symbol

»  Verkniipftes in eingebettetes Symbol konvertieren

» Im Symboleditor bearbeiten

»  Einflgen in Symbolbibliothek

) Eingebettetes Symbol Erzeugt ein eingebettetes Symbol.
erzeugen

> Auflésen Lost ein eingebettetes Symbol in seine Bildelemente auf.

> In Wechselt in den Einzelbearbeitungsmodus oder zurtick in den
Einzelbearbeitungsmodu | Symbolbearbeitungsmodus. Der Einzelbearbeitungsmodus erlaubt es,
s einzelne Elemente des Symbols zu bearbeiten.

wechseln/Einzelbearbei

tungsmodus verlassen

» Einfigen in Fiigt Symbol in ein bereits existierendes eingebettetes Symbol ein.
existierendes
eingebettetes
Symbol. ..

> Verkniipftes in Wandelt ein verkniipftes Symbol in ein eingebettetes um.
eingebettetes Symbol
konvertieren

) Bearbeiten im Offnet ein verkniipftes Symbol im Symboleditor, um es dort zu
Symboleditor bearbeiten.

» Einfigen in Offnet Dialog (auf Seite 307), um Symbole aus einem Bild einer

Symbolbibliothek Symbolbibliothek hinzuzufigen.



Element Position

Anordnen

Verkniipfte Elemente

Verknipfungen ersetzen

Ausschneiden
Kopieren

Einfiigen

An gleicher Position
einfiigen

Loschen

Format iibertragen (auf Seite
222)

Offnet Dropdownliste zum Andern der Position des Elements:

»  Vordergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Vordergrund

»  Hintergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Hintergrund

»  Vorwadrts: Verschiebt markierte Elemente um eine Ebene nach vorne

> Rickwarts: Verschiebt markierte Elemente um eine Ebene nach hinten

Offnet Dropdownliste zum neu Anordnen von Elementen.

Offnet Dropdownliste mit dynamisch verkniipften Elementen, z.B.:
Variablen, Funktionen, Schriften, Symbole usw.

Suchen/Ersetzen Funktion
z.B. Tank 1 Temperatur wird durch Tank 2 Temperatur ersetzt

Schneidet markierte Objekte aus und behilt sie im Zwischenspeicher.
Kopiert markierte Objekte

Flgt kopierte oder ausgeschnittene Objekte aus dem Zwischenspeicher
ein

Fligt kopierte oder ausgeschnittene Objekte aus dem Zwischenspeicher
an der gleichen Position ein

Loscht markierte Objekte

Ubertragt die Eigenschaften eines ausgewahlten Elements auf ein
anderes oder mehrere.

» Ubertragen auf ein Element:

Klick auf Element mit Ursprungseigenschaften

-> Klick auf Symbol Eigenschaften iibertragen oder Befehl im
Kontextmenti

-> Klick auf Zielelement: Eigenschaften werden tibertragen

» Ubertragen auf mehrere Elemente:

Quellelement auswdhlen

-> Zielelemente mit gedriickter Strg-Taste auswdhlen (Quell und
Zielelemente sind markiert)

> Kilick auf Symbol Eigenschaften iibertragen oder Befehl im
Kontextmenti

-> Eigenschaften des Quellelements werden auf die Zielelemente
libertragen.
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Vollbildmodus

Bild/Symbol neu zeichnen
Raster anzeigen

Raster verwenden

Fangpunkte verwenden

Zoomen

Screenshot aktuelles
Bild/Symbol drucken

Vektorgrafik einfiigen
Eigenschaften

Hilfe

Welche Eigenschaften libertragen werden, ist abhangig von Quell- und
Zielobjekt.

Wurden mehrere Elemente als Quelle gewahlt, werden die Eigenschaften
des ersten gewahlten Elements libertragen.

Der Vollbildmodus blendet alle Gbrigen Fenster aus und zeigt nur das
Hauptfenster mit allen ge6ffneten Dokumenten (Bilder, Reporte, ...) als
Vollbild tiber den ganzen Bildschirm an.

Der Vollbildmodus kann beendet werden lber:

» die eingeblendete Schaltfliche zum Beenden des
Vollbildmodus

» die Tastenkombination Umschalt+F9

» dieTasteEsc

Aktualisiert die Bildschirmanzeige.

Schaltet die Anzeige des Rasters ein oder aus.

Schaltet Verwendung des Rasters ein oder aus.

Ein: Alle Objekte werden automatisch am Raster ausgerichtet.
Schaltet Fangpunkte ein oder aus.

Verwenden: Ndhert man ein Objekt dem Anfasspunkt eines anderen
Objektes, dann rastet das Objekt an diesem Anfasspunkt ein.

Andert die DarstellungsgréRe in festen Schritten zwischen 15 % und 400
%.

Das aktuelle Bild wird auf dem als Standard gewahlten Drucker
ausgegeben. Druckereinstellung unter Datei -> Allgemeine Konfiguration
-> Standard.

Offnet den Dialog zum Einfiigen einer externen Vektorgrafik.
Offnet das Eigenschaftenfenster fiir das ausgewahlte Element.

Offnet die Online-Hilfe.
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9. XML-Export und XML-Import

BILDER EXPORTIEREN

Mit den Bildern werden auch die darin enthaltenen Variablen und Funktionen exportiert. Die Export-
Datei fiir die Bilder (auf Seite 9) enthalt:

>

>

Bilder
Schablonen
Symbole
Variablen

Funktionen

Um Bilder zu exportieren:

7.

markieren Sie die gewiinschten Bilder

wihlen Sie im Kontextmeni der Detailansicht den Befehl selektierte XML exportieren...

Alternative: wahlen Sie im Kontextmenii des Knotens Bilder den Befehl XML, exportieren
alle...

der Auswahldialog fiir den Speicherort wird geéffnet
wahlen Sie den gewlinschten Speicherort

vergeben Sie einen Namen

achten Sie auf den Dateityp XML

bestatigen Sie mit Klick auf die Schaltfliche Speichern

Die ausgewahlten Bilder werden in eine XML-Datei exportiert und kénnen jederzeit in dieses oder
andere Projekte wieder importiert werden.

BILDER IMPORTIEREN

Um Bilder zu importieren:

1.

wahlen Sie im Kontextmeni des Knotens Bilder oder der Detailansicht Bilder den Befehl xM1

importieren
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2. der Auswahldialog fiir den Speicherort wird gedffnet

3. navigieren Sie zum Speicherort der gewiinschten XML-Datei

4. wabhlen Sie die gewiinschte Datei aus

5. bestatigen Sie den Import mit Klick auf die Schaltflache 6££nen

Die Bilder werden importiert.

NAMENSKONFLIKT BEIM IMPORT

Beim Importieren eines Bildes wird der in der XML-Datei hinterlegte Name (Attribut shortName) fiir die
Benennung des neu anzulegenden Bildes verwendet. Existiert bereits ein Bild mit dem selben Namen,
wird der Import unterbrochen und eine Fehlermeldung angezeigt:

ACHTUNG!
Meldung
Es existiert bereits ein Bild mit dem Namen
MENU
. Machten Sie das Bild ersetzen?
| Ja | [ Nein ] | Ja alle | | Nein alle
Parameter Beschreibung
Ja Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird beim Import durch das Bild aus der XML-
Datei ersetzt. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder aufgeschaltet.
Nein Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird nicht importiert, das bereits vorhandene
Bild wird beibehalten. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder
aufgeschaltet.
Ja alle

Nein alle

Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird beim Import durch das Bild aus der XML-
Datei ersetzt. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch Namensgleichheiten
automatisch verwendet. Alle betroffenen Bilder werden ersetzt.

Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird nicht importiert, das bereits vorhandene
Bild wird beibehalten. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch
Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Bilder werden
beibehalten.

Hinweis: Es wird nur der shortName verwendet. Der Dateiname spielt fir die Benennung des zu
importierenden Bildes keine Rolle, kann also zur Konfliktldsung nicht verwendet werden.
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VARIABLEN UND FUNKTIONEN IN BILDERN

Dynamische Elemente (auf Seite 31) und Schablonen (auf Seite 253) werden automatisch mit Bildern
automatisch importiert. Variablen und Funktionen miissen vorher separat aus dieser Datei importiert
werden.

Es werden dabei nur Variablen und Funktionen der ersten Ebene beriicksichtigt, d.h. Variablen und
Funktionen die direkt im Bild verknipft sind. Da sich einerseits Funktionen auf Variablen beziehen
kénnen (z.B. Sollwert setzen) andererseits aber auch Variablen auf Funktionen (z.B. Grenzwert-
Funktionen), kann es notig sein, zuerst die Variablen, dann die Funktionen und dann noch einmal die
Variablen zu importieren. Erst dann werden samtliche Verknipfungen korrekt Gibernommen.

Beispiel: Ein Bild enthélt einen Button mit einer Funktion Sollwert absetzen auf eine Variable. Mit
dem Bild wird die Funktion importiert, nicht aber die Variable.

Y Info

Hier empfiehlt sich der Einsatz des XML Import Wizards.

10. Bildelemente

In zenon nutzen Sie zwei Arten von Bildelementen:

1. statische Vektor-Elemente

2. Dynamische Elemente

Beim Bearbeiten von Bildelementen stehen lhnen viele Tastenkombinationen zur Verfligung. Details
finden Sie in der Hilfe im Abschnitt Tastenkombinationen Grafik (auf Seite 231).

In diesem Abschnitt finden Sie Informationen zu:

» Einfligen in das Hauptfenster
» Eigenschaften definieren

» Element GroRe dndern

» Element drehen

» Reihenfolge zur Runtime
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» Vektor-Elemente in zenon

» Dynamische Elemente in zenon

EINFUGEN IN DAS HAUPTFENSTER

Das ausgewahlte Element kann mehrmals im Hauptfenster eingefiigt und dort angeordnet werden.
Welches Element ausgewahlt und damit aktiv ist, zeigt ein Symbol unter der Spitze des Mauszeigers. Um
das Element aufzuziehen:

1. linke Maustaste driicken
2. Maus ziehen

3. Maustaste loslassen

Ausnahme: Polylinie, Polygon und Rohrleitung

» ein Mausklick fligt eine neue Stitzstelle ein

» ein Doppelklick oder die Esc Taste beendet das Aufziehen

Elemente konnen mit der Maus frei gedreht werden, dazu:

1. mit der Maus auf das Element klicken

2. mit dem gelben Anfasspunkt drehen

Der Anfasspunkt und damit auch der Drehpunkt kann bei den Eigenschaften Bezugspunkt eingestellt
werden.

EIGENSCHAFTEN DEFINIEREN

Fir Elemente im Hauptfenster werden die Eigenschaften im Eigenschaften-Fenster eingestellt. Dazu
muss das entsprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.

Sie kdnnen auch mehrere Elemente gleichzeitig auswahlen und diesen gemeinsam Eigenschaften
zuweisen. Dabei gilt:

» Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.

» Eigenschaften, die nicht gemeinsam gedndert werden kénnen, sind deaktiviert.

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungen. Aktivieren
Sie dazu in zenon das Hilfe-Fenster.
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ELEMENT GRORE ANDERN

Um die GroRRe eines Elements zu dndern, kdnnen Maus, Tastatur, Eigenschaften oder ein Dialog benutzt
werden:

» Mit der Maus:
a) klicken Sie auf einen der Griffe des Elementrahmens

b) ziehen Sie das Element auf die gewlinschte Grofie

» Mit der Tastatur:

e aktivieren Sie den gewlinschten Anfasspunkt (Mauszeiger muss sich tber
Anfasspunkt befinden)

e ziehen Sie mit den Pfeiltasten:
e Ein Druck an einer Pfeiltaste andert die Position um 1 Pixel.
e Mit Taste umschalt: + Pfeiltaste: Ein Druck an einer Pfeiltaste andert die Position

um 10 Pixel.

» Mit dem Eigenschaftenfenster: In der Eigenschaftengruppe Position kénnen Sie die Position

und GroRe der Elemente pixelgenau festlegen.
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» Mit einem Dialog: Doppelklick auf einen Anfasspunkt 6ffnet einen Dialog, in dem Sie die Position

pixelgenau festlegen kdnnen.

[

ELEMENT DREHEN

Elemente konnen kénnen frei gedreht werden. Der Drehpunkt wird mit den Eigenschaften in der Gruppe
Bezugspunkt eingestellt.

Den Drehwinkel stellen Sie wie folgt ein:

» Mit der Maus: Auf das Element klicken und mit dem griinen Anfasspunkt drehen.

» Mit dem Eigenschaftenfenster: Mit der Eigenschaft Drehwinkel [°] inder Gruppe

Position.

» Mit einem Dialog: Durch einen doppelklick auf den griinen Anfasspunkt 6ffnet sich ein Dialog, in

dem Sie den Drehwinkel eingegeben kdnnen.
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Y Info

Fensterbasierte Bildelemente wie ActiveX, Listen oder Combo-/Listbox kénnen zur
Runtime nicht gedreht werden. Die Konfiguration im Editor ist fiir ActiceX méglich, hat

aber keine Auswirkung auf die Darstellung zur Runtime.

REIHENFOLGE ZUR RUNTIME

Zur Runtime gilt in der Regel folgende Reihenfolge bei der Darstellung von Elementen, von oben nach
unten:

» WPF Element, immer im Vordergrund

» ActiveX Element, immer im Vordergrund, ausgenommen es wird von einem WPF Element

Uberlagert

» Dynamische Elemente und Vektorelemente

VERDECKTE ELEMENTE

Bei sich Uberlagernden Elementen gilt:

» Uberlagert ein Vektorelement ein Dynamisches Element, so:
e wird das Dynamische Element oder der Uberlagerte Teil nicht angezeigt

o bleibt das Dynamische Elemente, auch wenn es vollstandig verdeckt ist, bedienbar.

» Liegen mehrere Dynamische Elemente Gbereinander, sind immer nur die sichtbaren (klickbaren)

Teile bedienbar.

Y Info

Elemente, die zur Runtime verdeckt werden, kénnen mit der der Tastatur angesteuert
werden. Details zur Projektierung siehe Handbuch Runtime, Kapitel Reihenfolge

innerhalb Schablone festlegen.

VEKTOR-ELEMENTE IN ZENON:

Vektorelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor. In der Symbolleiste Elemente (auf Seite
23) oder in der Dropdownliste Elemente wahlen Sie das gewiinschte Element und platzieren es mit der
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Maus im Hauptfenster. Uber das Fenster Eigenschaften konfigurieren Sie die Eigenschaften. Dazu muss
das Element im Hauptfenster ausgewahlt sein.

Element Eigenschaften
Ellipse (auf Seite 101) mit Rahmen- und Fiillfarbe; Rahmenart und Fillmuster
Kreis (auf Seite 101) Symbol Ellipse wahlen, beim Zeichnen Umschalt gedriickt halten; mit

Rahmen- und Fllfarbe; Rahmenart und Fillmuster

Kreisbogen (auf Seite 102) mit definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

Kreissegment (auf Seite mit definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

103)

Linie (auf Seite 105) mit definierbarer Linienstarke, -farbe und -art

Polygon (auf Seite 114) mit Rahmen- und Fiillfarbe; Rahmenart und Fillmuster

Polylinie (auf Seite 116) mit Linienart und -farbe (bei Flachenbeschreibung auch Fillmuster und -
farbe)

Quadrat (auf Seite 118) Symbol Rechteck wahlen, beim Zeichnen Umschalt gedriickt halten;

Rahmen- und Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster
Rechteck (auf Seite 117) mit Rahmen- und Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster.

abgerundetes Rechteck (auf | mit Rahmen- und Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster; Rundungsgrad
Seite 117)

Rohrleitung (auf Seite 118) mit Rahmen- und Fiillfarbe; Rahmenart und Fillmuster

Statischer Text (auf Seite mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart
121)

IMPORT EIGENER VEKTORGRAFIKEN

Vektor-Elemente, die in externen Programmen erzeugt wurden, kdnnen als Bild importiert und
eingebunden werden. Benutzen Sie dazu im Projektmanager den Abschnitt Dateien -> Grafiken -> Datei
hinzufiigen.

DYNAMISCHE ELEMENTE IN ZENON

Dynamische Bildelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor. In der Symbolleiste Elemente
(auf Seite 23) oder in der Dropdownliste Elemente wahlen Sie das gewtlinschte Element und platzieren
es mit der Maus im Hauptfenster. Uber das Fenster Eigenschaften konfigurieren Sie die Eigenschaften.
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Dazu muss das Element im Hauptfenster aktiviert sein. Graphische Elemente lassen sich hier direkt iber
Variablen dynamisieren. Fir viele Elemente wird beim Erstellen ein Konfigurationsdialog eingeblendet.

Dynamische Elemente in zenon:

Element

ActiveX (auf Seite 41)

Bargraf (auf Seite 44)

Befehlsgabe-Element (auf Seite 45)

Bildalarmierung Button (auf Seite 46)

Bitmap Button (auf Seite 49)

Button (auf Seite 46)

Combi-Element (auf Seite 54)

Funktion

Flgt ein beliebiges AktivX Elemente ein. Dieses muss bereits am
Rechner installiert sein.

Stellt die GroRe eines Signales in Balkenform dar. Dabei verandert
sich die Lange eines Balkens mit der SignalgroRe.

Ermdglicht das Absetzen von Befehlen fiir das Modul Befehlsgabe.
Bendtigt Lizenz fur SICAM 230.

Ermoglicht Alarmierung Gber Bild mit Farbe und Blinken. Benotigt
Lizenz fir SICAM 230.

Verknlpft eine Grafikdatei (Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder
* png bzw. Vektorgrafik: *.wmf) mit einem Button.

Achtung! Dieses Element steht nur zur Verfiigung, wenn die
Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen fir aufkleiner
als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalitat
in das Element Button integriert.

Ermoglicht es, Aktionen wie z. B. Funktion ausfiihren oder Sollwert
setzen auszuldsen. Er kann Text und Grafiken darstellen und als
transparentes Objekt liber andere Elemente gelegt werden.

Achtung! Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien
erzeugen fur aufkleiner 6.50 eingestellt wurde, werden nur
Textausgaben in der Runtime angezeigt. Grafiken und die Funktion
unsichtbar missen dann mit den Elementen Bitmap Button
und Unsichtbarer Button projektiert werden. Diese beiden
Elemente finden Sie dann in der Dropdownliste Elemente ganz
unten.

Stellt Zustande von Variablen Gber Symbole, Bilder und Texte
bildlich dar und kann auch als Schalter bzw. als Button eingesetzt
werden.
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Combo-/Listbox (auf Seite 93) Zeigt abhangig vom Variablenwert einen Text in einer Combobox
oder einer Listbox an. Mit Auswahl eines Eintrags wird der
dazugehorige Wert abgesetzt oder die dazugehdorige Funktion
ausgefuhrt.

Dynamischer Text (auf Seite 100) Stellt den Wert einer Stringvariablen in alphanumerischer Form dar
oder den aktuellen Grenzwerttext von numerischen Variablen.

Meldungselement (auf Seite 105) Liest abhangig von den Werten zweier Variablen Text aus einer
Textdatei aus und zeigt diesen an.

Multibin (auf Seite 107) Ermoglicht es, abhdngig von Variablenwerten eine Grafik
anzuzeigen oder Symbole einzufarben und einen Zustandstext
auszugeben.

Schalter (auf Seite 120) Zeigt Werte einer Bindrvariablen an und modifiziert diese.

Symbol bewegen (auf Seite 122) Ermoglicht es, ein Symbol abhangig von Variablenwerten zu

verschieben, drehen und in der GroRe zu dndern.

Trend-Element (auf Seite 123) Stellt Werte in Form von Trendkurven dar.

Uhr (auf Seite 124) Zeigt die aktuelle Uhrzeit und das Datum an.

Universalregler (auf Seite 126) Stellt Regler in verschiedensten grafischen Auspragungen zur
Verfligung.

Unsichtbarer Button (auf Seite 52) Transparentes Objekt, mit dem eine Aktion wie z. B. Funktion

ausfiihren oder Sollwert setzen ausgelost werden kann.

Achtung! Dieses Element steht nur zur Verfugung, wenn die
Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen fur aufkleiner
als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalitat
in das Element Button integriert.

WPF-Element Stellt WPF-XAML-Dateien in zenon dar.
Zahlenwert (auf Seite 199) Stellt den Wert einer Variablen in numerischer Form dar.
Zeigerinstrument (auf Seite 200) Stellt den Wert einer Variablen in Form eines analogen Messgerats

dar mit einem Zeiger als Anzeigeelement dar.

Zustandselement (auf Seite 201) Ubertragt Eigenschaften von verkniipften Variablen auf ein Symbol
und zeigt statische Grenzwertexte an.

EIGENSCHAFTEN DEFINIEREN

Bei vielen Dynamischen Elementen 6ffnet sich ein Konfigurationsdialog zur Auswahl von Variablen
und/oder Funktionen, die das Verhalten des Elements zur Runtime definieren. Die Eigenschaften kdnnen
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auch unabhangig vom Konfigurationsdialog im Eigenschaften-Fenster eingestellt werden. Dort lassen sie
sich auch jederzeit andern. Dazu muss das entsprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.

Sie kdnnen auch mehrere Elemente gleichzeitig auswahlen und diesen gemeinsam Eigenschaften
zuweisen. Dabei gilt:

» Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.

» Eigenschaften, die nicht gemeinsam gedndert werden kénnen, sind deaktiviert.

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungen. Aktivieren
Sie dazu in zenon die Eigenschaftenbhilfe.

ANZEIGE IM HAUPTFENSTER

Informationen zu einem Dynamischen Element erhalten Sie im Hauptfenster durch:

Tooltip bei Mouseover:

» Elementtyp
» Elementname
» Funktionsname/Funktionsart

» verknipfte Variablen

In der Statusleiste bei Aktivierung:

» Position Mauszeiger
» Elementtyp

» Elementname

» Startpunkt

» Breite/Hdhe
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10.1 .NET Controls

Das ActiveX Control CD_DotNetControlContainer.Container ermoglicht es, beliebige .NET Windows
Forms Controls als Dynamisches Element in zenon zu verwenden. Dabei werden alle im .NET Control
implementierten Funktionen unterstitzt. Es kann mit allen zenon Versionen ab 5.50 verwendet werden,
die ActiveX unterstitzen.

Hinweis: .NET Framework 3.5 muss vorhanden sein.

¥ Info

Mehr (iber die Nutzung von .NET mit zenon lesen im Handbuch

Programmierschnittstellen im Kapitel .NET.

Um das ActiveX Control cD_DotNetControlContainer.Container zu verwenden:

1. legen Sie en Dynamisches Element vom Typ ActiveX (auf Seite 41) an

2. wahlen Sie in der Liste der vorhandenen Control cD_DotNetControlContainer.Container
3. klicken Sie auf die Schaltfliche Eigenschaften

4. der Dialog zur Konfiguration des Controls 6ffnet sich

SelectUserControl

~| [ Load

Preview

NoControl

ok | [ Cancel
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Parameter

Load

SelectUserControl

Preview

Symbol: Nach Kategorien

Symbol: Alphabetisch

Symbol:

Eigenschaftenseiten

OK

Abbrechen

10.2 ActiveX

Beschreibung

Offnet Dateimanager zur Auswahl einer .NET Control Assembly.

Hinweis: Die .NET Control Assembly muss sich im selben Ordner
wie die Runtime befinden. Es wird immer der absoluter Pfad zur .NET
Control Assembly gespeichert, z.B:
C:\Controls\Assembly.dll.

Auswahl des .NET Controls aus den im selektierten .NET Control
Assembly verfligbaren Controls.

Zeigt absoluten Pfad zur .NET Control Assembly an.

Feld links darunter: Vorschau auf das Control.

Feld rechts darunter: Eigenschaftenliste fiir das ausgewdhlte .NET

Control.

Zeigt Eigenschaften nach Kategorien sortiert an.

Zeigt Eigenschaften alphabetisch sortiert an.

Zeigt Eigenschaftenseiten an.

Bestatigt Konfiguration. Diese wird dann im zenon ActiveX Element als
XML Stream gespeichert.

Konfiguration verwerfen.

Mit dem Dynamischen Element ActiveX binden Sie ActiveX Elemente in Projekte ein.

¥ Info

Mehr liber die Nutzung von ActiveX mit zenon lesen im Handbuch

Programmierschnittstellen im Kapitel ActiveX.

Um ein ActiveX in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol ActiveX in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente
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2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Steuerelement auf
4. ein Konfigurationsdialog 6ffnet sich, in dem Sie das Element wahlen und konfigurieren

5. Form, GroRBe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

6. halten Sie beim Ziehen an den dufleren Eckpunkten die A1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt

Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das Element im
Hauptfenster aktiv sein (Mausklick). Um Controls nachtraglich auszuwahlen oder zu dandern, 6ffnen Sie
den Konfigurationsdialog mit Doppelklick oder dem Meniipunkt Eigenschaften im Kontextmend.

& Achtung

Es werden nur ActiveX Elemente angezeigt, die auf dem Rechner installiert bzw.
registriert sind. Beachten Sie, dass alle verwendeten ActiveX Elemente auch auf allen
Runtime-Systemen, auf denen Sie das Projekt einsetzen, installiert ist.

Zum Registrieren von ActiveX Elementen auf Remote Systemen kénnen Sie auch den

Remote Transport verwenden. Siehe: Dateien festlegen (Kopieren&Registrieren)
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Bildelemente
Zenon

KONFIGURATION ACTIVEX

——
Element-Eingabe
ActiveX
Lo J
ActiveX Control Elemente
Contros aso <] | [ Avtrecen ]
CD_ComboBox (Ds7E08-652... | J E}
CD_Edit Control {3ED87E10-652...
CD_Graph7Diag Control {DBFF51D2-57...
CD_Instruments Control {D295A435-AE....
CD_Listbox Control {3ED8TEOC-65...
-

Variablenzuordnung
variable... | [ nachunten | [ nachoben

ActiveX Elemente Liste aller verfiigbaren ActiveX Elemente.

Eigenschaften Offnet, wenn vorhanden, einen Konfigurationsdialog fiir das markierte
ActiveX. Informationen und Hilfe zur Konfiguration erhalten Sie vom
Hersteller des jeweiligen ActiveX Controls.

Variablenzuordnung Liste der dem ActiveX Element zugeordneten Variablen.

Variable Offnet, wenn Variablenzuordnung méglich ist, den zenon Dialog zur
Variablenauswahl.

Nach unten Sortiert markierte Variable nach unten.

Nach oben Sortiert markierte Variable nach oben.

POSITIONSANDERUNG ZUR RUNTIME

ActiveX-Controls arbeiten zur Runtime mit untransformierten Mauskoordinaten. Wird ein Element
gedreht, gestreckt oder anderweitig in seiner GrofSe oder Position verdandert, passt sich das Control nicht
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an und wir weiter an der urspriinglichen Position ausgefiihrt. Das transformierte Element kann damit an
seiner transformierten Position nicht mehr iber das Control bedient werden.

Y Info

Beachten Sie den Unterschied zwischen windowed und windowless ActiveX Elementen.

Windowed ActiveX Elemente (z.B. alle Microsoft ActiveX Controls) liegen immer im

Vordergrund.

Uber windowless ActiveX Elemente kann dagegen z.B. ein Dynamisches Element driiber

gelegt werden.

10.3 Bargraf

Mit dem Dynamischen Element Bargraf zeigen Sie die GroRe eines Signals numerisch an. Die Lange des
Balkens verandert sich zur Runtime mit der SignalgrofRRe.

Um einen Bargraf£ in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol Bargraf in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente
2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
4. der Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich

5. Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

6. halten Sie beim Ziehen an den duBeren Eckpunkten die a1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt
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Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das Element
im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).

666.67 1000.00

Um die verkniipfte Variable zu dndern:

1. offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Variablen
2. ziehen Sie die gewlinschte Variable mit gedrtickter linker Maustaste auf das Element

3. die bisherige Variable wird durch die neue ersetzt

FARBLICHE DARSTELLUNG DER GRENZWERTVERLETZUNG

Bei Grenzwertverletzungen kann die Farbe aus der Variablen den gesamten Bereich einfarben oder nur
den Bereich ab der Grenzwertverletzung. Gesteuert wird diese Funktionalitat Gber die Eigenschaft
Explizit inder Gruppe Darstellung.

Diese Eigenschaft wirkt sich nur auf die Darstellung von Werten mit definierten Grenzwerten aus
Variablen aus. Grenzwerte aus Reaktionsmatrizen werden nicht ausgewertet.

Aktiv: Wird ein Grenzwert der verknlipften Variable verletzt, so wird nur der Teil der Darstellung, der
in die Grenzwertverletzung hinein reicht, in der Farbe des jeweiligen Grenzwertes dargestellt.

Hat die Variable mehrere definierte Grenzwerte, so werden die entsprechenden Bereiche der
Darstellung jeweils in der Farbe des Grenzwertes dargestellt.

Inaktiv: Wird ein Grenzwert der verkniipften Variable verletzt, so wird die gesamte Darstellung in
der Farbe des verletzten Grenzwertes dargestellt.

Default: inaktiv

10.4 Befehlsgabe-Element

Ermoglicht das Absetzen von Befehlen fiir das Modul Befehlsgabe. Benotigt Lizenz fiir SICAM 230.
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Anleitungen zur Nutzung des Elements finden Sie in der Hilfe zu SICAM 230.

10.5 Bildalarmierung Button

Achtung: Der Bildalarmierung Button bendtigt eine Lizenz fiir SICAM 230. Weitere Anleitungen zur

Nutzung des Elements finden Sie in der Hilfe zu SICAM 230.

10.6 Button

Mit dem Dynamischen Element Button erstellen Sie einen frei einstellbaren Button, den Sie im Bild

interaktiv nutzen, um entweder eine Funktion auszufiihren oder als Schalter fiir eine bindre Variable.

Der Button kann

» eine Grafikdatei darstellen
» eine Grafikdatei anmieren

» unsichtbar dargestellt werden

Y Info

Bis inklusive Version 6.22 werden Buttons unterteilt in Text Button, Bitmap Button und
Unsichtbarer Button. Ab Version 6.50 sind alle mit Buttons projektierbaren Eigenschaften

im Element Button zusammengefasst.

Um das Dynamische Element Button in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol Button in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente

2. waihlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. der Funktionen Auswahldialog (auf Seite 247) 6ffnet sich

46



5. wahlen Sie die gewlinschte Funktion

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewilinschten Eigenschaften

Tipp: Sie kdnnen die Ecken beliebig runden (auf Seite 203)

7. Variablen fligen Sie per Drag&Drop hinzu

BESCHRIFTUNG

Um den Button zu beschriften:

» klicken Sie in das Element
» geben Sie Text ein

» definieren Sie im Knoten Darstellung die Texteigenschaften

UNTERSTREICHEN

Um Text zu unterstreichen, stellen sie dem zu unterstreichenden Zeichen ein & vor.

T&ext wird zu:
Text

Mochten Sie das Zeichen '&' im Text benutzen, geben Sie es doppelt ein:
1&&2wirdzul & 2.

ZEILENUMBRUCH

Um einen Zeilenumbruch festzulegen, benutzen Sie die Zeichenfolge \n.
Beispiel:
Zeile 1 \n

Zeile 2

BUTTON ALS SCHALTER

Um den Button als Schalter zu verwenden:
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1. aktivieren Sie im Knoten Sollwert absetzen die Eigenschaft Schalter

2. mit der Eigenschaft Taster aktivieren Sie die Einstellungen, um den Button als Taster zu

verwenden

3. verknipfen Sie den Button mit einer bindren Variablen (Knoten Variable / Funktion,

Eigenschaft Variable)

BUTTON ZUR AUSFUHRUNG EINER FUNKTION

Um den Button mit einer Funktion zu verknipfen:

1. deaktivieren Sie im Knoten Sollwert absetzen die Eigenschaft Schalter

2. verknipfen Sie den Button mit einer Funktion (Knoten Variable / Funktion, Eigenschaft

Funktion)

BUTTON MIT GRAFIK

Um den Button mit einer Grafik auszustatten:

1. aktivieren Sie das Element

2. definieren Sie im Knoten Darstellung uber die Eigenschaften Grafikdatei und "Grafik
Button gedriickt" die gewlinschten Grafiken fir die unterschiedlichen Schalterzustande. Sie
koénnen folgende Grafikdateien einsetzen: Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw.
Vektorgrafik: *.wmf.

StandardmaRig hat ein Button mit Grafik eine diinne 3D-Rahmenlinie, die auf jeder Seite der Grafik

einen Pixel verdeckt. Soll die Grafik ganz sichtbar sein, dann:

» aktivieren Sie in den Eigenschaften des Buttons in der Gruppe Farben die Eigenschaft

Transparenz Rahmenfarbe [5%]

e mitdem Wert 100

oder

» aktivieren Sie die Eigenschaft Transparent, um Hintergrundfarbe und Rahmenfarbe zu

deaktivieren

Damit wird die 3D-Rahmenlinie nicht angezeigt und die ganze Grafik ist sichtbar.
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UNSICHTBARER BUTTON

Um eine interaktive, transparente Bedienflache zu definieren:
1. aktivieren Sie das Element
2. definieren Sie im Knoten Farben die Eigenschaft Transparent
3. entfernen Sie alle Beschriftungen aus dem Button

4. Zugriff zur Runtime:

e der Mauszeiger andert sich beim Bewegen der Maus ber das Element

e Uber eine definierte Tastenkombination (Knoten Runtime, Eigenschaft

Tastenkombination)

Y Info

Beim unsichtbaren Button kann der Status der Variablen nicht angezeigt werden.

10.6.1 Grafiken animieren

Im Dynamischen Element Button kénnen Grafikdateien vom Typ GIF animiert werden:

1. weisen Sie dem Button im Knoten Darstellung Uber die Eigenschaft Grafikdatei eine
GIF-Datei zu

2. wabhlen Sie im gleichen Knoten die Eigenschaft GIF-Animation

3. wahlen Sie zwischen Immer oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt:

Verknipfen Sie dazu Variable beid er Eigenschaft Variable

10.6.2 Bitmap Button (nur bis Version 6.22)

Verknipft eine Grafikdatei (Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw. Vektorgrafik: *.wmf) mit
einem Button.
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Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen fir aufkleiner 6.50 eingestellt wurde, kann
das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Grafiken missen in diesem Fall Giber den Bitmap
Button projektiert werden.

Buttons projektieren fir unterschiedliche Runtimeversionen:

Button fiir RT Dateien erzeugen fiir< ab6.50
6.50

Text Button Button

Grafik Bitmap Button Button

unsichtbar Unsichtbarer Button Button

Um einen Bitmap Button zu aktivieren:

» wahlen Sie das Symbol Bitmap Button in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Elemente
» wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
» ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
» ein Dialog 6ffnet sich, in dem Sie die gewiinschte Funktion mit dem Element verknipfen

» Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

» halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten die A1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt

» Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das

Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).
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Bildelemente

Zzenon

Zur Auswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog ge6ffnet:

5! Funktionsauswahl T » &
[ [ Abetsbersich C-\Users\P [ | |
TEST_DOKU I‘QI b .
& SCREEN [Status Name | Tp Parameter %
I T : .

PICSYSTEM2 Bildumschaltung SYSTEM 2
PicSYSTEM3 Bildumschaltung SYSTEM_3
picTREND Bildumschaltung TREND - WIZARD TREND[HD] i

| PicSYSTEML Bildumschaltung SYSTEM_1

0 Function_0 EMS Starten m

M Function_2 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS I
Function_3 Sollwert absetzen 000 ‘

\ Function_1 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
zeitfiter Bildumschaltung Zeitfilter - [Zeit relativ,EVENTS, ...]
PIcEVENTS Bildumschaltung EVENTS - [*)[*1[T]
varWIZ_VAR 12 Sollwert absetzen WIZ_VAR 12....150->
picMENU Bildumschaltung MENU
varWIZ_VAR 10 Sollwert absetzen WIZ_VAR 10.....50->
VarWIZ_VAR 11  Sollwert absetzen WIZ_VAR 11....100->
sysExitRunti Prog 1
PicSTART Bildumschaltung START
PicALARM Bildumschaltung ALARM - [*][*](T]
sysReloadProject Nachlad gesnderte Objekte
picMENU_DETAIL Bildumschaltung MENU_DETAIL

7] P v | 19 gesamt /19 gefiltert / 1 selektiert |
(o] [(Atrechen | |

——— — A

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewahlt werden soll.
Auswahlfenster Auswahl der Funktion.
Keine Auswahl Je nach Element:

» der Dialog wird abgebrochen

» bereits verknipfte Funktionen werden gel6scht

Tipp: Dieser Dialog ist in der GroRe anpassbar. Die DialoggrofRe und -position wird gespeichert.

VERKNUPFTE FUNKTION ANDERN

1. manuell

o 0Offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen

e ziehen Sie die gewiinschte Funktion mit gedruckter linker Maustaste auf das
Element

e die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt
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2. automatisch

o wahlen Sie im Kontextment des Elements Verkniipfungen ersetzen. Details zur
Vorgangsweise finden Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in
Dynamischen Elementen (auf Seite 235).

Im Dynamischen Element Button kénnen Grafikdateien vom Typ GIF animiert werden:

1. weisen Sie dem Button im Knoten Darstellung Uber die Eigenschaft Grafikdatei eine

GIF-Datei zu
2. wahlen Sie im gleichen Knoten die Eigenschaft GIF-Animation

3. wahlen Sie zwischen Immer oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt:

Verknipfen Sie dazu Variable beid er Eigenschaft variable

10.6.3 Unsichtbarer Button (nur bis Version 6.22)

Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen fir aufkleiner 6.50 eingestellt wurde, kann
das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Unsichtbare Buttons missen in diesem Fall (iber
das Element Unsichtbarer Button projektiert werden.

Buttons projektieren fir unterschiedliche Runtimeversionen:

Button fiir RT Dateien erzeugen fiir< ab6.50
6.50

Text Button Button

Grafik Bitmap Button Button

unsichtbar Unsichtbarer Button Button

Das dynamische Element Unsichtbarer Button bietet die Moglichkeit, eine interaktive, transparente
Bedienflache zu definieren, mit der ein Funktionsaufruf verknipft ist.

Um einen Unsichtbaren Button zu aktivieren:

» wahlen Sie das Symbol Unsichtbarer Button in der Symbolleiste Elemente oder in der
Dropdownliste Elemente

» wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

» ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
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» ein Dialog 6ffnet sich, in dem Sie die gewlinschte Funktion mit dem Element verkniipfen

» Form, GréRe und Position sind jederzeit dnderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

» halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten die Alt-Taste gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt

» Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das

Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).

Zur Auswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog getffnet:

5 Fonktionsausaahl  eeO0.se NBBEEE SN * i
& [ Abetsbersich C\Users\Pt [ 38 | 1y
TEST_DOKU I‘M &
£ SCREEN [Status Name | Tp Parameter %
TR BT
PICSYSTEM2 Bildumschaltung SYSTEM_2
PiCcSYSTEM3 Bildumschaltung SYSTEM_3
PicTREND Bildumschaltung TREND - WIZARD TREND[HD] i
i PicSYSTEML Bildumschaltung SYSTEM_1
0 Function_0 EMS Starten m
1 Function_ 2 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
Function_3 Sollwert absetzen 2000
' Function_1 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
zeitfilter Bildumschaltung Zeitfilter - [Zeit relativ,EVENTS, ...]
PicEVENTS Bildumschaltung EVENTS - [*)[*](T]
varWIZ_VAR 12 Sollwert absetzen WIZ_VAR 12....150->
picMENU Bildumschaltung MENU
varWIZ_VAR 10 Sollwert absetzen WIZ_VAR 10....50->
varWIZ_VAR_11 Sollwert absetzen WIZ_VAR_11....100->
et Prog =
PICSTART Bildumschaltung START
PicALARM Bildumschaltung ALARM - [*][*](T] L
sysReloadProject Nachlad gesnderte Objekte
picMENU_DETAIL Bildumschaltung MENU_DETAIL
PR - v | 19 gesamt /19 gefiltert / 1 selektiert | !
(o] [(mtrechen | [ rae ]
Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewahlt werden soll.
Auswabhlfenster Auswahl der Funktion.
Keine Auswahl Je nach Element:

» der Dialog wird abgebrochen

» bereits verknipfte Funktionen werden gel6scht

Tipp: Dieser Dialog ist in der GréRe anpassbar. Die DialoggréfRe und -position wird gespeichert.
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VERKNUPFTE FUNKTION ANDERN

1. manuell

o Offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen

o ziehen Sie die gewilinschte Funktion mit gedrickter linker Maustaste auf das
Element

o die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt
2. automatisch

wahlen Sie im Kontextmeni des Elements Verknlipfungen ersetzen. Details zur Vorgangsweise finden
Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in Dynamischen Elementen (auf Seite 235).

Y Info

Beim Unsichtbaren Button kann der Status der Variable nicht angezeigt werden.

10.7 Combi-Element

Das Combi-Element ist ein universal einsetzbares Dynamisches Element, das verschiedenste grafische
Auspragungen annehmen kann:

» Grafik
» Symbol aus der Bibliothek
» in Bildern eingebettetes Symbol

» Text

Die Form der Darstellung wird Uber Zustande definiert. Als Zustande kdnnen sowohl Variablenwerte der
Hauptvariable dienen als auch Werte weiterer Variablen sowie Statusinformationen aller verknlpfter
Variaben. Uber Formeln kénnen beliebige Verkniipfungen erstellt werden.

Zustdnde der Hauptvariablen (Grenzwertattribute) konnen direkt in das Combilement tGbertragen
werden. Das Combilement untertstitzt auch das Setzen von Sollwerten in Form eines Schalters/Tasters
sowie das Absetzen von Funktionen und dient zur Umsetzung von verfahrenstechnischen Elementen fiir
das Automatic Line Coloring.

Wenn Sollwerte tber die Befehlsgabe und eine Riickmeldevariable im Dynamische Element Combi-
Element gesetzt werden, kdnnen sie unabhdngig von der Einstellung der Eigenschaft SW setzen
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aktiv gesetzt werden. Alle Aktionsbuttons im Bild Befehlsgabe, die eine direkte Modifikation der
Riickmeldevariablen auslésen, sind dann auf unsichtbar gesetzt.

ERSTELLEN EINES COMBI-ELEMENTS
Um ein Combi-Element in einem Bild anzulegen:

1. Klicken Sie in der Symbolleiste Elemente (auf Seite 23) auf das Symbol Combi-Element und

ziehen Sie das Element mit der Maus im Hauptfenster auf.
2. Der Variablenauswahldialog 6ffnet sich, gefiltert auf numerische Variablen.
3. Wahlen Sie die gewiinschte Variable aus.

4. Der Assistent (auf Seite 57) fir die Einstellungen zum Combi-Element 6ffnet sich und flihrt Sie
durch die Grundeinstellungen. Falls Sie alle Einstellungen lieber manuell vornehmen méchten,
klicken Sie jetzt auf Abbrechen. Details zum Assistenten finden Sie im Kapitel Assistent. (auf Seite
57)

Bei manueller Einstellung definieren Sie im Knoten Darstellung die Darstellungsart. Als
Default wird Symbol aus Bibliothek vorgegeben. Je nach Einstellung legen Sie noch Bilddateien und
Texte fest.

Zusatzliche Zustiande definieren Sie entweder im Assistenten Gber die Schaltfliche Neuer Zustand oder
in den Eigenschaften des Combi-Elements im Knoten Darstellung mit der Eigenschaft Konfiguration
und Test.

Funktionen und Variablen kdnnen dem Combi-Element auch per Drag&Drop zugewiesen werden. Dabei
wird die jeweils bereits vorhandene Variable/Funktion durch die neue ersetzt.

i Achtung

Symbole, die sich in einem Combi Element befinden, sind nicht bedienbar.

Ausnahme: Symbol aus Bibliothek kénnen als klickbare Buttons (auf Seite 63) erstellt

werden.

VERKNUPFUNGSREGELN

Wenn Sie als Darstellungsart Symbol aus Bibliothek gewahlt haben, kénnen Sie
Verkniipfungsregeln angeben. Uber die Eigenschaft Konfiguration und Test &ffnen Sie den
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Dialog fiir die Element-Eingabe. Nach der Auswahl des Symbols (iber den Symbolauswahl-Button kénnen
Sie Verkniipfungsregeln erstellen und bearbeiten. Diese Regeln werden pro Zustand gespeichert.

& Beispiel

Im Symbol enthaltene Variablen/Funktionen:
Var_SWITCH_0010
Var_TEMPERATURE_0010
Fct_ShowTrend_0010

Fct_Help 0000

Mit folgender Regel werden nun die Variablen und die Funktion des Symbols ersetzt:
Quelle: * 0010
ersetzen durch: _0020

Ergebnis der Verknlipfungsregel:
Var_SWITCH_0020
Var_TEMPERATURE_0020
Fct_ShowTrend_0020
Fct_Help_0000

Es kdnnen also mit Hilfe der Verknipfungsregel alle Variablen und Funktionen
ausgetauscht werden. Wenn ein Variablen- oder Funktionsname nicht in das Schema
passt, kann diese Verknipfung nicht ersetzt werden.

Beim Erzeugen der Runtime-Dateien wird dann pro Zustand die jeweilige Verknlpfung entsprechend der
Regel ersetzt.

# Beispiel

Sie mdchten grafisch darstellen, ob ein Motor eingeschalten ist und in welche Richtung er
dreht.

Die Information zu Laufrichtung und zum Ein/Aus-Status kommt dabei von der Variablen
auf Steuerungsseite. Uber den Zustandstext wird im Motor angezeigt, ob und wie er sich
dreht.

» Wabhlen Sie in den Eigenschaften -> Darstellungsart -> Zustandstext.

» Offnen Sie den Dialog Element-Eingabe per Klick auf Konfiguration und

Test.
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» Geben Sie den Zustandstext ein, den Sie dem jeweiligen Wert zuweisen

wollen.

Wahrend der Runtime steht in Ihrem Motor anschlieRend zum Beispiel: 'links’,
'rechts' oder gar kein Text, wenn sich der Motor nicht dreht.

N&here Informationen zur Auswertung der Status-Bits finden Sie im Kapitel Zustande (auf Seite 67)

10.7.1 Assistent

Fiir die Grundkonfiguration des Combi-Elements steht ein Assistent zur Verfligung. Dieser 6ffnet sich,
sobald Sie eine Variable fiir das Combi-Element ausgewahlt haben.

[ Startseite &

Combi-Element

Mit Hilfe des Combi-Elements kénnen Zustande von Prozessvariablen bildlich
dargestellt werden. Die einzelnen Zustande werden dabei durch Grafiken,
Bildsymbole, Symbole aus einer Symbolbibliothek oder durch Texte reprasentiert.

Dieser Assistent soll Sie bei der grundlegenden Projektierung eines
Combi-Elements unterstiitzen.

Wenn Sie das Element ohne die Hilfe des Assistenten gestalten wollen, driicken Sie
jetzt "Abbrechen”.

zuruck || weiter | | Abbrechen |

—

Im ersten Schritt wahlen Sie die Darstellungsart. Folgende Darstellungsarten stehen lhnen zur
Verfligung:

e Symbol aus Bibliothek

e Zustandstext und Bildsymbol

57



e Bitmap und Bildsymbol
e Nur Bildsymbol

Y Info

In allen Fenstern fiir die Auswahl eines Zustands kénnen Sie zusétzliche Zusténde
definieren. Dafiir steht Ihnen die Schaltfliche Neuer Zustand zur Verfiligung.

Darstellungsart &

Darstellungsart
Variablenzustande konnen auf verschiedene Weise dargestellt werden. Folgende
Maglichkeiten stehen zur Verfligung:
- Als Grafiken
- Als Bildsymbol
- Als Symbol aus einer Symbolbibliothek
- Als Text
Darstellungsart:
| Symbol aus Bibliothek v

| zuick || weiter | | Abbrechen |

Default: Symbol aus Bibliothek.
Diese Einstellung wird auch als Standard in den Eigenschaften vorgegeben, wenn Sie das Combi-Element
ohne Assistent erstellen.

Sobald Sie eine Darstellungsart gewahlt haben, kdnnen Sie Zustdande definieren. Der erste Zustand ist
immer der Defaultzustand.

Hinweis: Fir den Defaultzustand kann kein Wert angegeben werden, fiir alle anderen Zustande muss ein
Wert angegeben werden. Sie kdnnen immer nur einen Zustand zur gleichen Zeit bearbeiten.
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SYMBOL AUS BIBLIOTHEK

cers S|

Defaultzustand

Geben Sie bitte einen Wert und ein Symbol aus einer Symbolbibliothek fir diesen
Zustand an:
Wert: |0

Durch Klicken auf "Neuer

Zustand” kénnen Sie

weitere Zustande

X hinzufiigen:

Neuer Zustand

Klicken Sie auf das leere Fenster links unten, um ein Symbol aus der Globalen Symbolbibliothek oder aus
der Projektbibliothek auszuwahlen. Mit einem Klick auf das X neben dem Fenster |6schen Sie das
ausgewahlte Symbol wieder.

Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.
Default: kein Wert

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend.

Neuer Zustand Legt einen neuen Zustand fir das Combi-Element an.

¥ Info

Fiir Symbol aus Bibliothek kénnen klickbare Buttons (auf Seite 63) in

beliebiger Form erstellt werden.
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ZUSTANDSTEXT UND BILDSYMBOL

| Zustand g

Zustand 1
Geben Sie bitte einen Wert und einen Text fur diesen Zustand an:

Wert: 3 00000000 00000000 00000000 00000000
Zustandstext: Durch Klicken auf "Neuer
s Zustand” konnen Sie
weitere Zustande
hinzufiigen:
Fve:
Fillfarbe: - Neuer Zustand

Jeden Zustand kann mit einem Text sowie mit Vordergrundfarbe und Hintergrundfarbe gekennzeichnet

werden.
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Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.
Default: kein Wert

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend.

Zustandstext Text, wie er zur Runtime angezeigt wird.

Farbe Schriftfarbe des Zustandstextes.

Fillfarbe Hintergrundfarbe des Zustandstextes.

Neuer Zustand Legt einen neuen Zustand fir das Combi-Element an.

BITMAP UND BILDSYMBOL
r e —— — N
Zustand

1

Zustand 1
Geben Sie bitte einen Wert und eine Grafikdatei fur diesen Zustand an:

Wert: 00000000 00000000 00000000 00000000
<Keine Grafik ausgewahit>
Durch Klicken auf "Neuer
Zustand” kdnnen Sie
weitere Zustande
hinzufiigen:

[ Neuer Zustand ]

[ zurick | Fertiostellen | | Abbrechen |

[ 2

Klicken Sie auf die Schaltflache <Keine Grafik ausgewahlt> links unten, um eine Bilddatei (*.bmp, *.gif,
*jpg, *.png) auszuwdhlen. Sie haben zwei Méglichkeiten zur Bildauswahl::

1. Bilder aus dem Projekt:
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Bilder, die Sie bereits im Grafikverzeichnis des Projektes hinterlegt haben (siehe Kapitel
Editor -> Projektmanager -> Dateien), werden Ihnen vom Assistenten automatisch
angeboten.

2. Absoluter Pfad zu anderen Verzeichnissen:
e Aktivieren Sie dazu Direkte Dateiauswabhl
o Das Fenster schaltet um auf Direktauswahl
o Klicken Sie auf die Schaltflache ...
e Wahlen Sie mit dem Explorer die entsprechende Datei
Enselng gescvebung
Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.

Default: kein Wert

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend.

Neuer Zustand Legt einen neuen Zustand flr das Combi-Element an.

NUR BILDSYMBOL

| Zustand ww

Zustand 1
Geben Sie bitte einen Wert und ein Bildsymbol fir diesen Zustand an:

Wert: | 00000000 00000000 00000000 00000000
; 5 . Durch Klicken auf "Neuer
Bildsymbol (gilt fir alle Zustande): Zustand” kb Sie
¥  weitere Zustande
hinzufiigen:

e

Neuer Zustand
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Sie kdnnen ein gemeinsames Symbol fiir alle Zustande des Combi-Elements angeben.
Dieses Symbol:

» muss bereits im Bild vorhanden sein
» gilt fUr alle Zustande
» kann fiir jeden Zustand mit einer eigenen Fiillfarbe gekennzeichnet werden

Einstellung Beschreibung
Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.

Default: kein Wert

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend.

Bildsymbol Dropdownliste zur Auswahl eines Symbols.
Werden keine Symbole angezeigt, dann sind im aktuellen Bild noch keine Symbole
vorhanden.

Fullfarbe Kennzeichnet den zugewiesenen Zustand.

Neuer Zustand Legt einen neuen Zustand fir das Combi-Element an.

10.7.2 Klickbare Buttons in beliebiger Form

Im Combi-Element kénnen auch klickbare Buttons in beliebiger Form erstellt werden.

Y Info

Diese Méglichkeit steht ab Version 6.51 zur Verfiigung. Bei Projekten fiir friihere

Versionen wird die Eigenschaft als inaktiv behandelt.

Um klickbare Buttons in beliebiger Form zu erstellen:

1. erstellen Sie ein Combi-Element in der Auspragung symbol aus Bibliothek

2. aktivieren Sie in den Eigenschaften des Combi-Elements im Knoten Darstellung die

Eigenschaft Symbolform bestimmt Klickbereich
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Y Info

Diese Eigenschaft funktioniert unter Windows CE nicht, da die bendétigte
Funktionalitat unter Windows CE nicht zur Verfligung steht.

ELEMENTE

Im Symbol kénnen sich weitere Symbole oder Combi-Elemente befinden. Diese werden entsprechend
korrekt fiir den Klickbereich aufgeldst. Bei Symbolen werden ganz normal die Elementgrenzen
verwendet, beim Combi-Element abhangig von der Eigenschaft Symbolform bestimmt
Klickbereich entweder die einzelnen Klickbereiche der Elemente oder das Umgebungsrechteck des
Combi-Elements.

Folgende Elemente haben ihren eigenen speziellen Klickbereich:

» Abgerundetes Rechteck (bis Version 6.50 als eigenes Vektorelement vorhanden)
» Button

» Combi-Element mit Eigenschaft ,Symbolform fiir Klickbereich"

» Kreis

» Kreissegment

» Kreisbogen

» Linie
» Pipeline
» Polygon

» Polylinie
» Rechteck
» Statischer Text

» Symbol (Korrekte Klickbereiche der Symbolelemente werden verwendet)

Alle anderen Elemente haben ihre rechteckige Umrandung als Klickbereich.
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SPEZIELLE AUSPRAGUNGEN

Spezielle Auspragung Auswirkung
Nie speziell behandelt werden: Bereiche sind immer klickbar.
> Linientyp

> Fullmuster

> Transparenzen jeglicher Art

(ausgenommen Textelement)

Transparenz bei Statischem Text: Beeinflusst Klickbereich nicht.

Element erhilt sich so, als ob das Element nicht | Tipp: Soll ein transparentes Textelement den Klickbereich
existieren wiirde. Dadurch ist es moglich, beeinflussen:
Elemente zu benennen ohne unabsichtlich den

Klickbereich zu vergréRern. » deaktivieren Sie die Eigenschaft Transparent

» legen Sie manuell ein transparentes Element dariiber oder

darunter

Button Wird fiir Klickbereich verwendet, eine GIF-
Animation fur "gedrickt" steht hier nicht zur
Verfligung. Das entspricht dem Verhalten bei
inaktiver Eigenschaft Symbolform bestimmt
Klickbereich.

Symbol ragt aus Combi-Element heraus. Symbol wird dargestellt, Klicks werden aber nur
innerhalb des Combi-Elements ausgewertet.

Anmerkung: Wenn Elemente Gber Symbolgrenzen
hinausragen oder Symbole lber die Grenzen eines
Combi-Elements, kann es zu Darstellungsproblemen
und Schmiereffekten kommen.

KLICKBEREICHE

Im Editor werden teilweise groRere Bereiche als Klickbereich definiert, um diese leichter anklickbar zu
machen. Zum Beispiel kann eine Linie mit 1 Pixel Dicke im Editor auf einer Breite von 8 Pixel ausgewahlt
werden.

Zur Runtime erfolgt die Darstellung des Klickbereichs exakt. Zum Beispiel ist eine Linie von 1 Pixel Dicke
auch nur auf einer Breite von 1 Pixel auswahlbar.
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Die Berechnung des Klickbereiches fiir das Combi-Element funktioniert unabhangig von der Einstellung
der Eigenschaft Grafikqualitat. Allerdings wird abhangig von dieser Einstellung ein
unterschiedlicher Klickbereich fiir die Elemente berechnet.

Y Info

Wenn sich der Mauszeiger iiber dem Combi-Element befindet, wird analysiert ob sich der
Cursor im Klickbereich des Elements befindet. Bei einer grofsen Anzahl von Elementen im
Symbol des Combi-Elements kann die CPU-Last dann hoch ausfallen.

Beispiel klickbare Buttons

BEISPIEL 1
s
Zustand Symbolform bestimmt Aktion
Klickbereich
aktiv Kein Klick
inaktiv Klick
BEISPIEL 2

--—.

[
g/
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aktiv Klick
inaktiv Klick
BEISPIEL 3

aktiv

Kein Klick

inaktiv

Klick

10.7.3 Zustande

Das Fenster Zustande erreichen Sie iber die Eigenschaft Konfiguration und Test im Knoten

Darstellung.
Darstellung
Schrift: 2 - Defaultschrift2 [
EN] Status der Variable anzeigen
Status anzeigen mit rotem Punkt Darstell rt Zustandstext & B -
Zustande und Test: hier klicken -» [
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Ein Klick auf die Schaltflache oder den Text "hier klicken" 6ffnet das Fenster Zustande:

Konfiguration IEI
Zustandedefinition .Tesmdus
2Zustande Formefvaniablen )
+ X01: WIZ_VAR_10 [ Abbrechen

D efaulizustand
‘whert: 00000000 00000000 Q0000000 00000000 Status: T

MNeu e E Hinzufiagen. ..
Wert
31 24 3 16 15 a8 7 o ~ :
EEEEEEEE EEEEEEEE EEEEEEEE EEEEEEEE frert
Status
I L] ] ] ] a2l ol L]
I8 e _se r [ e .l = o = L]
A = e = = (L =l =
=l = J&|7_n = =
r
Darstelungselement Farben Spezifische Einstellungen
Zustandstext Textfarbe
Ignore -
Text bei gedriickt Fullfarbe Binken
l:l Aus ALC Transparent

Hier

» bearbeiten Sie existierende Zustande
» flgen Sie neue Zustande hinzu

» legen Sie fest, in welcher Reihenfolge Zustande abgearbeitet werden.

Die Einstellungen im oberen Teil des Fensters sind fiir alle Darstellungsarten gleich. Im unteren Drittel
werden individuelle Einstellungen fiir die vier verschiedenen Darstellungsarten vorgenommen.

GEMEINSAME EINSTELLUNGEN

ZUSTANDSDEFINITION

Listet alle definierten Zustande auf. Ein Zustand kann aus Werten und Status bestehen. Das Element
wird vom ersten Zustand bis zum letzten Eintrag abgearbeitet. Die erste vollstindige Ubereinstimmung
wird angezeigt. Ausnahme: Die Eigenschaft (ibereinander (bei Symbolen aus der Bibliothek) oder
gekettet (bei Texten) ist aktiv.
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Parameter Beschreibung

Defaultzustand Der bei der Erstellung des Elements definierte Zustand. Er steht immer an
erster Stelle und kann nicht mehr gedndert oder geléscht werden.

Wert Zeigt den definierten Wert (32 Bit) an.

Status Zeigt den definierten Status an. Ein "F" am Ende der Statusanzeige weist auf
eine Formel hin.

Neu Definiert neue Zustande. Dabei werden Werte, Status und Formel des aktuell
markierten Zustands als Ausgangswerte ibernommen.

Léschen Loscht den markierten Zustand. Der Defaultzustand kann nicht geldscht
werden.
nach oben/nach unten Andert die Reihenfolge der Abarbeitung der Zustande. Der Defaultzustand

steht immer an erster Stelle.

FORMELVARIABLEN

Zeigt alle Variablen an, die fur die Eingabe in Formeln definiert wurden. Existierende Variablen werden
mit einem griinen Haken markiert, nicht existierende mit einem roten X. Nicht existierende Variablen
kénnen tber Andern durch existierende erstezt werden. Die Schaltflichen Hinzufiigen und Andern
offnen den Dialog zur Variablenauswahl (auf Seite 248).

WERT

Ermoglicht

» die Eingabe des Wertes fiir einen Zustand lber eine Matrix oder numerisch

» die Definition einer Formel

Parameter Beschreibung

Wert Festlegen des Wertes durch eine vorgegebene Bitstruktur.

Wert Eingabe des numerischen Wertes.

Formel Offnet das Fenster zur Eingabe von Formeln (auf Seite 87). Es stehen die im

Bereich Formelvariablen definierten Variablen zur Verfiigung. Die Verknipfung
erfolgt tber logische, bitweise und vergleichende Operatoren.

69



i Achtung

Bei nicht-bindiren Variablen wird der Wert in der Signalauflésung angegeben!
Einstellungen des Messbereichs oder der non-linearen Wertanpassung werden in diesem

Element nicht beriicksichtigt.

STATUS

Ermoglicht die Abfrage der Statusinformationen.

Achtung: Die meisten Status lassen sich nur abfragen, wenn der Treiber die Statusverarbeitung

unterstitzt.
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Bildelemente

Zzenon

0 M1 Benutzerstatus 1

1 M2 Benutzerstatus 2

2 M3 Benutzerstatus 3

3 M4 Benutzerstatus 4

4 M5 Benutzerstatus 5

5 M6 Benutzerstatus 6

6 M7 Benutzerstatus 7

7 M8 Benutzerstatus 8

8 NET_SEL Select im Netzwerk

9 REVISION Revision

10 PROGRESS In Bearbeitung

11 TIMEOUT Laufzeit Uberschreitung

12 MAN_VAL Handwert Nur fur Formeln verfuigbar
13 M14 Benutzerstatus 14 Nur fir Formeln verfugbar
14 M15 Benutzerstatus 15 Nur fur Formeln verfugbar
15 M16 Benutzerstatus 16 Nur fir Formeln verfugbar
16 Gl Generalabfrage

17 SPONT Spontan

18 INVALID Ungltig

19 T _CHG_A Sommer/Winterzeit Ankiindigung

20 OFF Abgeschaltet

21 T_EXTERN Echtzeit extern Nur fir Formeln verflgbar
22 T_INTERN Echtzeit intern Nur fir Formeln verfiigbar
23 N_SORTAB Nicht sortierfahig Nur fir Formeln verflgbar
24 FM_TR Stormeldung Trafowert

25 RM_TR Laufmeldung Trafowert
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26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

INFO
ALT_VAL
RES28
N_UPDATE
T_STD
RES31
coTo
coT1
COT2
coT3
coT4
COT5

N_CONF

TEST
WR_ACK
WR_SUC
NORM
N_NORM
BL_870
SB_870
NT_870
0V_870
SE_870
T_INVAL
RES50

RES51

Info der Variable
Ersatzwert

Reserviert

Nicht aktualisiert
Winterzeit

Reserviert
Ubertragungsursache Bit 1
Ubertragungsursache Bit 2
Ubertragungsursache Bit 3
Ubertragungsursache Bit 4
Ubertragungsursache Bit 5
Ubertragungsursache Bit 6

Negative Bestatigung des Select durch
Gerét (IEC 60870 [P/N])

Test-Bit (IEC 60870 [T])
Schreiben bestatigt
Schreiben erfolgreich
Normalzustand

Abweichung Normalzustand
IEC 60870 Status: blocked
IEC 60870 Status: substituted
IEC 60870 Status: not topical
IEC 60870 Status: overflow
IEC 60870 Status: select

Zeit unglltig

reserviert

reserviert

Nur fir Formeln verfugbar

Nur fir Formeln verfugbar
Nur fir Formeln verflgbar
Nur fir Formeln verfugbar
Nur fir Formeln verflgbar
Nur fir Formeln verfugbar
Nur fir Formeln verflgbar

Nur fir Formeln verfugbar

Nur fir Formeln verfugbar
Nur fir Formeln verfugbar
Nur fir Formeln verflgbar

Nur fir Formeln verfugbar

Nur fir Formeln verfligbar
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52 RES52 reserviert

53 RES53 reserviert
54 RES54 reserviert
55 RES55 reserviert
56 RES56 reserviert
57 RES57 reserviert
58 RES58 reserviert
59 RES59 reserviert
60 RES60 reserviert
61 RES61 reserviert
62 RES62 reserviert
63 RES63 reserviert
Y Info

Die Kurzbezeichner fiir Statusbits wurden ab Version 6.50 fiir alle Sprachen
vereinheitlicht. Details dazu und wie Sie alte Kurzbezeichner weiter verwenden kénnen,

lesen Sie im Kapitel Statusbits - Neue Kurzbezeichner.

Unquittiert: Ist die Option Blinken beim Grenzwert der Variablen aktiviert, wird das Bit unquittiert
gesetzt. Mit der Option Blinkquittieren auch den Alarmin der Alarmkonfiguration wird der
Alarm blinkquittiert und das Bit unquittiert auf Null gesetzt (siehe auch Kapitel Blinkquittieren von
Alarmen).

INDIVIDUELLE EINSTELLUNGEN

Individuelle Einstellungen zu den 4 Darstellungsarten von Zustanden finden Sie in den Unterkapiteln:
Symbol aus Bibliothek (auf Seite 75)
Zustandstext und Bildsymbol (auf Seite 77)

Bitmap und Bildsymbol (auf Seite 79)
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Nur Bildsymbol (auf Seite 80)

ZUSTAND PROJEKTIEREN BEI NOCH NICHT VERKNUPFTEN VARIABLEN

Manchmal miissen Sie ein Combi-Element projektieren, verfligen aber noch nicht tGber eine real
existierende Variable zu verfligen. Zum Beispiel, wenn das Combi-Element in einem Symbol der
Symbolbibliothek verwendet werden soll und die Variablenverkniipfung erst beim Reinziehen in das Bild
erstellt wird. In diesem Fall arbeiten Sie erst mit einer sogenannten Dummy-Variablen, die sie spater
durch eine existierende ersetzen. So kénnen Sie alle Zustande im Combi-Element auch dann
projektieren, wenn noch keine existierenden Variablen verkniipft wurden. Nur auf den Testmodus
haben Sie mit Dummy-Variablen keinen Zugriff.

So legen Sie eine 'Dummy'-Variable an:

» Geben Siein den Eigenschaften des Combi-Elements im Eingabefeld Variable einen

symbolischen Namen an.

» Klicken Sie im Bereich Darstellungindas Feld Konfiguration und Test:Die Seite

Zustande in der Element-Eingabe wird ge6ffnet.

» Inder Liste der Formelvariablen werden existierende Variablen mit einem griinen Haken

markiert, nicht existierende mit einem roten X. Sie kdnnen weitere Variablen hinzufiigen:

» Fir existierende Variablen wahlen Sie den Button Hinzufiigen.
Mit Andern ersetzen Sie existierende Variablen durch andere, oder ersetzen nicht existierende

Variable durch existierende.

» Um eine nicht existierende Variable hinzuzufiigen , klicken Sie erst auf Hinzuftigen, dann auf
Keine Auswahl. Sie erhalten eine Formelvariable mit folgendem Namensmuster: X00: <leer>. (00
steht fir eine zweiziffrige Zahl.)

Markieren Sie die Variable und klicken Sie in den Bereich <leer>; vergeben Sie eine Bezeichnung.
Wenn Sie den Namen einer existierenden Variablen eingeben, wird die Verknlipfung zu dieser

hergestellt, das Zeichen wechselt von rotem X auf griinen Haken.

FORMELN

Wie eine Formel erstellt wird, lesen Sie im Kapitel Formeleditor (auf Seite 81).
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Bildelemente

Zzenon

Symbol aus Bibliothek

Die generellen Einstellungen fir alle Darstellungsarten von Zustanden finden Sie im Kapitel Zustdnde
(auf Seite 67).

rﬁ

0K
Zustande Formehvariablen

[etaulizustand + X01: WIZ_VAR_10
‘whert: 00000000 00000000 0OOOOOOD DOO00000 Status: ... ... ........ ... -

lI] | Léschen Nach oben Nach unten | dindern... Entfernen

Wert

31 24 23 16 15 8 7 1] =

lEEEEaEE jaEEnEiaEE EalaaEiEinin s Q et

Formel... I

Status

I8 M1 [E Mz [&m3 H|ms I8 M5 & |ms M7 & v

Hrer sa BErevision  Mprocress B TvEOUT B mvam s | Fm_R I r_m

8]t _var Erweoare [Ha I8 spont | Clplls N Y 5|6 _am 8| s8_am = nr_s70
Blov_am | BES] 8|7 _mwvaL Bl ce_mp B mi

F.!u.m:err

Darstelungselement Farben Spesifische Einstellungen

Symbol aus Bibliothek: Linienfarbe

| 7] original Symbolfarben
E - Aus ALC

x| |Verknipfungsregel bearbeiten... _
Fulfarbe ~Binken

-I Caus AL
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Parameter

Darstellungselement

Symbol aus Bibliothek

Verknipfungsregel bearbeiten

Farben

Farbe
Fullfarbe

Aus ALC

Spezifische Einstellungen

Original Symbolfarben

Blinken

Beschreibung

Klick auf das Symbol 6ffnet den Dialog zur
Symbolauswahl.

Klick auf das X neben dem Symbol I6scht das gewdhlte
Symbol.

Variablen und Funktionen, die im Symbol enthalten sind,
kénnen mit Hilfe von Verknilipfungsregeln ausgetauscht
werden.

Achtung: Wenn ein Variablen- oder Funktionsname
nicht in das Schema passt, kann diese Verknipfung nicht
ersetzt werden.

Nur aktiv, wenn im Bereich Spezifische Einstellungen die
Eigenschaft Original Symbolfarben abgeschaltet ist.

Wahl der Farbe.
Wahl der Fillfarbe.

Die Farbe der verkniipften Quellen wird verwendet.

Aktiv: Ubernimmt Originalfarbe vom Symbol.
Deaktiviert Eigenschaft Farbe der Haupt-
Variable ibernehmen.

Akt iv:Symbol blinkt zur Runtime, wenn Zustand
erreicht wird.
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Zustandstext und Bildsymbol

Die generellen Einstellungen fiir alle Darstellungsarten von Zustinden finden Sie im Uberkapitel

Zustande (auf Seite 67).

Bildelemente

Formehvariablen

< XD1: WIZ_VAR_10

E Léschen Mach oben Mach unten Andern... Entfernen
Wert
3 4 3 15 15 8 7 C
lEEEEaEE jaEEnEiaEE EalaaEiEinin s
Formel... |

Status
| I | =IETH | M3 B ms Bms & ms Bm7 ]
Erersa BErevision  Mprocress B TvEOUT B mvam I8 orr PR I rv_TR
8]t _var Erweoare [Ha I8 spont | Clplls N Y 5|6 _am 8| s8_am = nr_s70

Blov_am | BES] 8|7 _mwvaL Bl ce_mp B mi
[& unguittiert
Darstellungselement Farben Spesifische Einstellungen
Zustandstext Textfarbe
Ignore -l Aus ALC
Text bei gedriickt e =

l:ll s ALC [ Transparent

O

=)
e )

Zzenon

77



Bildelemente

Zzenon

Darstellungselement

Zustandtext Text fur den Zustand.

Text bei gedriickt Text bei gedriicktem Symbol.

Farben

Farbe Wahl der Farbe.

Fullfarbe Wahl der Fiillfarbe.

Aus ALC Die Farbe der verknipften Quellen wird verwendet.

Spezifische Einstellungen

Blinken Aktiv: Symbol blinkt zur Runtime, wenn Zustand erreicht
wird.
Transparent Aktiv: Fullfarbe wird auf transparent gesetzt.
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Bildelemente

Zzenon

Grafik und Bildsymbol

Die generellen Einstellungen fiir alle Darstellungsarten von Zustinden finden Sie im Uberkapitel
Zustdnde (auf Seite 67).

bt §

Neu [ Loschen | Mach oben ] [ Mach unten ] | [ dnderm... | Entfernen
Wert
31 24 23 16 15 8 7 0 o
FERFEEEEE FRERFEEEEE FEEFEERERE EREEREEERE et
[ Formel... ] I
Status
Em Emz M3 I s H|ms I me M7 | I
Hrer se Erension  Errosress [ mmeouT B mvam = orr FF_m Eram
8]t _var B eoare [@Ear I8 spont | Clplls N Y 5|6 _am & s8_am B nr s
Blov_am | BES] 8|7 _mwvaL E|ce_ P B
'th.m:ert
Darstelungselement Farben Spezifische Einstellungen
ALC.JPG
e
l T Binken

Darstellungselement

Grafik Klick auf Grafik 6ffnet Dialog zur Grafikauswahl.

Loschen: Name aus Textzeile entfernen.

Spezifische Einstellungen

Blinken Aktiv: Symbol blinkt zur Runtime, wenn Zustand erreicht
wird.
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Nur Bildsymbol

Bildelemente

Zzenon

Die generellen Einstellungen fiir alle Darstellungsarten von Zustinden finden Sie im Uberkapitel

Zustdnde (auf Seite 67).

D efaultzustand
‘whert: 00000000 00000000 0OOOOOOD DOO00000 Status: ... ... ........ ...

< XD1: WIZ_VAR_10

bt §

Neu [ Laschen Mach oben | [ Mach unten ] | [ dnderm... | Entfernen
Wert
31 24 23 16 15 8 7 0 o
FERFEEEEE FRERFEEEEE FEEFEERERE EREEREEERE et
[ Fomel.. | |
Status
Em Emz 2 |E] s Ems I M5 M7 | =0
Hrer se Erension  MErrosress [ mveour B mvam = orr FF_m Eram
8]t _var B eoare [@Ear SPONT | Clplls N Y 5|6 _am & s8_am B nr s
Blov_am | BES] 8|7 _mwvaL Bl ce_mp B
' Unquithert
Darstelungselement Farben Spezifische Einstellungen
Fillifarbe -
- | Original Symbolfarben
| Aus ALC —
| Symibol transparent
T Binken

Farben
Farbe Wahl der Farbe.
Aus ALC Die Farbe der verkniipften Quellen wird verwendet.

Spezifische Einstellungen

Original Symbolfarben

Aktiv: Ubernimmt Originalfarbe vom Symbol.

Symbol transparent

Aktiv: Symbolfarbe wird auf transparent gesetzt.

Blinken

Aktiv: Symbol blinkt zur Runtime, wenn Zustand erreicht
wird.




10.7.4 Testmodus

Der Testmodus simuliert die Runtime: Sie kénnen eine Wertdnderung testen und sehen, wie sich lhr

Combi Element wahrend der Runtime verhalt. Diese Registerkarte kdnnen Sie nur aktivieren, wenn alle

Verknipfungen auf existierende Variablen verweisen.

Konfiguration

Variablen

Wert

Status
[@ M1
[0 reT 8
[0 AT vaL

[0 unquittiert

Ergebnis

ZTustandsdefinition | Testmodus

24 3

[0 M2
[0 rEVISION
[0 n_uPpaTE

[0 M3
[0 PrOGRESS

[0 a

[T M4

[0 TimeouT
[0 sponT
[0 ov_s70

[0 M5

[0 tvaLio
[0 T_cHG_A
[0 = am

31 16 15 8 7 0
ompoooD fomoomon oooooooe oo oo

[0 ms
[0 orF
[0 5L_s70
07 T_mvaL

X01: WIZ VAR_10 |

Wert

[0 M7

[0 Fm_T
[0 ss_sm
[0 ce_tRIP

(I
[Adrseen ]

[ Hire

[0 ma

[0 rm_TR
[0 w7870
[0 cemi

Hinweis: Im Testmodus erscheint das Symbol in einer schlechteren Auflésung als im Bild zur Runtime..

10.7.5

Der Formeleditor unterstiitzt bei der Erstellung von Formeln mit logischen oder vergleichenden
Operatoren beim Combi-Element, bei Verriegelungen und Befehlsgabe. Werden fiir eine Formel
zusatzliche Variablen benétigt, erstellen Sie diese im Bereich Formelvariablen (auf Seite 67) des
Zustandsfensters mit Klick auf die Schaltfliche Hinzufiigen. Vorhandene Formeln werden in der

Formeleditor

Zustandsliste durch den Buchstaben F angezeigt.
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FORMEL ERSTELLEN

Klicken Sie im Zustandsfenster auf die Schaltflaiche Formel. Der Formeleditor 6ffnet sich

[=E 01 Alarms acknowledged Logische Operatoren

- Wert-Bits
- Status-Bits AND ][

-unguittiert
Wert Bitweise und Vergleichsoperatoren Operator

[#-%02: Alarms not acknowledged
[#-X03: Number of alarms = ][ == ][ < ][ =

nor [ or ][ xom

Syntax

Formel

[ ok | [ abbrechen | [ ik

Im linken Fenster wahlen Sie die Bits fiir Ihre Formel aus.
Rechts finden Sie die Operatoren fiir logische und vergleichende Operationen.

Im Bereich Formel wird die erstellte Formel angezeigt.

Y Info

Es kénnen bis zu 99 Variablen in einer Formel verkniipft werden. X01 bis X99. Die Léinge

der Formel darf dabei 4096 Zeichen nicht (iberschreiten.



DIE BEDEUTUNG DER BITS:

Parameter

Wert-Bits

Status-Bits

unquittiert

Wert und Status

Y Info

Beschreibung

Es stehen 32 Wert-Bits (von 0 -31) zur Verfligung. Sie beschreiben den Variablenwert
bitweise. Flir BOOL'sche Variablen hat nur das Bit O Bedeutung, fiir SINT und USINT
die Bits 0—"7 usw...

Hinweis: Die Auswertung bezieht sich immer auf den Rohwert (Signalbereich) der
Variablen und nicht auf den umgerechneten Messwert.

Stellt die gangigsten Status-Bits zur Verfligung. Die genaue Definition und
Verwendung der Status-Bits finden Sie in der Liste Status-Bits (auf Seite 85).

Ungquittiert wird wie ein ganz normales Status-Bit behandelt, wird hier aber
separat angefiihrt, da es nicht zu den klassischen Variablen Status gehort.

Alle Werte (Wert-Bits und Status-Bits) in den Formeln werden als Bindrwerte
betrachtet und kdnnen dann logisch mit UND bzw. ODER sowie anderen logischen
Ausdriicken verbunden werden.

Eine Ausnahme bilden der Gesamtwert und der Gesamtstatus. Damit man damit auf
einen boole'schen Ausdruck kommt, muss man diesen Gesamtwert zuerst mit einer
Konstante bitweise verodern (auf Seite 89). Dazu wird der Operator &
verwendet.

Bei Ergebnis O (False) der bitweisen Veroderung ergibt sich der Bindrwert 0 (False),
ansonsten 1 (True).

Beispiel: siehe Kapitel Beispiel bitweise Veroderung (auf Seite 89)

Die Status-Bits NORM und N_NORM sind nur hier im Formeleditor verfiigbar und nicht

liber den Zustand projektierbar.

Werden aullerhalb des Formeleditors andere Einstellungen fir den aktuellen Zustand gemacht, so
werden diese mit der Formel mit einem logischen UND verknipft.

Flr Beispiele siehe Abschnitt Beispiele flir Formeln (auf Seite 91).
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Y Info

Formeln mit bindren X-Werten und bitweiser Verknipfung konnen mit maximal 2 binaren
Werten benutzt werden. Werden mehr Werte benétigt, muss die Verknipfung ohne binare X-
Werte erfolgen.

Beispiel:

X01.Value & X02.Value -> funktioniert
X01.Value & X02.Value & X03.Value -> funktioniert nicht
Aber:

X01.00 AND X02.00 AND X03.00 AND X04.00 AND X05.00 ->funktioniert
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Liste Status-Bits

Bildelemente

Zzenon

0 M1 Benutzerstatus 1 _VSB_ST_M1
1 M2 Benutzerstatus 2 _VSB_ST_M2
2 M3 Benutzerstatus 3 _VSB_ST_M3
3 M4 Benutzerstatus 4 _VSB_ST_M4
4 M5 Benutzerstatus 5 _VSB_ST_M5
5 M6 Benutzerstatus 6 _VSB_ST_M6
6 M7 Benutzerstatus 7 _VSB_ST_M7
7 M8 Benutzerstatus 8 _VSB_ST_M8
8 NET_SEL Select im Netzwerk _VSB_SELEC
9 REVISION Revision _VSB_REV

10 PROGRESS In Bedienung _VSB_DIREC
11 TIMEOUT Laufzeit Uberschreitung _VSB_RTE

12 MAN_VAL Handwert _VSB_MVALUE
13 M14 Benutzerstatus 14 _VSB_ST_14
14 M15 Benutzerstatus 15 _VSB_ST_15
15 M16 Benutzerstatus 16 _VSB_ST_16
16 Gl Generalabfrage _VSB_GR

17 SPONT Spontan _VSB_SPONT
18 INVALID Ungultig _VSB_I_BIT
19 T _CHG_A Sommer/Winterzeit Ankiindigung _VSB_SUWI
20 OFF Abgeschaltet _VSB_N_UPD
21 T_EXTERN Echtzeit extern _VSB_RT_E
22 T_INTERN Echtzeit intern _VSB_RT_I
23 N_SORTAB Nicht sortierfahig _VSB_NSORT
24 FM_TR Stérmeldung Trafowert _VSB_DM_TR

85




25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

RM_TR
INFO

ALT_VAL

RES28

N_UPDATE
T_STD

RES31

COTO0
COoT1
CoT2
COT3
CoT4
COT5

N_CONF

TEST
WR_ACK
WR_SUC
NORM
N_NORM
BL_870
SB_870

NT_870

Laufmeldung Trafowert
Info der Variable
Ersatzwert

Wurde noch kein Wert Uibertragen,
wird der definierte Ersatzwert
verwendet, sonst der zuletzt glltige
Wert.

Reserviert fur interne Verwendung
(Alarmblinken)

Nicht aktualisiert
Winterzeit

Reserviert fur interne Verwendung
(Alarmblinken)

Ubertragungsursache Bit 1
Ubertragungsursache Bit 2
Ubertragungsursache Bit 3
Ubertragungsursache Bit 4
Ubertragungsursache Bit 5
Ubertragungsursache Bit 6

Negative Bestatigung des Select
durch Gerét (IEC 60870 [P/N])

Test-Bit (IEC 60870 [T])
Schreiben bestatigt
Schreiben erfolgreich
Normalzustand

Abweichung Normalzustand
IEC 60870 Status: blocked
IEC 60870 Status: substituted

IEC 60870 Status: not topical

_VSB_RM_TR
_VSB_INFO

_VSB_AVALUE

_VSB_RES28

_VSB_ACTUAL
_VSB_WINTER

_VSB_RES31

_VSB_TCBO
_VSB_TCB1
_VSB_TCB2
_VSB_TCB3
_VSB_TCB4
_VSB_TCB5

_VSB_PN_BIT

_VSB_T BIT
_VSB_WR_ACK
_VSB_WR_SUC
_VSB_NORM
_VSB_ABNORM
_VSB_BL_BIT
_VSB_SP_BIT

_VSB_NT_BIT
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47 OV_870 IEC 60870 Status: overflow _VSB_OV_BIT

48 SE_870 IEC 60870 Status: select _VSB_SE_BIT

49 T_INVAL Zeit ungiiltig nicht definiert
50 CB_TRIP Schalterfall erkannt nicht definiert
51 CB_TR_I Schalterfallerkennung inaktiv nicht definiert
52 RES52 reserviert nicht definiert
53 RES53 reserviert nicht definiert
54 RES54 reserviert nicht definiert
55 RES55 reserviert nicht definiert
56 RES56 reserviert nicht definiert
57 RES57 reserviert nicht definiert
58 RES58 reserviert nicht definiert
59 RES59 reserviert nicht definiert
60 RES60 reserviert nicht definiert
61 RES61 reserviert nicht definiert
62 RES62 reserviert nicht definiert
63 RES63 reserviert nicht definiert

Y Info

In Formeln stehen alle Statusbits zur Verfiigung. Fiir andere Verwendungen kann die

Verfiigbarkeit reduziert sein.

Details zur Statusverarbeitung lesen Sie im Kapitel Statusverarbeitung.

Logische Operatoren

Logische Verknlpfungen: Variablen werden nur auf den logischen Wert '0' Giberprift, ist der Wert
ungleich '0', wird er mit '1' definiert.



Bildelemente

Zzenon

Im Unterschied zur Bitformel kann der technische Bereich durch einen Streckungsfaktor verandert
werden -> ungleich '0' oder '1".

AND logisch 'UND'

NOT Negation

OR logisch 'ODER’

XOR logisch 'EXKLUSIV ODER'

Die Operator haben in der Formelberechnung folgende Prioritat:

1 & (Operator fiir Bitformeln (auf Seite 88))
2 NOT
3 AND
4 XOR/OR
¥ Info

Es kénnen bis zu 99 Variablen in einer Formel verkniipft werden. X01 bis X99.

¥ Info

Die Status-Bits NORM und N_NORM sind nur hier im Formeleditor verfiigbar und nicht

liber den Zustand projektierbar.

Bitformeln

Bitformeln besitzen nur einen logischen Low- oder Highzustand. Im Unterschied zu logischen Formeln ist
der Rohwert bereits fix vordefiniert (0,1).
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Operator Beschreibung

& AND

| OR

Beispiel bitweise Veroderung

Sie wollen abfragen, ob eines der Anwenderstatus Bits 1-8 (M1 ... M8) von der Variable X01 gesetzt ist.

NORMALE FORMEL:

X01.M1 OR X01.M2 OR X01.M3 OR X01.M4 OR X01.M5 OR X01.M6 OR X01.M7 OR X01.M8
Diese Abfrage kann durch die bitweise Veroderung des Gesamtstatus wesentlich erleichtert werden.

BITWEISE VERODERUNG:

X01l.Status & OxFF
Die Konstante kann, wie oben beschrieben, Hexadezimal eingegeben werden:

OxFF entspricht dezimal 256, das sind die ersten acht Statusbits (Bindr 11111111). Steht eines dieser
Bits auf 1, dann ist das Ergebnis dieser bitweisen Veroderung 1 (True), ansonsten 0 (False).

Sollen z. B. alle Anwender Status-Bits auBer dem Anwender Status-Bit M7 abgefragt werden, ware der
Bindre Ausdruck dafiir: 10111111. Bit 7 ist nicht interessant, steht daher auf 0. Das entspricht
Hexadezimal OxBF. Der Ausdruck fir die Formel ist dann: x01.Status & OxBF.

Statt mit einer Konstante bitweis zu verodern, kann man den Wert auch direkt mit einer dezimalen Zahl
vergleichen. Ist ein Vergleich falsch, ergibt sich der Bindrwert O (False), ansonsten 1 (True).

Beispiel:
Sie wollen abfragen, ob ein Wert der Konstanten 202 entspricht. Die Formel lautet:
X01l.Wert = 202

Entspricht der Wert der Konstanten 202, so ist das Ergebnis dieses Vergleiches 1 (True), ansonsten 0
(False).

Hinweis: Die bitweise Veroderung funktioniert mit dem Oder-Zeichen (|) analog zu diesem Beispiel.
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Vergleichsoperatoren

Vergleichoperatoren dienen zum direkten Vergleich von zwei numerischen Werten. Das Ergebnis dieses
Vergleichs wird in Form eines Binadrzustandes dargestellt. ,,0“ wenn die Bedingung nicht erfullt ist und
»1“wenn die Bedingung erfillt ist.

Operator Beschreibung
< kleiner

> groRer

<= kleiner gleich
>= groRer gleich

= ist gleich

<> ungleich

Links und rechts vom Vergleichs Operator muss ein (Gesamt-)Wert oder (Gesamt-)Status stehen,
Einzelbits kdnnen mit diesen Vergleichsoperatoren nicht verwendet werden.

Rechts vom Vergleichs Operator kann auch eine Konstante stehen. Die Konstanten kénnen nur
Ganzzahlen sein, ein Vergleich mit Gleitkommazahlen ist nicht moglich.

Im Combi-Element werden diese Konstanten als hexadezimale Werte oder Dezimalwerte eingegeben.
Hexadezimale Zahlen werden beim Klick auf ok automatisch in Dezimalzahlen umgewandelt (z.B.
entspricht 0x64 dem numerischen Wert 100).

& Beispiel

X01.Wert >= X02.Wert
Das Ergebnis ist ,1“ wenn der Wert von X01 gréf3er oder gleich dem Wert X02 ist

X01.Wert = 0x64
Das Ergebnis ist ,1“ wenn der Wert von X01 exakt dem numerischen Wert 100 entspricht
(= Hex 0x64)

(X01.Wert = 0x64) OR (X01.Wert = 0x65)

Das Ergebnis ist ,1“ wenn der Wert von X01 exakt dem numerischen Wert 100 oder 101
entspricht (= Hex 0x64 und Hex 0x65)
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Beispiele fiir Formeln

EINFACHE LOGISCHE UND VERKNUPFUNG ZWISCHEN ZWEI WERTE BITS

# Beispiel
Formel: X01.03 AND X02.03

Diese Formel ergibt den Zustand WAHR, wenn sowohl Bit 3 der Variablen 1 als auch Bit 3 der
Variablen 2 den Wert 1 hat.

DER WERT ODER STATUS EINER VARIABLE ANALOG VERGLEICHEN

# Beispiel

(X01.Wert> X02.Wert)

ANALOGE VERGLEICHE AUF LOGISCHER BASIS MITEINANDER VERGLEICHEN

# Beispiel

(X01.Wert> X02.Wert) AND (X01.Wert = X02.Wert)

VERGLEICHE MIT WERTE- UND STATUS-BITS

# Beispiel

(X01.Wert> X02.Wert) AND (X01.Wert = X02.Wert) OR (X01.03 = X02.03)

EINEN WERT MIT EINEM DEZIMALEN ODER HEXADEZIMALEN WERT VERGLEICHEN

# Beispiel

Formel: (X01.Wert = 111)

Formel: (X01.Wert = Ox6F)
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Wird ein hexadezimaler Wert verwendet, so wird dieser mit dem Klick auf ok spater in dezimale
Schreibweise umgewandelt. Wurde ein dezimaler Wert angegeben und bestatigt, wird dieser beim
erneuten Offnen weiter als dezimaler Wert angezeigt.

Y Info

Bei der Eingabe von Zahlen ist es nicht méglich, ein Komma oder einen Punkt zu

verwenden.

10.7.6  Darstellung von Variablenname und Variablenkennung

Sie kdnnen mithilfe des Combi-Elements Variablenname und Variablenkennung darstellen. Gehen Sie
dazu wie folgt vor:

1. Legen Sie eine Combi-Element an.
2. Selektieren Sie den Darstellungstyp Zustandstext & Bildsymbol.
3. Legen Sie einen default Zustand an.

4. Geben Sie bei Zustandstext folgende Platzhalter ein

Platzhalter Beschreibung

%n zeigt den Variablennamen

%n,1,2 zeigt den Varibalennamen ab Position 1 fiir 2 Zeichen

%N zeigt den Variablennamen

%N,3,2 Zeigt den Variablennamen minus der ersten 3 Zeichen und minus der letzten 2 Zeichen
%l zeigt die Variablenkennung

%l,1,2 zeigt die Variablenkennung ab Position 1 fiir 2 Zeichen

%L zeigt die Variablenkennung

%L.3.2 zeigt die Variablenkennung minus der ersten 3 Zeichen und minus der letzten 2 Zeichen
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10.8 Combo-/Listbox

Mit dem DynamischenElement combo-/Listbox verkniipfen Sie Werte von Variablen mit Texten. Diese
nutzen Sie auf zwei Arten:

1. Wird ein Text zur Runtime ausgewahlt, andert sich der Wert der Variablen auf jenen Wert, der

mit diesem Text verknUpft ist.

2. Erreicht die Variable einen der definierten Werte, wird der verkniipfte Text solange in der

Combobox/Listbox angezeigt, wie der Wert ansteht.

ERSTELLEN EINER COMBO-/LISTBOX

Um das Dynamische Element combo-/Listbox in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol combo-/Listbox in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente

2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. ein Dialog (auf Seite 248) 6ffnet sich, in dem Sie die gewlinschte Variable mit dem Element
verknipfen.
Folgende Variablentypen werden unterstitzt:
e binar
e numerisch

e string

Y Info

Variablen kénnen auch per Drag&Drop mit dem Element verkniipft werden. Ziehen Sie
eine Variable auf eine Combo-/Listbox, dann ersetzt sie die dort bereits vorhandene

Variable.

Das Combo-/Listbox-Element unterstiitzt die gleichen zusitzlichen Funktionalitidten wie das Element
Zahlenwert (auf Seite 199):

» Schlossanzeige, Statusanzeige, Sichtbarkeit, dynamische Farben.
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» Dynamische Farben: Die Hintergrundfarbe wird nur fir die vorhandenen Eintrage (bernommen;
der nicht durch Eintrage abgedeckte Bereich des Kontrollelements wird in der Standard-Farbe

dargestellt.

Das Verknlpfen vom Makros auf Element-Events (z.B. LeftClickUp ...) wird nicht unterstiitzt.

A Achtung

Unter Windows CE ist das Modifizieren von Farben und Schriftarten in der Combo-

/ListBox nicht méglich.

Combo-/Listboxen konnen dynamisch oder statisch erstellt werden. Die Eigenschaft
ID_PROP_COMBOLIST_DYNCONTENT_USE schaltet zwischen statischem und dynamischen Betrieb um.
Beim statischen Betrieb werden im Editor fixe Eintrage definiert. Im dynamischen Betrieb wird eine
Inhaltsvariable verkniipft und deren Wert zur Runtime interpretiert.

UNTERSCHIED COMBOBOX UND LISTBOX

In der combobox werden die Texte einzeln in einem Fenster aufgeklappt.

TOP -

In der Listbox werden die Werte in einer Liste angezeigt, der aktuelle Wert wird markiert dargestellt.
Gibt es mehr Zustande als in der Liste darstellbar sind, wird eine Bildlaufleiste angezeigt.

Basic
OK.
Y Info

Hat die Variable einen Wert, der in den Eintrdgen der Combo-/Listbox nicht definiert

wurde, so wird kein Text angezeigt oder markiert.
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STATISCHE COMBOBOX ODER LISTBOX

Fiir eine statische Box werden im Editor fixe Eintrage konfiguriert. Diese werden zur Runtime dargestellt
und angewendet.

Um Werte einzutragen:

1. offnen Sie die Gruppe Darstellung

2. wahlen Sie mit der Eigenschaft Typ die Darstellungsart aus: Combobox oder Listbox.

Defaultwert: Listbox
3. deaktivieren Sie die Eigenschaft Eintrdge aus Stringvariable
4. klicken Sie bei der Eigenschaft Eintrage auf die Schaltflache . ..

5. der Dialog zur Konfiguration der Eintrage wird gedffnet

Eintrage @
Combo-/Listbox
Lo |
Eintrage
Nr.  Wert Wertab... Text Funition Variable m
Hife |
Neu

Eintragseinsteliung
Text

Wert

Funktion

Sichtbarkeitsvariable

6. tragen Sie Werte fiir Zustéande ein

7. verknipfen Sie die Werte mit Texten fiir Zustande

95



Bildelemente

Zzenon

DIALOG EINTRAGE

it

Nr.  Wert Wertab... Text Funktion Variable
01 ia
1 ja Funktion 23 Internl

v [ e [ e | [ ]| oo

0 [¥] Wert absetzen
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Parameter

Eintrage
Nr.
Wert

Wert absetzen

Text

Funktion

Variable

Neu

Loschen

Kopieren

Nach oben/Nach unten

Eintragseinstellung

Text

Wert

Wert absetzen

Beschreibung

Liste der bereits definierten Eintrage.
Fortlaufende Nummer, wird automatisch vergeben.
Wert, der unter Eintriage/Wert vergeben wurde.
Ja:Wert absetzenist aktiv.
Nein:Wert absetzen istinaktiv.
Zeichenfolge, die in Eintrige/Text eingegeben wurde.
Funktion, die im Feld Eintrdge/Funktion verknlpft wurde.
Verknipfte Sichtbarkeitsvariable.
Erstellt einen neuen Eintrag mit:
» fortlaufender Nummer

» aktivemWert absetzen

Entfernt den ausgewdhlten Eintrag. Es kann jeweils nur ein Eintrag entfernt
werden, Mehrfachauswahl ist nicht moglich.

Kopiert ausgewdhltes Element und fligt es am Ende der Liste als neues
Element ein. Die Einstellungen des kopierten Elements werden
tbernommen.

Verschiebt den gewahlten Eintrag nach oben oder unten und passt die
laufende Nummerierung an.

Konfiguration der Eintrage in der Liste.
Eingabe der Zeichenfolge, die mit dem Wert verknlpft wird.
Zahlenwert.

Welche Werte eingegeben werden kénnen, hdangt ab vom Datentyp der
Variablen.

Aktiviert oder deaktiviert Sollwert setzen:

Aktiv: Der Wert wird als Sollwert abgesetzt.

Inaktiwv: Der eingetragene Wert dient nur zur Indexierung der Selektion.

Achtung: Wert absetzen wirkt sich nur auf den Wert aus, nicht auf
die Funktion. Diese wird immer abgesetzt. Bei einem Funktionsaufruf ohne
verknupfter Varible muss Wert Absetzen inaktiv sein!
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Funktion Funktion, die beim Selektieren des Eintrages zur Runtime ausgefihrt wird.
Klick auf die Schaltflache . . . 6ffnet den Dialog zur Auswahl einer Funktion
(auf Seite 247).
Achtung: Die Funktion wird nur ausgefiihrt, wenn Sie den Eintrag tber die
Combobox/Listbox zur Laufzeit auswahlen. Wird der auslésende Wert iber
eine Wertanderung der Variablen erreicht, wird die Funktion nicht
ausgefuhrt. Bei einem Funktionsaufruf ohne verknulpfter Variable muss
Wert Absetzen inaktiv sein!

Sichtbarkeitsvaria | Variable, deren Wertanderungen und damit Grenzwertverletzungen zur

ble Runtime ausgewertet werden. Steht bei der Sichtbarkeitsvariablen eine
Grenzwertverletzung an, wird die Eigenschaft Sichtbar von dieser
Grenzwertverletzung ausgewertet. Sie bestimmt, ob der Eintrag in der Liste
sichtbar ist oder nicht. StandardmaRig (es steht keine Grenzwertverletzung
an) wird der Eintrag in der Liste dargestellt. Klick auf die Schaltflache . . .
offnet den Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 248).

Achtung: Eine Wertdnderung im laufenden Betrieb kann dazu fiihren, dass
bei der Auspragung Combobox eine aufgeklappte Combobox zugeklappt

wird.
OK Ubernimmt Einstellungen und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet Online-Hilfe.

EINTRAGE SORTIEREN
Die Eintrage konnen sortiert werden lber:
» Schaltflichen Nach oben und Nach unten: Gewiinschtes Element markieren und mit den
Schaltflachen bewegen.

» Drag&Drop: Element mit der Maus an gewlinschte Stelle ziehen. Eine rote Linie zeigt die Stelle,

an der das Element eingefligt wird, an.

DYNAMISCHE COMBOBOX ODER LISTBOX

Flr den dynamischen Betrieb muss {iber die Eigenschaft Variable eine Stringvariable , die die Inhalte
definiert, verknlpft werden. Zur Runtime werden eventuell parallel konfigurierte statische Eintragen
ignoriert. Der Wert Inhaltsvariable wird ausgewertet und interpretiert. Daflir muss der Wert der
Variablen zur Runtime einem giiltigen Layout entsprechen.
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LAYOUT

Der Stringwert stellt eine Liste von Eintragen dar. Jeder Eintrag besteht aus einen Wert und einen Text,
die mit einen Komma ,,," getrennt werden. Eintrdge werden mit einem Semikolon ,, ;" abgeschlossen.
Enthalt der Text-Teil eines Eintrags das Zeichen ,,@", wird der Textteil mit Hilfe der vorhandene
Sprachtabelle lbersetzt.

Beispiel eines giiltigen Stringwerts:
1l,eins;2,zwei;3,drei;
Beispiel eines giiltigen Stringwerts mit Ubersetzung:

1,Reins;2,@zwei;3,Q@drei;

KONFIGURATION
Um eine Variable zu verknipfen:
1. offnen Sie die Gruppe Darstellung

2. wahlen Sie mit der Eigenschaft Typ die Darstellungsart aus: Combobox oder Listbox.
Defaultwert: Listbox

3. aktivieren Sie die Eigenschaft Eintrdge aus Stringvariable

4. wahlen Sie mit der Eigenschaft Variable die gewlinschte Variable aus
(Klick auf Schaltflache ... 6ffnet Dialog fiir die Variablenauswahl (auf Seite 248))

5. wabhlen Sie die Stringvariable mit den konfigurierten Eintragen

ELEMENT IN LISTE BEl AUSWAHL HERVORHEBEN

Die in der Liste der Combobox oder Listbox angezeigten Elemente kénnen zur Runtime farblich
hervorgehoben werden. Dazu:

» navigieren Sie in den Eigenschaften zur Gruppe Farben

» wahlen Sie inder Gruppe Farben statisch die Eigenschaften
e Textfarbe bei Selektion flr die Textfarbe

e Hintergrundfarbe bei Selektion fur die Hintergrundfarbe des Textes
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Damit werden zur Runtime diese Farben verwendet. Einstellungen des Betriebssystems werden
ignoriert, wie auch die Farben der verknipften Variablen.

Y Info

Bis zur Version 6.50 wurden die Farben des Betriebssystems verwendet. Beim

Konvertieren von Projekten wird:

» die Hintergrundfarbe auf die im Betriebssystem konfigurierte Farbe gesetzt

» wird die Textfarbe als statisch definierte Farbe festgelegt

Auf Rechnern, bei denen die Farben im Betriebssystem gedndert wurde, kann es zu

unterschiedlichem Verhalten zur Runtime kommen.

FEHLERBEHANDLUNG

Fehler werden als Log-Eintrag im Diagnosis Server angezeigt:

Meldung

The value '%s' of the

content variable '%s' is
not valid, entries might
be incorrect or missing!

Ebene

Fehler

10.9 Dynamischer Text

Bedeutung

Die in der Eigenschaft Varialble verknipfte Stringvariable
hat einen Wert mit ungiiltigem Layout.

Der Text wird so weit wie moglich ausgewertet. Der aktuelle
Wert wird mitgeloggt, um die Fehleranalyse zur Runtime zu
erleichtern.

Mit dem Dynamischen Element Dynamischer Text stellen Sie bei einer Grenzwertverletzung den
aktuellen Grenzwerttext einer numerischen Variablen oder den Wert einer Stringvariablen in
alphanumerischer Form dar. Liegt keine Grenzwertverletzung vor, wird der im Editor definierte Text

angezeigt.

Um Dynamischen Text in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol Dynamischer Text in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Dynamische Elemente
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2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. der Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
5. wahlen Sie die gewlinschte Variable

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewlinschten Eigenschaften

10.10 Ellipse

Um eine Ellipse zu zeichnen:

1. wahlen Sie das Symbol E11ipse/Kreis in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedruckter linker Maustaste die Ellipse auf

4. Form, GroRRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

5. halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten die A1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt

6. definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

10.11 Kreis

Um einen Kreis zu zeichnen:

1. wahlen Sie das Symbol E11ipse/Kreis in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

3. halten Sie Umschalt gedriickt
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4. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste den Kreis auf

5. Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

6. halten Sie beim Ziehen an den duBeren Eckpunkten A1t gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt
7. soll die Kreisform beim Ziehen erhalten bleiben, halten Sie Umschalt gedriickt

8. definieren Sie die gewiinschten Eigenschaften im Eigeschaftenfenster

10.12 Kreisbogen

Um einen Kreisbogen zu zeichnen:

» wahlen Sie das Symbol Kreisbogen in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente
» wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
» ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste den Kreisbogen

» aufziehen nach rechts oben 6ffnet den Kreisbogen nach links oben, analog funktionieren alle

Richtungen

» um die Offnungsrichtung zu dndern, bewegen Sie einen mittleren Anfasspunkt tiber die

gegeniberliegende Linie

» Form, GroRe und Position sind jederzeit &nderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

» halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten A1t gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt
» halten Sie beim Ziehen Umschalt gedriickt, so werden die Seitenverhaltnisse beibehalten

» definieren Sie die gewiinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster
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Y Info

Der Kreisbogen wird immer als Viertelkreis dargestellt und kann durch Kopieren und
Einfiigen erweitert werden.

Fiillmuster und Fiillfarbe stehen fiir Kreisbégen nicht zur Verfiigung.

10.13 Kreissegment

1.

A Achtung

Mit dem Kreissegment zeichnen Sie einen beliebigen Teil eines Kreises oder einer Ellipse.

Um ein Kreissegment zu zeichnen:

wahlen Sie das Symbol Kreissegment in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente

wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste das Kreissegment auf

aufziehen nach rechts oben 6ffnet das Kreissegment nach links und umgekehrt

um die Offnungsrichtung zu dndern, bewegen Sie einen mittleren Anfasspunkt ber die

gegeniberliegende Linie

Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

halten Sie beim Ziehen an den duBeren Eckpunkten Alt gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt
halten Sie beim Ziehen Umschalt gedriickt, so werden die Seitenverhaltnisse beibehalten

um den Offnungswinkel zu dndern oder das Kreissegment nach oben oder unten zu 6ffnen,

haben Sie zwei Moglichkeiten:

e bewegen Sie die Maus Uber einen der beiden geteilten Anfasspunkte bis sich der
Mauszeiger Uber dem aufReren der beiden Punkte in ein Schwarzes Kreuz mit
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Pfeilen verwandelt und bewegen Sie den Punkt in die gewlinschte Richtung
oder

e andern Sie in den Eigenschaften unter Of fnungswinkel die Winkelangaben. Z.B.:
- fur Offnung nach unten: Endwinkel [°] 180°und Startwinkel [°] aufO0°
- fur Offnung nach: oben umgekehrt
Winkelangaben kénnen maximal 2 Kommastellen haben.
Hinweis: Da die aus Winkelangaben berechneten Eckpunkte Pixel sind, und diese
ganzzahlig sein mussen, kann es vorkommen, dass die Winkeldarstellung von der
Angabe etwas abweicht. Zum beispiel ergibt die Angabe 45° keinen ganzzahligen
Pixel. zenon intern wird abgerundet und der Winkel wird als 44,75° angezeigt.

10. definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

_A1
| -Y2 |
|
| ' |

Legende:
1) Anfasspunkt fir Offnungswinkel

2) Anfasspunkt far Héhe

¥ Info

Méchten Sie das Kreissegment als Kreisbogen mit freiem Offnungswinkel verwenden,
dndern Sie dazu die Eigenschaft Fiil Imuster auf den Wert transparent. Mit der
Darstellungsart transparent wird nur die dufSere Linie dargestellt.

Der Offnungswinkel muss immer > 0° und < 360° sein.
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Achtung

Das Element Kreissegment steht unter Windows CE nicht zur Verfiigung.

10.14 Linie

Um eine Linie zu zeichnen:

1. wahlen Sie das Symbol Linie in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedruckter linker Maustaste die Linie auf

4. Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements moglich

5. halten Sie beim Ziehen an den duBeren Eckpunkten die A1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt

6. definieren Sie die gewiinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Y Info

Fiillmuster und Fiillfarbe stehen fiir Linien nicht zur Verfiigung.

10.15 Meldungungselement

Mit dem Dynamischen Element Meldungselement zeigen Sie zur Runtime Texte in Abhangigkeit von
Zustanden der Prozessvariablen an. Quelle fur die Texte sind ASClI-Textdateien, die als Tabelle
aufgebaut sind. Diese kdnnen Sie frei projektieren.

Um das Meldungselement in einem Bild anzulegen:
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1. wahlen Sie das Symbol Meldungselement in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Dynamische Elemente
2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste das Element auf
4. der Dialog zur Auswahl mehrerer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
5. wahlen Sie die gewlinschten Variablen

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewilinschten Eigenschaften

AUFBAU DER TABELLE
» Erstellen Sie ein ASCII Text-Dokument
» speichern Sie es unbedingt im Format Unicode
» als Spaltentrennzeichen benutzen Sie das Zeichen | (ASCII-Code 124)
» Beispiel:
1| Aus | Ein | Diff | Stor
2 |Off | On | True | False
4| Textl | Text2 | Text3 | Text4

» die verknlpften Variablen definieren Zeile und Spalte des anzuzeigenden Textes

ERSTE VARIABLE

Die erste Variable in der Liste muss eine Wortvariable sein und definiert die Spalte, aus der der Text
genommen wird. Gleichzeitig steuert sie die Art der Verarbeitung.

Bit gesetzt Wirkung
Bit 15 Meldeelement gesperrt; es wird nichts mehr angezeigt.
(Bit mit

hochstem Wert

Bit 14 Aktualisierung der Bildschirmausgabe abgeschaltet; letzter aktiver Text wird
angezeigt.

Hinweis: Fir eine 16-Bit Variable sind maximal 14 Spalten moglich. Die Adressierung der Spalte erfolgt
Uber die Bit-Nummer und nicht iber den Analogwert.

106



ZWEITE UND WEITERE VARIABLEN

Die weiteren Prozessvariablen definieren die Zeilenposition, aus der der Text genommen wird. Die
Wertigkeit ergibt sich aus

Wert Zeile

1 Zeile 1
2 Zeile 2
4 Zeile 3

Jede Zeilenvariable ist fiir maximal 16 Zeilen zustandig. Wenn mehr als 16 Zeilen beno6tigt werden,
konnen weitere Zeilenvariablen definiert werden.

Soll Zeile 1 und Zeile 2 wechselnd angezeigt werden, muss die Wertigkeit der Zeilenvariablen 3
betragen. Sind alle 16 Bit gesetzt, so werden Zeile 1 bis Zeile 16 abwechselnd angezeigt.

10.16 Multibin

Mit dem Dynamische Element Multibin kénnen Sie mehrere Zustande definieren:

» eine Grafik abhadngig von Variablenwerten anzeigen
» Symbole einfarben

» Zustandstext ausgeben

» numerische Variablen und Bindrvariablen verkniipfen

» einen Schalter oder Taster fir die erste Variable darstellen, sofern die erste Variable eine

Binarvariable ist

ERSTELLEN DES ELEMENTS MULTIBIN

Um Multibin in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol Multibin in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
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Bildelemente

Zzenon

4. der Dialog zur Auswahl mehrerer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
5. wahlen Sie die gewiinschten Variablen

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewilinschten Eigenschaften

ZUSTANDE DEFINIEREN

Die Einstellungen fiir anzuzeigende Zustande von Variablen definieren Sie im Dialog zur Eingabe der
Elemente:

1. klicken Sie im Knoten Darstellung
2. aufdie Eigenschaft Konfiguration
3. der Dialog zur Zustandsdefinition (auf Seite 108)6ffnet sich

4. definierte Zustande werden von oben nach unten abgearbeitet

5. die Einstellungen des ersten zutreffenden Zustands werden angezeigt

10.16.1 Zustandsdefinition Multibin

Um dem Element Multibin bestimmte Zustande zuzuweisen:

1. klicken Sie im Knoten Darstellung
2. auf die Eigenschaft Konfiguration
3. der Dialog zur Eingabe der Elemente (auf Seite 108) 6ffnet sich

4. wahlen Sie gewiinschte Darstellungsart:

e Grafik: Darstellung der Information in Pixelgrafikdateien; damit sind auch bewegte
Bilder moglich

e Bildsymbol/Zustandstext: Darstellung ber Symbole und Textinformationen
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5. Definierte Zustande werden von oben nach unten abgearbeitet und die Einstellungen des ersten

zutreffenden Zustands werden angezeigt.

Grafik

Darstellung der Information in Pixelgrafikdateien, erlaubt auch bewegte Bilder.

Multibin |
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Darstellungsart
@ Grafik " In Originalgrafie
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F ezeltinr

Optionen
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| Blinken aller Variablen beriicksichtigen

Zustand 0 (LOW)
Grafik

Weitere Zustande (Nunmerischer Wert oder HIGH fir Bindrvariable)
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109



Eigenschaft

In Originalgrobe

Optionen

Status anzeigen

Blinken aller
Variablen
beriicksichtigen

Zustand 0 (LOW)

Grafik

Weitere Zustande

Beschreibung

Aktiv: Grafiken werden in OriginalgroBe dargestellt.

Inaktiv: Grafiken werden zur Runtime auf die darzustellende
GrolRe gestreckt bzw. gestaucht.

Markiert das Element zur Runtime mit einem roten Punkt bei
Ausnahmestatus.

Aktiv:Summenalarmierung aller verkniipften Prozessvariablen. Die
Grafik bzw. Farbe wird durch den aktuellen Zustand festgelegt. Aktive
Blinkzusténde bleiben bis zur Quittierung erhalten.

Einstellungen fir den aktuellen Zustand passend zur Darstellungsart.

Auswahl der Grafik. Klick auf Flache 6ffnet Dialog zur Auswahl der
Datei.

» Um eine Datei aus einem Projekt auszuwdahlen, muss diese im Knoten

Dateien/Grafiken im Projektmanager bereits vorhanden sein.

»  Um eine Datei direkt aus einem beliebigen Ordner des Rechners
auszuwihlen, muss die Eigenschaft Direkte Dateiauswahl

aktiviert werden.

Auswahl weiterer Variablen (auf Seite 248) iber die Schaltflache . . .
und Sortierung der Zusténde Uber die Schaltflichen Nach-oben und

Nach-unten.

Fir jede der verkniipften Variablen muss ein diskreter Zustand
angegeben werden; bei Mehrbitmeldungen und bei numerischen
Wertendurch die Eingabe des Wertes. Mehrbitmeldungen missen
mehrmals zugeordnet werden: Anzahl der Zustande minus 1; Bsp.
Doppelmeldung=3.

Ist ein diskreter Zustand eingetreten, wird dieser dargestellt. Ist keiner
der angegebenen Werte anstehend, wird der global fiir das Element
glltige Zustand 0 [LOW] angezeigt.

Hinweis: Bei nicht-bindren Variablen wird der Wert in der
Signalaufldsung angegeben.
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Bildsymbol/Zustandstext

Bildelemente ﬂ

Zzenon

Darstellung Gber Symbole und Textinformationen. Gleichzeitig wird die Farbe des aktuellen Zustandes
dem Symbol libergeben.

| Blinken aller Variablen beriicksichtigen

|

=

Hintergrundfarbe beim Blinken Tasterkombination
-l Entfernen
Zustand 0 (LOW)
Zustandstext

Top
Symbol-/Textfarbe Text Hintergrundfarbe
Weitere Zustande (Nunmerischer Wert oder HIGH fir Bindrvariable)
0000000011111111 WIZ_VAR_10
15 8 7 1]

] e e wert
Zustandstext

Zustand 1a
Symbol-(Textfarbe Text Hntergrundfarbe

HE®

Multibin
Lox |
Darstellungsart Schalter Einstellungen
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@ Bil bl Z: wdstext Schalter
k Motor 1] - Taster EIN I]
) Zustandstext anzeigen Taster AUS
[¥] Hintergrundfarbe enstellbar Hakezeit in ms
., =
Optionen
/| Status anzeigen Berechtigungsgruppe
" Nur Fullfische einfarben 0
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Eigenschaft

Bildsymbol/
Zustandstext

Zustandstext
anzeigen

Hintergrundfarb
e einstellbar

Optionen

Status anzeigen

Nur Fuallflache
einfarben

Blinken aller
Variablen
beriicksichtigen

Hintergrundfarb
e beim Blinken

Zustand 0 (Low)

Zustandstext

Symbol-
/Textfarbe

Text
Hintergrundfarb
e

Weitere
Zustande

Beschreibung

Auswabhl eines Symbols. Das Symbol muss im Bild bereits vorhanden sein.
Das in der Dropdwon Liste ausgewahlte Symbol blinkt im Bild bis der
Dialog Element-Eingabe beendet wird.

Aktiv: Zustandtexte werden zur Runtime angezeigt.

Aktiv: Hintergrundfarbe fur den Text ist frei wahlbar.

Markiert das Element zur Runtime mit einem roten Punkt bei
Ausnahmestatus.

es werden nur die Flllflachen der statischen Elemente eingefarbt,
Rahmenfarben bleiben erhalten

Aktiv: Summenalarmierung aller verknipften Prozessvariablen. Die Grafik
bzw. Farbe wird durch den aktuellen Zustand festgelegt. Aktive
Blinkzustdnde bleiben bis zur Quittierung erhalten.

Hintergrundfarbe beim Blinken

Text der zur Runtime angezeigt wird. Eingabe nur moglich wenn die
Eigenschaft Zustandstext anzeigen aktivist.

Auswahl der Farbe fiir das Symbol und den Zustandstext.

Wahl der Hintergrundfarbe fiir den Zustandsttext. Nur vorhanden, wenn
die Eigenschaft Hintergrundfarbe einstellbar aktivist.

Auswahl weiterer Variablen (auf Seite 248) liber die Schaltflache ... und
Sortierung der Zustdnde Uber die Schaltflichen Nach-oben und Nach-

unten.

Fiir jede der verknlipften Variablen muss ein diskreter Zustand
angegeben werden; bei Mehrbitmeldungen und bei numerischen
Wertendurch die Eingabe des Wertes. Mehrbitmeldungen missen
mehrmals zugeordnet werden: Anzahl der Zustdande minus 1; Bsp.
Doppelmeldung=3.

Ist ein diskreter Zustand eingetreten, wird dieser dargestellt. Ist keiner
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der angegebenen Werte anstehend, wird der global fiir das Element
glltige Zustand 0 [LOW] angezeigt.

Hinweis: Bei nicht-bindren Variablen wird der Wert in der
Signalauflésung angegeben.

Schalter Einstellungen

Ist als erste Variable eine Binarvariable verkniipft, kann diese als Schalter oder Taster benutzt werden.

Multibin |
Lo |
Darstellungsart Schalter Einstellungen
@ Grafik (V| In Originalgrafie (@ Mur lesen
BildsymbolZustandstext () Schalter
() Taster EIN Hilfe
() Taster AUS
Haltezeitin ms
0 ~
Optionen =

/| Status anzeigen

| Blinken aller Variablen beriicksichtigen

Zustand 0 (LOW)
Grafik

-
_,'ﬂ: ESPRESSO.GIF
-

Weitere Zustande (Nunmerischer Wert oder HIGH fir Bindrvariable)

0000000000000001 bool

Berechtigungsgruppe
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Tastenkombination

| Entfernen

“i=

Wert
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Eigenschaft Beschreibung

Nur lesen Zur Runtime ist keine Sollwertvorgabe moglich.

Schalter Element fungiert als Schalter fur Sollwertvorgabe.

Taster EIN Setzt Sollwert HIGH ab. Die Taster-Vorzugslage geht auf Aus.
Taster AUS Setzt Sollwert LOW ab. Die Taster-Vorzugslage geht auf Ein.
Haltezeit in ms Haltezeit des Sollzustandes.

Berechtigungsgruppe Legt die fiir die Sollwerteingabe né&tige Berechtigungsebene fest.
Tastenkombination Tastenkombination fiir Sollwertvorgabe

10.17 Polygon

Um ein Polygon zu zeichnen:

1. wadhlen Sie das Symbol Polygon in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt mit einem Klick der linken Maustaste
3. ziehen Sie die erste Teilstrecke
4. setzen Sie mit einem einfachen Mausklick (links) einen ersten Eckpunkt
5. ziehen sie weitere Linien und setzen Sie Eckpunkte
6. ein Doppelklick oder das Driicken von Esc setzen den Endpunkt

7. Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

8. halten Sie beim Ziehen Umschalt gedriickt, so sind ausgehend von der urspriinglichen Position

nur horizontale oder vertikale Bewegungen moglich

9. definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Tipp: Mit der Eigenschaft Rundung definieren Sie Rundung (auf Seite 203) der Linien.
Wahlen Sie dazu einen Wert zwischen 0 (keine Rundung) und 1 (maximale Rundung).
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HINZUFUGEN VON PUNKTEN:

Um Eckpunkte (Stltzpunkte) hinzuzufiigen:

» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmenii den Eintrag Hinzufiigen eines Knotens im selektierten

Element
oder:
» driicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
» der Mauszeiger dndert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick fligt einen Eckpunkt hinzu

LOSCHEN VON PUNKTEN:
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmeni den Eintrag Léschen des Knoten im selektierten Element

» drlicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» der Mauszeiger dndert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick entfernt den Punkt

Y Info

Die Eigenschaft Uber Helligkeitswerte steht fiir Polygone nicht zur
Verfiigung.
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10.18 Polylinie

Um eine Polylinie zu zeichnen:

9.

wahlen Sie das Symbol Polylinie in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente

wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt mit einem Klick der linken Maustaste
ziehen Sie die erste Teilstrecke

setzen Sie mit einem einfachen Mausklick (links) einen ersten Eckpunkt

ziehen sie weitere Linien und setzen Sie Eckpunkte

ein Doppelklick oder das Driicken von Esc setzen den Endpunkt

Form, GroRRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

halten Sie beim Ziehen Umschalt gedriickt, so sind ausgehend von der urspriinglichen Position

nur horizontale oder vertikale Bewegungen moglich

definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Tipp: Mit der Eigenschaft Rundung definieren Sie Rundung (auf Seite 203) der Linien.
Wahlen Sie dazu einen Wert zwischen 0 (keine Rundung) und 1.

HINZUFUGEN VON PUNKTEN:

Um Eckpunkte (Stitzpunkte) hinzuzufiigen:

oder:

bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
klicken Sie mit der rechten Maustaste

wahlen Sie im Kontextmeni den Eintrag Hinzufiigen eines Knotens im selektierten

Element

driicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
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» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
» der Mauszeiger andert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick fligt einen Eckpunkt hinzu

LOSCHEN VON PUNKTEN:
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmeni den Eintrag Léschen des Knoten im selektierten Element

» driicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» der Mauszeiger dndert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick entfernt den Punkt

& Achtung

Wenn Sie eine Polylinie zu einem Polygon formen, werden die Anfasspunkte fiir Start und
Ende der Linie beim Uberlappen unsichtbar, wen die Option Hintergrund invertieren
aktiviert ist. Diese Option deaktivieren Sie unter Menii Optionen -> Einstellungen ->

Eckpunkte -> Hintergrund invertieren.

10.19 Rechteck

Um ein Rechteck zu zeichnen:

1. wahlen Sie das Symbol Rechteck in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente

2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
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6.

ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Rechteck auf

Form, GroRRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

halten Sie beim Ziehen an den duBeren Eckpunkten die A1t-Taste gedriickt, so wird die

Anderung symmetrisch ausgefiihrt

definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Tipp: Sie kdnnen die Ecken beliebig runden (auf Seite 203) um ein abgerundetes Rechteck
Zu erzeugen

10.20 Quadrat

Um ein Quadrat zu zeichnen:

wahlen Sie das Symbol Rechteck in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Elemente

halten Sie Umschalt gedriickt

wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste das Quadrat auf

Form, GroRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder
Bewegen des Elements;
soll bei GroRenanderungen die Form 'Quadrat’ erhalten bleiben, driicken Sie Umschalt

wahrend des Ziehens an den Eckpunkten

halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten A1t gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt

definieren Sie die gewlinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

10.21 Rohrleitung

Um eine Rohrleitung zu zeichnen:
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1. wahlen Sie das Symbol Rohrleitung in der Symbolleiste Elemente oderin der

Dropdownliste Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt mit einem Klick der linken Maustaste
3. ziehen Sie die erste Teilstrecke
4. setzen Sie mit einem einfachen Mausklick (links) einen ersten Eckpunkt
5. ziehen sie weitere Linien und setzen Sie Eckpunkte
6. ein Doppelklick oder Driicken von Esc setzen den Endpunkt

7. Form, GroRRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

8. halten Sie beim Ziehen Umschalt gedriickt, so sind ausgehend von der urspriinglichen Position

nur horizontale oder vertikale Bewegungen moglich

9. definieren Sie die gewiinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Tipp: Mit der Eigenschaft Rundung definieren Sie Rundung (auf Seite 203) der Linien.
Wahlen Sie dazu einen Wert zwischen 0 (keine Rundung) und 1 (maximale Rundung).

HINZUFUGEN VON PUNKTEN:

Um Eckpunkte (Stiitzpunkte) hinzuzufiigen:

» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmenii den Eintrag Hinzufiigen eines Knotens im selektierten

Element

» drlicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts
» der Mauszeiger dndert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick fligt einen Eckpunkt hinzu
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LOSCHEN VON PUNKTEN:
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmeni den Eintrag Léschen des Knoten im selektierten Element

» drlicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» der Mauszeiger andert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick entfernt den Punkt

10.22 Schalter

Mit dem Dynamische Element schalter zeigen Sie die Werte einer Binarvariablen Gber Grafiken an und
modifizieren sie. Das Element kann auch als Taster zur einstufigen ungesicherten Befehlsgabe
verwendet werden.

Um einen schalter in einem Bild anzulegen:

» wahlen Sie das Symbol schalter in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente
» wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
» ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
» der Dialog zur Auswahl einer binidren Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
» wabhlen Sie die gewiinschte Variable

» definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewiinschten Eigenschaften.

Um das Element als Taster zu verwenden, aktivieren Sie im Knoten Sollwert absetzen
die Eigenschaft Taster.
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10.23 Statischer Text

Um Statischen Text einzutragen:

1. wahlen Sie das Symbol Statischer Text in der Symbolleiste Elemente oderin der

Dropdownliste Elemente
2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Textfeld auf

4. Form, GroRRe und Position sind jederzeit anderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder

Bewegen des Elements

5. halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten die Alt-Taste gedriickt, so wird die Anderung

symmetrisch ausgefiihrt

6. definieren Sie die gewiinschten Eigenschaften im Eigenschaftenfenster

Um Text einzugeben:

1. klicken Sie mit einem verzogerten Doppelklick auf das Textfeld

oder: wahlen Sie im Kontextmenl Text bearbeiten

2. schreiben Sie den gewiinschten Text

Y Info

Der Umbruch des Textes erfolgt standardmdfig automatisch, abhéngig von der Gréfie
des Textfeldes. Um den Umbruch abzuschalten, deaktivieren Sie im Knoten

Darstellung die Eigenschaft Textumbruch.

Tipp: Wird in den Eigenschaften ein Textwinkel [ °] (Darstellung)definiert,
ist kein Umbruch des Textes méglich. Eine Winkeldarstellung mit Umbruch des Textes
kann aber durch Drehen des gesamten Elements (inklusive der Rahmenlinien, falls

aktiviert) erreicht werden.

UNTERSTREICHEN

Um Text zu unterstreichen, stellen sie dem zu unterstreichenden Zeichen ein & vor.

121



T&ext wird zu:
Text

Mochten Sie das Zeichen '&' im Text benutzen, geben Sie es doppelt ein:
1&&2wirdzul & 2.

ZEILENUMBRUCH

Um einen Zeilenumbruch festzulegen, benutzen Sie die Zeichenfolge \n.
Beispiel:

Zeile 1 \n

Zeile 2

Y Info

Ab Version 6.51 ist die Eingabe nicht mehr auf 80 Zeichen begrenzt.

10.24 Symbol bewegen (nur bis Version 6.22)

Mit dem Dynamischen Element symbol bewegen bewegen Sie beliebige Elemente abhangig vom
Zustand anderer Variablen horizontal und vertikal oder verdndern ihre GréRe (Zoom). Dazu verbinden
Sie die Elemente mit einem Symbol.

Um symbol bewegen in einem Bild anzulegen:

» wahlen Sie das Symbol symbol bewegen in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente
» wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
» ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

» wahlen Sie die gewlinschte Variable definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewlinschten

Eigenschaften

» Sie kdnnen ur Symbole benutzen, die sich bereits im Bild befinden
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Das Dynamische Element symbol bewegen steht bis zur Version 6.22 zur Verfligung. Ab Version 6.50
nutzen Sie fir alle dynamischen Aktionen die dynamischen Eigenschaften eines Elements wie
Position, GroBe und Drehen dynamisch oder Farben.

10.25 Trend-Element

Mit dem Dynamische Element Trend-Element stellen Sie Werte zur Runtime in Form von Trendkurven
dar, wobei mehrere Prozessvariablen gleichzeitig dargestellt werden kénnen.

Damit das Trend-Element Werte darstellen kann, muss die Eigenschaft Harddisk
Datenspeicherung aktivim Knoten Harddisk Datenspeicherung der Eigenschaften der
Variablen aktiv sein sein. Zykluszeit [s] undAnzahl Werte missen mitder
Aktualisierungszeit unddem Darstellungszeitraumim Trend-Element
Ubereinstimmen, sonst wird bei jedem Aufschalten des Bildes das Zeichnen der Kurven neu begonnen.
Jede Anderung kann Auswirkung auf andere Trend-Elemente haben, die die gleiche Prozessvariable
verwenden.

ERSTELLEN EINES TREND-ELEMENTS

Um ein Trend-Element in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol Trend-Element in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente
2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
4. der Dialog zur Auswahl mehrerer numerischer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
5. wahlen Sie die gewlinschten Variablen

6. samtliche Kurven werden im Trend-Element automatisch angelegt
Um spéater neue Kurven hinzuzufiigen:
e wahlen Sie in den Eigenschaften im Knoten Kurven die Eigenschaft {Kurve neu}

oder:

o ziehen Sie die gewiinschte Variable mit gedrickter linker Maustaste auf das Trend-

Element
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7. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewlinschten Eigenschaften

o Grafische Eigenschaften der Kurven zur Runtime definieren Sie im Knoten Kurven
der Eigenschaften

o Zykluszeit und Anzahl der Werte bestimmen Sie bei den Eigenschaften der
jeweiligen Variablen im Knoten Harddisk Datenspeicherung

WE_VAR_10  [WIZVARTT  [WIZ_VAR_12
0.1600 01000 01600
— a a ] a
800 [ =
100%
5%
50%+
26%+
0%
o 100830 10.0855 10:09.20 10,0345 1040:10 1010.35 10:41:00 1011:25 10.11:50 101215 101240 101305 101330
Y Info
Funktionen und Variablen kénnen auch per Drag&Drop mit dem Element verkniipft
werden.
10.26 Uhr

Mit dem Dynamische Element unhr zeigen Sie zur Runtime die aktuelle Uhrzeit an oder rechnen Sie
numerische Werte in eine Uhrzeit um. Das Datum und/oder die Zeit kann als Absolutzeit oder ein
Zeitunterschied dargestellt werden.

ANZEIGE

Die Anzeige zur Runtime hangt davon ab, ob eine Variable verknipft wurde.

» Ist keine Variable mit dem Element verknipft, wird zur Runtime die aktuelle Systemzeit in

Absolutzeit angezeigt.

Dazu setzen Sie in der Gruppe Darstellung die Eigenschaft Anzeigetyp auf den Wert
Systemzeit/Absolutzeit.

» Ist eine Variable verknlpft, kann deren Wert angezeigt werden als:
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e Zeitdifferenz: die Variable muss die Anzahl von Sekunden enthalten.
Es konnen die Integer-Werte im Sekundenraum -2147483648 (min (DINT)) bis
+ 4294967295 (max (UDINT)) angezeigt werden.
Es ist also auch moglich, negative Werte darzustellen: Ein Variablenwert von -60
wird im Format mm: ss als -01 : 00 angezeigt. Umgekehrt wird aus der Anzeige -
01:40 der Variablenwert -100.

e Absolutzeit: die Unixzeit, also die seit dem 1. Januar 1970 00:00 h UTC
vergangenen Sekunden in positiven Bereich.

Es kdnnen nur positive Werte bis 2147483647 dargestellt werden. Ein Variablenwert
auRRerhalb dieses Bereichs fuhrt zu einer falschen Anzeige: Der Teil hh :mm bleibt 00:00
oder 01:00 in Winterzeit.

PROJEKTIERUNG

Um eine uhr in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol uhr in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste Dynamische

Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. soll eine Variable verkniipft werden, dann:
verknipfen Sie gewiinschte Variable im Abschnitt Variable / Funktion oder per
Drag&Drop mit dem Element
e Alle Variablen sind verknipfbar, ausgenommen String und Bool.
e Der Bruchteil von Float Variablen (z.B. von Datentypen REAL und
DATA_AND_TIME) wird nicht beriicksichtigt.

5. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewlinschten Eigenschaften, vor allem:

6. wadhlen Sie in der Gruppe Darstellung als Wert der Eigenschaft Anzeigetyp

e Systemzeit/Absolutzeit: Die Zeit wird als absolute Uhrzeit dargestellt.
Hinweis: Kontextmeni und Tooltip werden nicht unterstitzt.

e Zeitdifferenz: Die Zeitdifferenz wird in Minuten und Sekunden ausgegeben.
Die verknipfte Variable muss die Anzahl von Sekunden enthalten.
Es konnen die Integer-Werte im Sekundenraum -2147483648 (min (DINT)) bis
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7.

+ 4294967295 (max (UDINT)) angezeigt werden. Es ist also auch maéglich,

negative Werte darzustellen.
Beispiele im Format mm: ss: Der Variablenwert 50 wird als 00 : 50 dargestellt, der

Variablenwert 100 als 01:40.
Der Variablenwert -60 wird als -01 : 00 angezeigt. Umgekehrt wird aus der Anzeige

-01:40 der Variablenwert -100.

wahlen Sie Uber die Eigenschaft Formatierung die gewlinschte Darstellung

¥ Info

Beim Anzeigetyp Absolutzeit mit Sollwert absetzen liber Element

hat die Eingabemaske die Formatierung vom Typ Zeitdifferenz.
Zum Beispiel:

Absolutzeit Formatierung: hh :mm:ss dd.mm.yy

wird im Element dargestellt als: dd : hh:mm: ss

dd.mm.yyyy (z.B.17.12.2008)
als ddddd (14230 Tagen seit 1. 1. 1970).

10.27 Universalregler

Mit dem Dynamische Element Universalregler zeigen Sie Variablenwerte in Form von Schiebereglern,
Bargrafen, LED Balkenanzeigen und beliebigen anderen Reglern an. Der Regler erlaubt zur Runtime eine
direkte Sollwerteingabe.

Um den Universalregler in einem Bild anzulegen:

1.

wahlen Sie das Symbol Universalregler in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Dynamische Elemente
wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste das Element auf

der Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich
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5. wahlen Sie die gewlinschte Variable

6. der Assistent zur Konfiguration des Universalreglers 6ffnet sich

Universalregler-Element

Das Universalregler-Element bietet eine breite Palette an Gestaltungsmoglichlkeiten.

Dieser Assistent soll Sie bei der grundlegenden Gestaltung des
Universalregler-Elements unterstitzen.

0 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
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i

Wenn Sie das Element ohne die Hife des Assisterten gestalten wollen, dricken Sie
jetzt "Abbrechen”.

Zuriick Weiter | [ Abbrechen
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Wahlen Sie die Ausrichtung:

horitontal, vertikal oder rund

Das Universalregler-Element kann horizontal, vertikal oder und dargestellt

werden.

Wahlen Sie die gewiinschte Darstellung:

Horizontal

0 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
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Zunick || Weiter | [ Abbrechen
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8. Wahlen Sie die Form:
Schieb/Drehregler, Balken, LED Balken oder Bewegte Skala

Das Universalregler-Element kann mit verschiedenen Stilen dargestellt werden: Als
Schieberegler, Balken, LED-Balken oder mit bewegter Skala.

Wahlen Sie die gewiinschte Darstellung:

Schiebe-/Drehregler -

0 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
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Zunick || Weiter | [ Abbrechen
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9. Sie erhalten eine Voransicht:

Definieren Sie hier noch Titelanzeige und Position der Wertanzeige.

Das Universalregler-Element wird nun etwa so aussehen:

0 25 50 75 100 125 150 175 200 225 250
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i

Auf Wunsch kann im Universalregler-Element ein Titel und der aktuelle Wert der
verknlpften Varable angezeigt werden.

| Titel anzeigen

| Mitte - Oben - |

| Wert anzeigen

| Mitte - Uinten - |

| Einheit anzeigen

| Zuriick |[ Fertigstellen] | Abbrechen |

10. Weitere Eigenschaften definieren Sie im Eigenschaften-Fenster

Tipp: Die Darstellung und Form des Universalreglers veréndern Sie in den Eigenschaften im

Knoten Universalregler

¥ Info

Ein Schleppzeiger kann den den Minimal- bzw. Maximalwert der Variablen in einer
bestimmten Zeitdauer darstellen. Ein Doppelklick auf das Element zur Runtime setzt
den Schleppzeiger zurtick.

FARBLICHE DARSTELLUNG DER GRENZWERTVERLETZUNG

Bei Grenzwertverletzungen kann die Farbe aus der Variablen den gesamten Bereich einfarben oder nur
den Bereich ab der Grenzwertverletzung. Gesteuert wird diese Funktionalitat Giber die Eigenschaft
Balken explizitinder Gruppe Universalregler.

Diese Eigenschaft wirkt sich nur auf die Darstellung von Werten mit definierten Grenzwerten aus
Variablen aus. Grenzwerte aus Reaktionsmatrizen werden nicht ausgewertet.

130



Aktiv: Wird ein Grenzwert der verknlipften Variable verletzt, so wird nur der Teil der Darstellung, der
in die Grenzwertverletzung hinein reicht, in der Farbe des jeweiligen Grenzwertes dargestellt.

Hat die Variable mehrere definierte Grenzwerte, so werden die entsprechenden Bereiche der
Darstellung jeweils in der Farbe des Grenzwertes dargestellt.

Inaktiv: Wird ein Grenzwert der verknipften Variable verletzt, so wird die gesamte Darstellung in
der Farbe des verletzten Grenzwertes dargestellt.

Default: inaktiv

10.28 WPF-Element

Mit dem Dynamischen Element WPF kénnen giltige WPF/XAML-Dateien in zenon eingebunden und
dargestellt werden.

Y Info

Alle Marken- und Produktnamen in dieser Dokumentation sind Warenzeichen oder

eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Titelhalter.

10.28.1 Grundlagen

XAML

XAML steht fir Extensible Application Markup Language und wird ['zae:mal] ausgesprochen. Die
von Microsoft entwickelte XML basierte Beschreibungssprache definiert die Syntax in Silverlight-
Anwendungen und WPF-Oberflachen. XAML erlaubt es, Design und Programmierung zu trennen. Der
Designer bereitet die grafische Oberflache vor und erstellt Basis-Animationen, die dann vom
Entwickler/Projekteur aufgegriffen werden. Der Projekteur kann diese .xaml Dateien gezielt ansteuern
und entsprechend animieren.
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WPF

WPF steht fiir Windows Presentation Foundation und bezeichnet ein Grafik-Framework, das Teil von
Windows .NET Framework ist:

» WPF stellt die Programmierumgebung dar.

» XAML beschreibt, basierend auf XML, als Auszeichnungssprache die Oberflachenhierarchie.
Je nach Aufbau der XAML-Datei besteht die Moglichkeit, Eigenschaften, Ereignisse und

Transformationen von WPF-Elementen mit Variablen und Funktionen von zenon zu verkniipfen.

» Das Framework vereint die verschiedenen Bereiche einer Prasentation wie Benutzerschnittstelle,

Zeichnen, Grafiken, Audio, Video, Dokumente und Typographie.

WPF wird laut Microsoft mit Windows 7, Windows Vista und Windows Server 2008 ausgeliefert und ist
erhaltlich fiir Windows XP SP2 oder hoher und Windows Server 2003. Zur Ausfiihrung wird Microsoft
.Net 3.5 benotigt.

WPF in der Prozessvisualisierung

Fiir zenon er6ffnet XAML individuelle grafische Gestaltungsmaoglichkeiten. Anzeigenelemente und
Dynamische Elemente kdnnen unabhangig von der Projektierung grafisch angepasst werden. Zum
Beispiel werden aufwandige Illustrationen erst von Designern erstellt und dann als XAML-Datei in zenon
importiert und mit den gewiinschten Logiken verknlpft. Daflr bieten sich viele
Anwendungsmaoglichkeiten an, zum Beispiel:

DYNAMISCHE ELEMENTE IM ANALOG-LOOK

Grafiken missen nicht mehr in zenon gezeichnet werden, sondern kénnen direkt als XAML-Datei
importiert werden. Das erlaubt den Einsatz von komplexen, aufwandig illustrierte Elementen in der
Prozessvisualisierung. Spiegelungen, Schatten, 3D-Effekte etc. werden zum Beispiel als Grafik
unterstitzt. Die an die jeweilige Industrie-Umgebung angepassten Elemente ermdglichen intuitives
Bedienen, analog den Bedienelementen an der Maschine.
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AUFWANDIGE ILLUSTRATIONEN FUR INTUITIVES BEDIENEN

Die Einbindung von XAML basierenden Anzeigeelementen wertet Projekte grafisch auf und ermoglicht
sehr einfach die Gbersichtlichere Prozessdarstellung. Auf Usability optimierte Elemente vereinfachen die
Bedienung. Die {ibersichtliche Darstellung von Daten erleichtert die Rezeption von komplexen Inhalten.
Die flexible Anpassungsmoglichkeit der einzelnen Elemente erhéht den Bedienkomfort. So ist es dem
Projektanten moglich, eigenstiandig Anzeigenwerte, Skalen und Einheiten zu bestimmen.

UBERSICHTLICHE DATENPRASENTATION UND ZUSAMMENFASSUNGEN

Gruppierte Anzeigenelemente ermoglichen die (ibersichtliche Darstellung der wichtigsten Prozessdaten,
so dass der Anlagenbediener stets lber aktuelle Prozessablaufe informiert ist. Grafische Auswertungen,
Anzeigenwerte und Regler konnen in einem Element gruppiert werden und erméglichen eine schnelle
und unkomplizierte Steuerung.

INDUSTRIESPEZIFISCHE DARSTELLUNGEN

Elemente wie Thermometer, Skalen oder Bargrafen zahlen zu den Basis-Elementen der
Prozessvisualisierung. Durch XAML ist es moglich, diese grafisch an die jeweilige Industrie anzupassen.
So finden Anlagenbediener die etablierten und gewohnten Elemente, die sie bereits von den Maschinen
kennen, in der Prozessvisualisierung am Terminal wieder.

ANPASSUNG AN DAS CORPORATE DESIGN

Illustrationen konnen an die jeweiligen Stilvorgaben des Unternehmens angepasst werden, um ein
durchgangiges Erscheinungsbild bis hin zum einzelnen Prozessbild zu erreichen. Als Vorlage kénnen dazu
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zum Beispiel die Standard-Bedienelemente von zenon verwendet werden, die dann an Farbwelten,
Hausschriften und lllustrationsstile des Corporate Designs angepasst werden.

Wertiibertragung von zenon an WPF

zenon arbeitet intern immer mit dem Datentyp Double oder string. Diese werden an das WPF-Element
geschickt. Das WPF Element ist in einen .NET Container eingebettet. Damit der Datentyp verwendet
werden kann, muss er meistens konvertiert werden. Diese Konvertierung wird von .NET automatisch
durchgefihrt.

Die Wertabsetzung erfolgt nach folgenden Regeln:

» Istder .NET-Typ (System.0Object) flir zenon nicht ersichtlich, wird der Wert so wie er ist an .NET

geschickt. .NET muss sich selbst um die Darstellung bzw. Konvertierung kiimmern.

» Ist der .NET-Typ vom Typ Boolean (System.Boolean), dann schreibt zenon entsprechend der

.NET-Konvention 0 bzw. -1.

» Ist der .NET-Typ bekannt, wird gepriift, ob .NET den Wert konvertieren kann. Dazu wird der

Konverter von .NET verwendet.
e Ja: Der Wert wird geschickt.

e Nein: Der Wert wird trotzdem geschickt. Reagiert .NET mit einer Fehlermeldung,
wird der Wert von zenon in einen String umgewandelt und erneut geschickt.

Referenzierte Objekte

In WPF kénnen nicht nur Standardobjekte wie Rechtecke, Buttons, Textfelder, etc. verwendet werden,
sondern auch WPF User Controls, die als Assemblys referenziert werden.

WPF User Controls sind individuell erstellte Objekte. Zum Beispiel kann dieses Element wie ein Tacho
aussehen und spezielle Eigenschaften und optische Effekte anbieten, etwa eine Eigenschaft ,Value", die
beim Setzen dazu fuhrt, dass der Zeiger des Tachos sich bewegt und den Wert anzeigt.

Der Workflow dazu:

» Das Aussehen eines User Controls wird mit Standard-Objekten gezeichnet, die von WPF

angeboten werden.
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» Die Eigenschaften und Interaktionen werden programmiert.

» Das Gesamtpaket wird kompiliert und liegt als .Net Assembly vor.

Diese Assembly kann fir WPF-Projekte verwendete werden. Daflir muss es im WPF-Editor (z.B:
Microsoft Expression Blend) referenziert (verkniipft) werden. Wahlen Sie dazu im zenon Datei-
Auswahldialog die Assembly aus:

v \E DemoApplication

+ 1
=), Add Project Reference.. *

Ab diesem Zeitpunkt kénnen die WPF User Controls der Assembly in der Toolbox unter custom
UserControls ausgewdhlt und im WPF-Projekt verwendet werden.

v

REFERENZIERTE ASSEMBLYS IN ZENON VERWENDEN

Um eine Assembly in zenon zu verwenden, muss dieses als Datei zur Verfligung gestellt werden.
Sammeldateien vom Format . cdwp£ verwalten diese eigenstandig, es sind keine weiteren
Konfigurationen noétig. Fiir Dateien vom Format .xaml miissen Assemblies zum Ordner Dateien
hinzugefiigt werden:

» klicken Sie im Projektbaum auf Dateien

» wahlen Sie Sonstige

» wahlen Sie im Kontextmenii batei hinzufiigen. ..
» der Dateiauswahldialog 6ffnet sich

» fligen Sie die gewlinschte Assembly ein

Beim Anzeigen einer WPF-Datei im wpF-Element (Editor und Runtime) werden die Assemblys aus
diesem Ordner geladen. Damit ist auch sicher gestellt, dass beim Ubertragen der Runtime-Dateien
mittels Remote Transport alle referenzierten Assemblys auf dem Zielrechner vorhanden sind.

Eine Sammeldatei (.cdwp£) und eine gleichnamige XAML-Datei kdnnen parallel existieren. Alle
Assemblies (*.dll) aus allen Sammeldateien und dem Ordner Sonstige werden in einen Arbeitsordner
kopiert. Bei mehreren gleichnamigen Assemblies wird nur das mit der hdchsten Dateiversion verwendet.
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i Achtung

Assemblies werden nach dem Laden erst beim Beenden der Applikation wieder entladen.
Das bedeutet:

Wenn eine WPF-Datei mit einer referenzierten Assembly in zenon dargestellt wird, dann
wird diese Assembly geladen und befindet sich bis zum beenden von zenon im Speicher,
selbst wenn das Bild wieder geschlossen wurde. Méchten Sie eine Assembly aus dem
Ordner Dateien/Sonstige entfernen, muss zuvor der Editor neu gestartet werden,

damit die Assembly entladen wird.

Zuordnung zenon Objekt zu WPF Content

Die Zuordung von zenon Objekten zu WPF Content erfolgt (iber den Namen des WPF-Objekts. Dabei ist
zu beachten:

Visuelle Objekte besitzen keine Eigenschaft RuntimeNamePropertyAttribute. Daher steht in dem
Moment, in dem der WPF Content geladen und erzeugt wird die Zusatzinformation Name nicht zur
Verfligung.

Damit ist eine eindeutige Zuordnung von zenon Objekten auf WPF Objekte nicht mehr moglich. Daher
werden im Konfigurationsdialog von zenon nur logische Objekte auflistet. Welche WPF Objekte Uiber die
Eigenschaft RuntimeNamePropertyAttribute verflgen, ist in der MSDN oder auf der Microsoft Website
ersichtlich.

WORKAROUND

Um visuelle Objekte dennoch zu dynamisieren, ist folgender Workaround moglich:

Beim visuellen Element wird dynamisierbare Eigenschaft Gber Databindung mit dem Text-Property einer
unsichtbaren Textbox verknuipft.

Da die Textbox als logisches Objekt die Eigenschaft Name unterstiitzt, wird diese in zenon angezeigt.
Das Textbox-Property kann also mit zenon dynamisiert werden.

Dadurch wird indirekt auch das visuelle Objekt dynamisiert.
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Workflows

Die WPF/XAML-Technologie ermdoglicht neue Workflows in der Prozessvisualisierung. Die Trennung von
Design und Funktionalitat sorgt fiir klare Aufgabenteilung zwischen Projekteur und Designer;
Designvorgaben lassen sich durch die Verwendung bereits existierender Designs, die vom Projekteur
nicht mehr modifiziert werden missen, leicht erfullen.

Am Workflow zur Erstellung von WPF-Elementen in zenon sind folgende Personen beteiligt:

» Designer
e llustriert Elemente

e sorgt fur grafische Aufbereitung fur MS Expression Design

» MS Expression Blend Operator
e animiert Elemente

o legt Variablen fir die Animation der WPF-Elemente in zenon an, auf die der
Projekteur zugreifen kann

» Projekteur
e bindet Elemente in zenon ein
¢ hinterlegt Logik und Funktionalitat

Wir unterscheiden:

» Workflow mit Microsoft Expression Blend (auf Seite 137)

» Workflow mit Adobe lllustrator (auf Seite 138)

Workflow mit Microsoft Expression Blend

Bei Verwendung von Microsoft Expression Blend erfolgt die Erstellung eines WPF-Elements in vier
Schritten:

1. lllustration des Elements in MS Expression Blend (auf Seite 139)
2. ElementinMs Expression Design 6ffnen und als WPF exportieren
3. Animation inMS Expression Blend (auf Seite 139)

4. Integration in zenon (auf Seite 185)
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Ein Beispiel fir die Erstellung eines WPF-Elements mit Microsoft Expression Blend finden Sie im Kapitel
Button als XAML-Datei mit Microsoft Expression Blend erstellen (auf Seite 139).

Workflow mit Adobe Illlustrator

Aufbauend auf traditionelle Gestaltungsabldufe mit Adobe Illustrator bietet sich folgender Workflow

an:

4.

5.

lllustration der Elemente in Adobe Illustrator (auf Seite 144)

Import der .ai Dateien und Aufbereitung in MS Expression Design (auf Seite 146)
WPF-Export aus MS Expression Design (auf Seite 146)

Animation in MS Expression Blend (auf Seite 148)

Integration in zenon (auf Seite 193)

Ein Beispiel zur Erstellung finden Sie im Kapitel Workflow mit Adobe Illustrator (auf Seite 143).

10.28.2 Leitfaden fiir Designer

Dieser Abschnitt informiert iber die korrekte Erstellung von WPF Dateien im Microsoft Expression Blend
und Adobe lllustrator. Die Tutorials zur Erstellung eines Button-Elements (auf Seite 139) und eines
Bargraf-Elements (auf Seite 143) zeigen, wie in wenigen Schritten aus bereits existierenden Grafiken voll
funktionsfahige WPF-Dateien flir zenon erzeugt werden.

Folgende Werkzeuge werden dafiir ben(tzt:

Adobe lllustrator CS3 (Al)
Microsoft Expression Design 4 (ED)
Microsoft Expression Blend 4 (EB)

zenon 6.51
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Y Info

Sollen referenzierte Objekte (Assemblys) in WPF verwendet werden, beachten Sie die

Hinweise im Kapitel Referenzierte Objekte (auf Seite 134).

Workflow mit Microsoft Expression Blend

Mit Microsoft Expression Blend wird ein WPF-Element:

» illustriert
» (berMs Expression Design in das WPF-Format umgewandelt

» animiert

Das folgende Beispiel zeigt die lllustration und Umwandlung eines Button-Elements in eine XAML-Datei.

Hinweis: Eine Test-Version von ,Microsoft Expression Blend" steht auf der Microsoft Web-Seite zum
Download zur Verfligung.

Button als XAML-Datei mit Microsoft Expression Blend erstellen

BUTTON ERSTELLEN

1. Starten Sie Expression Blend
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2. wahlen Sie die Option New Projekt

r bl

Projects

ﬁ New Project...
E Open Project...

VRun at startup Close

3. wabhlen Sie als Projekttyp WPF

4. vergeben Sie einen beliebigen Pfad und Namen (z.B. MyBlendProject)

New Project

e 2 g;_ WPF Application

WPF Control Libi
M v conat vy

g!; WPF Databound Application

A project for creating custom controls that can be reused across
other WPF applications.

MName
Location C:\BlendProject Browse...
Language

Version

Cancel

Die Einstellungen ranguage Und version kOnnen ignoriert werden, da keine Funktionalitét
programmiert werden soll.
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5. Nachdem der Dialog mit ok bestatigt wurde, erzeugt Microsoft Blend ein neues Projekt mit den
gewahlte Einstellungen. Expression Blend fligt eine leere XAML-Datei ein, die bereits eine

Klassen-Referenz beinhaltet.
6. LOschen Sie, die an die XAML-Datei dazugehorende, CS-Datei liber das Kontextmen.
7. Benennen Sie die XAML-Datei MainControl.xaml auf MyButton.xaml um.

8. Die Development-GroRe der Datei wird standardmaRig auf 640 mal 480 Pixel gestellt und muss

noch geandert werden:
a) wechseln Sie in die Ansicht xamr
b) korrigieren Sie die Grof3e auf 100 mal 100 Pixel

c) loéschen Sie die Klassenreferenz x:Class="MyBlendProject.MyButton"

MyButton.xaml =

1 <UserControl

2 wmlns="http://schemas.microsoft. com/winfx/2806/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2066/xaml"”
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2668"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2666"
mc:Ignorable="d"

»:Name="UserControl”

d:DesignWidth="1@8" d:DesignHeight="19q">

I I ]

9

18 <@Grid x:Name="LayocutRoot" />
11

12 </UserControl>

9. wechseln Sie in die Ansicht Design

10. flgen Sie Gber die Symbolleiste einen Button ein

11. definieren Sie die Eigenschaften

e Width: 50
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e Height: 50
e Margins: 25

v Layout

Width 50
Height 50
Row 0 RowSpan 1
Column 0 ColumnSpan 1
Zindex 0
HorizontalAlignment |[= = = II:II
VerticalAlignment I_I 1L |_I E
Margin + 25 =+

+ 35 + 35

Damit befindet sich der Button jetzt in der Mitte des Controls.

12. Speichern Sie die Anderungen und 6ffnen Sie die Datei zur Kontrolle im Internet Explorer. Sie

sehen, dass der Button in der GréRe von 50 x 50 Pixel dargestellt wird.

BUTTON SKALIERBAR MACHEN

Wenn Sie diese Datei in diesem Zustand in zenon einbinden, wird der Button dort immer exakt die
GrolRe von 50 x 50 Pixel haben. Da der Button skalierbar eingesetzt werden soll, wechseln Sie wieder zu
Expression Blend:

=

selektieren Sie den Button in der Baumansicht
2. wahlen Sie im Kontextmeni des Buttons Group Into->Viewbox
3. der Button wird in einer viewbox eingefiligt

4. definieren Sie die Eigenschaften der Viewbox

e Width: Auto
e Height: Auto
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5. speichern Sie die Datei

Cut
Copy
Paste
Delete

Rename

Order
Align
Auto Size

Group Into Grid

StackPanel
Fin Active Container DockPanel

-

SIEEE ZTE I Data bind Content to Data... Canvas

Edit Text ScrollViewer
Border
WrapPanel
UniformGrid
Edit Template Viewbox

Edit Additional Templates

UserControl Make Into Control...
Make Into UserContral...

Control
youtRoot
@ [Button] “Button”

6. Wenn Sie die Datei jetzt im Internet Explorer 6ffnen, wird der Button bei GroRendnderungen des
IE-Fensters automatisch skaliert. Diese Datei wiirde sich jetzt auch in zenon automatisch an

GroRRenanderungen des WPF-Elements anpassen.

NAMEN ANDERN

Bevor Sie die Datei in zenon einbinden kdnnen, miissen Sie dem WPF-Element einen Name geben.
StandardmaRig sind WPF-Elemente in Expression Blend nicht benannt, und werden mit eckige
Klammer und dessen Typ gekennzeichnet. Die Zuordnung von zenon-Content auf WPF-Content
geschieht Gber den Namen der WPF-Elemente:

» andern Sie in der Baumansicht den Namen
¢ des Buttons auf MyButton

e der ViewBox auf MyviewBox

Dieser Button kann jetzt als XAML-Datei in zenon eingebunden (auf Seite 185) werden.

Workflow mit Adobe Illustrator

Beim Einsatz von Aadobe Illustrator wird ein WPF-Element:

» inAdobe Illustrator illustriert
» inMS Expression Design in ein WPF umgewandelt

» inMS Expression Blend animiert
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Das folgende Beispiel zeigt die lllustration und Umwandlung eines Bargraf-Elements in eine XAML-Datei.

lllustration Bargraf

Ein Bargraf wird in Adobe lllustrator erstellt.

1. Al: Ausgangselement Bargraf

Illustriert in Adobe Illustrator CS3.

2. Al: Pfadansicht Bargraf in Adobe lllustrator

E =
-

o alle Effekte missen umgewandelt sein (objekt -> Aussehen umwandeln)
e alle Linien werden in Pfade umgewandelt (objekt -> Pfad -> Konturlinie)

o keine Filter wie Schlagschatten, Weichzeichner etc. verwenden

HINWEISE ZUR KOMPATIBILTAT

Illustrationen , die mit Adobe lllustrator erstellt werden, eignen sich grundsatzlich fir den WPF-Export.
Allerdings kénnen nicht alle lllustrator-Effekte in Expression Design/Blend entsprechend werden.
Beachten Sie:

144



Effekt

Schnittmasken

Filter und Effekte

Textfelder

Transparenzen und
Gruppentransparenzen

Ebenen multiplizieren

Zeigerinstrumente und
Standardpositionen

Beschreibung

In Adobe lllustrator erzeugte Schnittmasken werden von Expression

Design nicht korrekt interpretiert. Meist werden sie in Blend als schwarze

Farbflachen dargestellt.
Wir empfehlen, die lllustrationen ohne Schnittmasken anzulegen.

Nicht jeder Adobe lllustrator Filter wird in Expression Design
entsprechend Gbernommen: So funktionieren z.B.

Weichzeichnungsfilter, Schlagschatten sowie Eckeneffekte aus lllustrator

in Expression Design nicht.
Lésung:

»  Uber den Befehl Objekt -> Aussehen Umwandeln in Adobe
Illustrator lassen sich die meisten Effekte so umwandeln, dass sie von

Expression Design korrekt gelesen werden kdnnen.

> Eckeneffekte aus Adobe Illustrator werden von MS Design korrekt

interpretiert, wenn sie in Al in Pfade umgewandelt werden.

Um Textfelder mit Code verknipfen zu kénnen, miissen diese in
Expression Blend gesondert angelegt werden. , Labels" werden fir
dynamische Texte bendtigt, fir statische Informationen geniigen
einfache , Textfelder".

Die Moglichkeit, Textlabels zu erstellen, wird in MS Design nicht
angeboten. Diese miissen direkt in MS Blend erstellt werden.

Zu Schwierigkeiten kann es bei der korrekten Interpretation von
Transparenz-Einstellungen, insbesondere von Gruppentransparenz-
Einstellungen, in Adobe lllustrator kommen.

MS Expression Blend sowie MS Expression Design bieten aber die
Moglichkeit, Transparenz-Einstellungen neu anzulegen.

Diese Ebenen-Einstellungen in Adobe Illustrator werden von MS
Expression Blend nicht immer richtig dargestellt.

Es gibt aber die Moglichkeit, ,Ebene multiplizieren" direktin
Expression Design einzustellen.

Um die Grafiken optimal flir die Animation vorzubereiten, missen Zeiger
und Regler immer auf der Ausgangsposition, meist 0 oder 12 : 00 Uhr

stehen.

So werden die Positions-Parameter fiir Rotationen etc. gleich richtig in

Blend angegeben und eine Animation kann ohne Umrechnung von
Positionsangaben erfolgen.
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WPF-Export

Fiir die Animation in Microsoft Expression Blend werden WPF-Dateien benétigt. Wir empfehlen
Microsoft Expression Design fiir diesen Export, da es gute Ergebnisse liefert und die meisten lllustrator
Effekte korrekt interpretiert werden.

Hinweis: Im Internet wird ein gratis Plug-in fiir den direkten Export von WPF-Dateien aus Adobe
Illustrator angeboten. Dieses Plug-in bietet einen schnellen, unkomplizierten Export aus lllustrator, ist
fur die aktuelle Anwendung jedoch weniger gut geeignet, da es zu grafischen Verlusten kommt. Auch
Farbabweichungen vom urspriinglichen Dokument sind moglich.

Dateien im Format .ai kénnen regular in Expression Design importiert werden, die Pfade bleiben dabei
erhalten.

Achtung: Einige gelaufige lllustrator Effekte kdnnen jedoch von Expression Design nicht richtig
dargestellt werden (siehe Kapitel lllustration (auf Seite 144)).

In 5 Schritten exportieren wir das bereits erstellte Bargraf-Element:

1. ED:Import
e importieren Sie die aufbereitete lllustrator-Datei (auf Seite 144) in Microsoft

Expression Design Uber Datei -> Importieren
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2. ED: Optimierung

W] Microsoft Expression Design 4
ek Obje

Stop Alpha

% o stroke)

wird die Ausgangsdatei in MS Expression Design nicht richtig angezeigt, kann sie
hier noch nachbearbeitet und optimiert werden

3. ED:Auswahl

e [T

e markieren Sie mit dem pirektauswahl-Pfeil in MS Expression Design das Element
fur den WPF-Export, in diesem Fall die gesamte Uhr

4. ED: Export starten

e starten Sie den Export Uber Datei -> Exportieren

o der Dialog zur Konfiguration der Exporteinstellungen 6ffnet sich
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5. ED: Exporteinstellungen

 Nehmen Sie folgende Exporteinstellungen vor:

a) Format: XAML Silverlight 4 / WPF Canvas
Objekte immer benennen: Mit Hakchen aktivieren

Platzieren Sie gruppierte Objekte in einem XAML Layoutcontainer:
Mit Hakchen aktivieren

b) Text: Bearbeitbarer Textblock

C) Linieneffekte: Alle rastern

Die exportierte Datei hat die Dateiendung .xaml. Sie wird im nachsten Schritt in MS Expression Blend
aufbereitet und animiert (auf Seite 148).

Animation in Blend

Mit MS Expression Blend werden:

» die statischen XAML-Dateien aus MS Expression Design animiert

» Variablen fur die Steuerung der Effekte, die von zenon angesprochen werden kénnen, angelegt

In 13 Schritten gelangen wir vom statischen XAML zum animierten Element, das in zenon eingebunden
werden kann:

1. EB:Projekt erstellen

a) offnen Sie Microsoft Expression Blend
b) erstellen Sie ein neues Projekt

c) wahlen Sie als projekttyp WPF -> WPF Control Library aus
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d) vergeben Sie einen Namen (in unserem Tutorial: Mein_Projekt)
e) wahlen Sie einen Speicherort
f) wahlen Sie eine Sprache (in unserem Tutorial: C#)

g) wahlen Sie die Framework Version 3.5

2. EB: MainControl.xaml.cs |6schen

a) navigieren Sie zZU MainControl.xaml.cs

b) l6schen Sie diese Datei Uiber den Befehl Léschen im Kontextmeni

3. EB: exportierte XAML-Datei 6ffnen

a) Offnen Sie das Kontextmenu fir Mein_projekt (rechte Maustaste)
b) wahlen Sie Vorhandenes Element hinzufiigen.. Qus
c) wahlen Sie die aus Microsoft Expression Design exportierte XAML-Datei, um diese in

Microsoft Expression Blend zu 6ffnen

4. EB: MainControl.xaml 6ffnen

a) Offnen Sie die automatisch erstellte MainControl.xaml

b) navigieren Sie im Bereich objekte und Zeitachsen zum Eintrag usercontrol

5. EB: XAML-Code anpassen

a) klicken Sie mit der rechten Maustaste auf userControl
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b) wahlen Sie im Kontextmenl XaML anzeigen
c) léschen Sie m XAML-Code die Zeilen 7 und 9:

x:Class="Mein Projekt.MainControl"

d:DesignWidth="640" d:DesignHeight="480"

6. EB: XAML-Code liberprifen

¢ Nun sollte der XAML Code so aussehen:
<UserControl

xmlns=http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation
xmlns:x=http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml
xmlns:d=http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

mc: Ignorable="d"
x:Name="UserControl">

<Grid x:Name="LayoutRoot"/>

</UserControl>

7. EB: Elemente kopieren

a) Offnen Sie die von Expression Design importiertes XAML-Datei
b) markieren Sie alle Elemente
c) wahlen Sie im Kontextmenu Kopieren

d) wechseln Sie zuriick zur automatisch erstellten XAML-Datei
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8. EB: Elemente einfligen

a) klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Layout Root

b) wéahlen Sie Einfiigen

9. EB: Layouttyp anpassen

a) Kklicken Sie mit der rechten Maustaste auf LayoutRoot -> Layouttyp dndern -> Viewbox

b) nun sollte die Struktur so aussehen: userControl -> LayoutRoot -> Grid ->

Elemente
c) vergeben sie einen Namen flr LayoutRoot Und Grid durch Doppelklick auf den
Namen

10. EB: Texte und Werte

e dynamische und statische Texte werden mit Textfeldern gezeichnet

e Werte (Zahlen) werden mit Labels ausgegeben

11. EB: Labels einfugen

e Labels ersetzen Zahlen, die spater mittels Int-Variablen verknipft werden sollen
(muss fur alle Zahlen-Elementen durchgefiihrt werden)
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12. EB: Eigenschaft setzen

e um 100% anzuzeigen, setzen Sie die Eigenschaft MaxHeight des Bargrafanzeige-
Elements auf 341 (die maximale Hohe des Indikator-Elements entspricht 340)

13. EB:fiir Verwendung in zenon vorbereiten

a) loschen Sie alle Namensbezeichnungen (Namen dirfen nur fur Elemente vergeben
werden, die Uber zenon angesprochen werden sollen)

b) speichern Sie die XAML-Datei mit einem beliebigen Namen ab
c) binden Sie die XAML-Datei in zenon ein (auf Seite 193)

Tipp zur Kontrolle: Wenn die XAML-Datei im Microsoft Internet Explorer einwandfrei dargestellt wird
und sich auch der FenstergroRe des Internet Explorers anpasst, wird sie auch in zenon korrekt
verwendet.

10.28.3 Engineering in zenon

Um WPF mit zenon nutzen zu kénnen, muss sowohl auf dem Editor-Rechner als auch auf der Runtime
Microsoft Framework 3.5 installiert sein.

BEDINGUNGEN FUR WPF-DARSTELLUNG IN ZENON

Die Dynamisierung steht zur Zeit fur einfache Variablen zur Verfligung, Arrays und Strukturen kénnen
nicht dynamisiert werden. Daher sind folgende WPF-Funktionen in zenon einsetzbar:

» Element-Eigenschaften, die einfachen Datentypen entsprechen wie String, Int, Bool usw.
» Element-Eigenschaften vom Typ ,Object", die mit einfachen Datentypen gesetzt werden kdonnen

» Element-Ereignisse kénnen mit Funktionen verwendet werden; die Parameter der Ereignisse

sind aber in zenon nicht verfligbar und nicht auswertbar
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» Elementtransformation, fir die ein RenderTransform beim Element in der XAML-Datei

vorhanden ist

Achtung: Befindet sich bei Transformationen der Content auf3erhalb des Bereichs des
WPF-Elements, geht dieser Teil des Contents verloren, bzw. wird nicht gezeichnet

A Achtung

Wenn Runtime Dateien fiir ein Projekt fiir eine Version vor 6.50 erzeugt werden, dann

werden vorhandene WPF—-FE 1emente nicht in die Runtime-Bilder eingebunden.

WPF-ELEMENT ANLEGEN

Um ein WPF-Element anzulegen:

1. wahlen Sie in der Symbolleiste der Elemente das Symbol fiir WPF-Element oder den

entsprechenden Eintrag im Menl Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie das Element mit der Maus auf
4. wahlen Sie in den Eigenschaften in der Gruppe Darstellung die Eigenschaft XAML-Datei
5. der Datei-Auswahldialog 6ffnet sich

6. wahlen Sie die gewiinschte Datei aus

glltige sind Dateien vom Format

o *xaml: Extensible Application Markup Language

o *.cdwpf: WPF Sammeldatei, zeigt auch Vorschaubild

(Die Datei muss bereits im Projektmanager unter pateien/Gratiken VOrhanden sein oder im
Dialog neu angelegt werden.)

7. konfigurieren Sie die Verknipfung (auf Seite 154)

Y Info

Sollen referenzierte Objekte (Assemblys) in WPF verwendet werden, beachten Sie die

Hinweise im Kapitel Referenzierte Objekte (auf Seite 134).
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CDWPF-DATEIEN (SAMMELDATEIEN)

Regeln fir die Verwendung von Sammeldateien:

» Die Dateien kénnen direkt in der ZIP-Datei liegen oder in einem gemeinsamen Ordner.
» Der Name der XAML-Datei sollte dem Namen der Sammeldatei entsprechen.
»  Esdarf nur eine XAML-Datei enthalten sein.

» Die Vorschaugrafik sollte klein und nicht lber 64 Pixel hoch sein.

Name der Vorschaudatei: preview.png oder der Name der XAML Datei mit der Endung png.

» Es konnen beliebig viele Assemblies verwendet wgerden. Die Unterscheidung erfolgt auf Basis

der Dateiversion in numerischer Form.
» Sammeldateien missen keine Assembly enthalten.

» Es werden alle Ordner durchsucht und nur Dateien bericksichtigt vom Typ *.d11, *.xaml oder

* . png.

DARSTELLUNG UNTER WINDOWS VISTA UND WINDOWS 7

Enthalt ein Bild vom Typ WPF einen Schieberegler und werden gleichzeitig die Aero-Effekte von
Windows Vista oder Windows 7 verwendet, kann es im zenon Editor zu Refresh-Problemen kommen.

Konfiguration der Verkniipfung

Um ein WPF-Element zu konfigurieren

1. wahlen Sie in den Eigenschaften in der Gruppe Darstellung die Eigenschaft Konfiguration
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2.

Bildelemente

Zzenon

der Dialog mit drei Registerkarten 6ffnet sich mit einer Vorschau der XAML-Datei sowie der in

der Datei vorhandenen Elemente

ViPFElement |
WPE Element [ o |
Vorhandene Elemente Vorschau [:
E
L MyButton
N >

Aktiongverknipfungen

MName / | Verknipiung * Verknipfungsatt  WPF-nfo | Verkniipft |:
Fileftex 3 Fitertext 3 Fitetes 3 Fitertes ﬂ Fiterten HE

ActualHeight <nichts verknipft> 252 [m] |
ActualWidth <nichts verknapft> 275 [m]
AllowDrop <nichts verknipft>  False [m]
ClipToBounds <nichts verknipft>  False (m]
ContexstMenuService.HasDro... <nichts verkndpft>  False (m]
ContexstMenuService.Horizon,.. <nichts verknapft> 0 (m]
ContextMenuServicelsEnabled <nichts verknupft> True [m]
ContextMenuService.Placem... <nichts verknOpft>  MousePoint (m]
ContextMenuService.Placem... <nichts verknipft>  Empty O
ContextMenuService.Show(... <nichts verknipft>  False [m]
ContextMenuService.Vertical... <nichts verknipft> 0 (m]
DataContext <nichts verknapft= (m]
DesiredSize <nichts verknipft> 275,252 O
FlowDirection <nichts verknipft>  LeftToRight [m]
E. bl nichts Ealze [m] %
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Parameter

Vorhandene Elemente

Vorschau

Eigenschaften (auf Seite 157)

Ereignisse (auf Seite 165)

Transformationen (auf Seite 167)

Name
Verkniipfung
Verknipfungsart

WPF-Info

Verknipft

Beschreibung

Zeigt in einer Baumstruktur die benannten Elemente der
Datei an. Das gewdhlte Element kann mit Prozessdaten
verknlpft werden.

Die Zuordnung von WPF zur Prozessdaten basiert auf den
Elementname. Daher werden Elemente nur angezeigt,
wenn sie und die dazugehorigen libergeordneten
Elemente einen Namen besitzen. Zuordnungen werden in
den Registerkarten Eigenschaften, Ereignisse und
Transformationen konfiguriert und angezeigt.

Das ausgewahlte Element wird in der Vorschau blinkend
dargestellt.

Konfiguration und Darstellung der Eigenschaften
(Variablen, Bedienberechtigungen, Verriegelungen,
verkniipfte Werte).

Konfiguration und Darstellung der Ereignisse
(Funktionen).

Konfiguration und Darstellung der Transformationen.
Name der Eigenschaft.

Auswahl der Verknipfung.

Art der Verknipfung (Variable, Berechtigung, Funktion)

Zeigt fiir Eigenschaften den aktuellen Wert im WPF-
Content an. Fiir den Anwender ist direkt ersichtlich, um
welche Art von Eigenschaft es sich handelt (Boolean,
String, etc.).

Zeigt an, ob eine Eigenschaft aktuell verwendet wird.

Per Default nicht in der Ansicht enthalten, kann tber
Kontextmenii->Spaltenauswahl ausgewdahlt werden.
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Y Info

Im Konfigurationsdialog kénnen nur logische Objekt angezeigt werden. Visuelle Objekte

werden nicht angezeigt. Hintergriinde und wie visuelle Objekte dennoch dynamisiert

werden kénnen lesen Sie im Abschnitt Zuordnung zenon Objekt zu WPF Content (auf Seite

136).

Eigenschaften

» Variablen (auf Seite 159)

» Werten (auf Seite 161)

Die Eigenschaften ermoglichen das Verkniipfen von:

» Bedienberechtigungen und Verriegelungen (auf Seite 162)

Eonfiguration

WPF-Element
WPF-Element
Varhandene Elemente

LayoutRoot
=1 MyViewBex
MySutton

Alcbonsverknupfungen

Button

Sgenschaften Ereignisse | Transformationen

Name Verknipfung " Vesknipfungsart | WPF-info Vedenupft |
Content Variabl_Eutton BT
IsEnabled g verhand, B igung/ lung | True ]
ActualWidth Konstanter Wert | 50 5]
ClickiMade <nichts verknipft>  Release m]
EBorderThickness <nichts verknapft> | 1111 O
ActualHeight <nichts verknipft> | 50 (]
ClipToBounds <nichts verkniipft> | False (m]
Command <nichts verknipft> (]
CommandParameter <nichts verknipft> O
CommandTarget <nichts verknipft> (]
AllowDrop <nichts verknipft> | False m]
ContextMenuService.HasDrop... <nichts verknipft> | False O
ContextMenuService.Placement <nichts verknipft>  MousePoint O
ContextMenuServiceIsEnabled <nichts verknipft> | True (m]

| ContentStrinaEarmat <nichtc varkninfts | o~

it |
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Parameter

Name

Verknipfung

Verknipfungsart

WPF-Info

Verknipft

VERKNUPFUNG ERSTELLEN

Um eine Verkniipfung zu erstellen:

Beschreibung

Name der Eigenschaft.

Verknipfte Variable, Bedienberechtigung oder
verknupfter Wert.

Klick in die Spalte 6ffnet den jeweiligen Auswahldialog,

abhangig vom Eintrag in der Spalte Verkniipfungsart.

Auswahl einer Verknipfung.

Zeigt fiir Eigenschaften den aktuellen Wert im WPF-
Content an. Fur den Anwender ist direkt ersichtlich, um
welche Art von Eigenschaft es sich handelt (Boolean,
String, etc.).

Zeigt an, ob eine Eigenschaft aktuell verwendet wird.

Per Default nicht in der Ansicht enthalten, kann tber
Kontextmenii->Spaltenauswahl ausgewdahlt werden.

1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verkniipft werden soll

2. klicken Sie in die Zelle verkniipfungsart

3. wahlen Sie aus der Dropdownliste die gewlinschte Verknipfung.

Zur Verfligung stehen:

e <nicht verknlpft> (I6st eine bestehende Verknipfung)

e Bedienberechtigung/Verriegelung

e Variable

e  Wertverknipfung

4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der gewlinschten Verknlpfung 6ffnet sich
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Y Info

Eigenschaften von WPF und zenon kénnen sich unterscheiden. Wird zum Beispiel die

Eigenschaft Sichtbarkeit verkniipft, stehen in .NET drei Werte zur Verfiigung:

0 - sichtbar

1 - unsichtbar

2- eingeklappt

Diese Werte miissen liber die verkniipfte zenon Variable abgebildet werden.

Variable verkniipfen

Um eine Variable mit einer WPF-Eigenschaften zu verkniipfen:

1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verknlipft werden soll

2. klicken Sie in die Zelle verkniipfungsart

3. wahlen Sie aus der Dropdownliste variable

4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der Variablen 6ffnet sich

Dieser Dialog gilt auch fir Auswahl der Variablen bei Transformationen (auf Seite 167). Die
Konfiguration ermdéglicht auch Umrechnung von zenon in WPF-Einheiten.

Kenfiguration
Variable verknipfen

Verkniipfte Variable

Wertbereich des WPF-Elements
Wertbereich umrechnen

Minimum

Maximum

]

==l

0K
Abbrechen
Hilfe
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Parameter

Verkniipfte Variable

Wertbereich des WPF-Elements

Wertbereich umrechnen

Minimum
Maximum
OK

Abbrechen

Hilfe

Beschreibung

Auswahl der zu verkniipfenden Variablen. Klick auf
Schaltflache . .. 6ffnet Dialog zur Auswahl.

Angaben zur Umrechnung der Variablenwerte in WPF-
Werte.

Aktiv:WPF-Einheitenumrechnung ist eingeschaltet.

Auswirkung zur Runtime: Der aktuelle zenon
Wert (inkl. zenon Einheit) wird mittels normierter
Minimum- und Maximum-Wert auf den WPF-
Bereich umgerechnet.

Zum Beispiel: Der Wert einer Variablen variiert von
100 bis 200. Bei der Variablen ist der normierte
Bereich auf 100 - 200 eingestellt. Ziel ist, diese
Wertdnderung mittels eines WPF-Drehknopfs
darzustellen. Daflr wird:

) bei Transformation die Eigenschaft
RotateTransform.Angle mitder Variablen

verknipft
» Wert anpassen aktiviert
» ein WPF-Wertbereich von O bis 360 konfiguriert

Jetzt wird der Drehknopf bei einen Wert von z.B. 150
um 180 Grad gedreht sein.

Definiert den niedrigsten WPF-Wert.

Definiert den héchsten WPF-Wert.
Ubernimmt Einstellungen und beendet Dialog.
Verwirft Einstellungen und beendet Dialog.

Offnet die Online-Hilfe.
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Werte verkniipfen

Verkniipfte Werte kénnen entweder ein string oder ein numerischer Wert vom Typ Double sein. Beim
Aufschalten des Bildes wird nach dem Laden des WPF-Contents der gewadhlter Wert im WPF-Content
abgesetzt.

& Achtung

Der Datentyp der WPF-Eigenschaft muss nicht unbedingt bouble oder string sein.
Es werden aber von zenon nur Werte mit Typ String oder Double abgesetzt. Diese
missen auf WPF Seite von .NET konvertiert werden. Details siehe Kapitel
Wertlibertragung von zenon an WPF (auf Seite 134).

Um einen Wert mit einer WPF-Eigenschaften zu verknipfen:

1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verkniipft werden soll
2. klicken Sie in die Zelle verkniipfungsart

3. wahlen Sie aus der Dropdownliste Wwerteverkniipfungen

4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der Werteverkniipfung 6ffnet sich

Kenfiguration @
Konstanten Wert verknipfen
Verknlpfter Wert
String verwenden Abbrechen
Mumerischer Wert T
Einheit
<Basiseinheit: -
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Parameter Beschreibung

Verknipfter Wert: Eingabe eines numerischen Werts oder Stringwerts.
String verwenden Aktiv: Ein String-Wert wird statt eines numerischen Werts
verwendet.

Stringwerte sind sprachumschaltbar. Zur Runtime wird der Text
beim Aufschalten des Bildes libersetzt und im WPF-Content
abgesetzt. Wird wahrend das Bild gedffnet ist eine
Sprachumschaltung durchgefiihrt, wird der Stringwert neu
Ubersetzt und abgesetzt.

Stringwert/Numerisch | Abhdngigvon der Auswahl der Eigenschaft String verwenden

er Wert wird in dieses Feld ein numerischer Wert oder ein Stringwert
eingegeben. Bei numerischen Werten kann zusatzlich eine Einheit
ausgewahlt werden.

Einheit: Auswabhl einer Einheit aus der Dropdownliste. Diese muss zuvor in der
Einheitenumschaltung definiert worden sein.

Die Einheit wird dem numerischen Wert zugeordnet. Wird zur
Runtime eine Einheitenumschaltung durchgefihrt, wird der Wert
umgerechnet auf die neue Einheit und zum WPF-Content

abgesetzt.
OK Ubernimmt Einstellungen und beendet Dialog.
Abbrechen Verwirft Einstellungen und beendet Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

Bedienberechtigung oder Verriegelung verkniipfen

Bedienberechtigungen kénnen nicht fiir das gesamte WPF-Element vergeben werden. Dem Element
wird eine Benutzerebene zugewiesen. Berechtigungen werden innerhalb der Benutzerebene fir
einzelne Controls erteilt. Ist eine Berechtigung aktiv, wird der Wert 1 auf die Eigenschaft im Element
geschrieben.

Um eine Bedienberechtigung oder Verriegelung mit einer WPF-Eigenschaften zu verkniipfen:

1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verkniipft werden soll
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Bildelemente

Zzenon

2. klicken Sie in die Zelle Verkniipfungsart
3. wahlen Sie aus der Dropdownliste Bedienberechtigung/Verriegelung
4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der Berechtigungen 6ffnet sich

Berechtigung/Verrieglung verkniipfen |

Verkniipfter Zustand
Jedienberechtigung vorhanden -

g
il

Berechtigung/Verriegelung Festlegung der Berechtigungen.
verknipfen
Verkniipfter Zustand Auswahl der Berechtigung, die mit einem WPF-Control

verknipft wird, aus der Dropdownliste. Zum Beispiel kann
Sichtbarkeit und Bedienbarkeit eines WPF-Buttons vom Status
des Benutzers abhdngen.

Berechtigung/Verrieglung verkniipfen |

Verkniipfter Zustand
Jedienberechtigung vorhanden

Bedienberechtigung vorhanden

Bedienberechtigung nicht vorhanden .
Micht verriegelt
Verriegelt
Bedienbar
Nicht bedienbar

g
il
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Berechtigung

Bedienberechtigung
vorhanden

Bedienberechtigung
nicht vorhanden
Nicht verriegelt
Verriegelt

Bedienbar

Nicht bedienbar

Beschreibung

Besitzt der Benutzer geniligend Rechte, um das WPEF-Element zu
bedienen, wird der Wert 1 auf die Eigenschaft geschrieben.

Besitzt der Benutzer nicht genligend Rechte, um das WPE-Element zu
bedienen, wird der Wert 1 auf die Eigenschaft geschrieben.

Ist das Element nicht durch die Verriegelung gesperrt, wird der Wert 1
auf die Eigenschaft geschrieben.

Ist das Element durch die Verriegelung gesperrt, wird der Wert 1 auf die
Eigenschaft geschrieben.

Wenn die Bedienberechtigung vorhanden ist und das Element nicht
verriegelt ist, dann wird der Wert 1 auf die Eigenschaft geschrieben.

Fehlt die Bedienberechtigung oder ist das Element verriegelt, dann wird
der Wert 1 auf die Eigenschaft geschrieben.
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Ereignisse

Bildelemente

Ereignisse ermdoglichen das Verknlipfen von zenon Funktionen mit einem WPF-Element.

==

[Korfiguiation ]

L= |

dhaten [ Srrese Transformatenen

WPF-Element
Vorhandene Elements Vorschau brach
= LayoutRoot
Button
N J
Akbonsverknipfungen

Name Verkniipfung Vesknipfungset | WPF-info Werkniig
—— et Fitertes —— ——
Click Funktion_0 Funktion | System Windo... =)
ContextMenuClosing <nichts verknipft> | System.Windo... [m]
ContextMenuOpening Funktion = System.Windo...
DataContetChanged <nichts verknipft> | System.Windo... [m]
DragEnter <nichts verkniipft> | System.Windo... [m]
Dragleave <nichts verkniipft> | System.Windo... a
DragOver <nichts verknipft> | System.Windo... a
Drop <nichts verknipft> | System.Windo.., [m]
FocusableChanged <nichts verkniipft> | System.Windo... O
GiveFeedback <nichts verknapft> | System Windo... a
GotFocus <nichts verknipft> | System.Windo.., [m]
GotKeyboardFocus <nichts verknipft> | System.Windo... a
GotMouseCapture <nichts verknipft> | System.Windo... [m}
frlwwmranmn- = <nirhte verkniinft> | Sustem Windn... II'I

Zzenon
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Parameter

Name

Verknipfung

Verknipfungsart

WPF-Info

Verkniipft

FUNKTIONEN VERKNUPFEN

Um eine Verknupfung zu erstellen:

Beschreibung

Name der Eigenschaft.

Verknupfte Funktion. Klick in die Zelle 6ffnet den
Konfigurationsdialog .

Auswahl einer Verknupfung. Klick in die Zelle 6ffnet den
Auswahldialog.

Zeigt fiir Eigenschaften den aktuellen Wert im WPF-
Content an. Fir den Anwender ist direkt ersichtlich, um
welche Art von Eigenschaft es sich handelt (Boolean,
String, etc.).

Zeigt an, ob eine Eigenschaft aktuell verwendet wird.

Per Default nicht in der Ansicht enthalten, kann Gber
Kontextmenti->Spaltenauswah| ausgewahlt werden.

1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verknipft werden soll

2. klicken Sie in die Zelle verkniipfungsart

3. wahlen Sie aus der Dropdownliste Funktion

4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der Funktion 6ffnet sich

Kenfiguration
Funktion verkniipfen
Verkniipfte Funktion

< keine Funktion verkniipft =

]

==l

0K
Abbrechen
Hilfe
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Parameter Beschreibung

Verkniipfte Funktion Auswahl der zu verkniipfenden Funktion. Klick auf
Schaltflache ... 6ffnet den Dialog zur Funktionsauswahl
(auf Seite 247).

OK Ubernimmt Auswahl und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet Online-Hilfe.

Transformation

Das WPF-Element unterstitzt keine Dreh-Funktionalitat. Befindet sich zum Beispiel das WPF -
Element in einem Symbol und das Symbol wird gedreht, so dreht das WPF-Element nicht mit. Daher
gibt es flir WPF mit Transformation einen eigenen Mechanismus, um Elementen zu drehen oder
anderweitig zu transformieren. Diese Transformationen werden in der Registerkarte Transformation
konfiguriert.
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Bildelemente

Zzenon

Achtung: Falls sich Content auBerhalb des Bereichs des WPF-Elementes befindet, geht dieser Teil
des Contents verloren, bzw. wird nicht gezeichnet.

[konfiguration

(5]
ViPFElement |
1iPF Element [ |
o =
= LayoutRoot |
. v
Alcionsverknipfungen
| | Fransformatnen’
MName / | Verknipiung | * Verknipfungsat | WPF-Info Verkniipft |
Fiteea 3 Fik T— - Fiterex 3

RotateTransform.Angle int Transformationen =]

RotateTransform.Center <nichts verknipft= O

RotateTransform.Center' <nichts verkniipft> [m]

ScaleTransform.Center) <nichts verknipft> (]

ScaleTransform.Centery <nichts verknapft> (m]

ScaleTransform.ScaleX <nichts verkniipft> O

ScaleTransform.Scalel <nichts verkniipft> [m]

SkewTransform.AngleX. <nichts verkndpft> (m]

SkewTransform. Angle¥ <nichts verknapft> (m]

SkewTransform.Centerd <nichts verkniipft> [m]

SkewTransform.Centerf <nichts verknipft> (]

TranslateTransform X <nichts verknapft> (m]

TranslateTransform.Y <nichts verkniipft> O
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Parameter Beschreibung

Name Name der Eigenschaft.
Verkniipfung Auswabhl der verknipften Variablen.

Transformationen werden in XAML als Transformationsobjekte mit eigenen
Eigenschaften dargestellt. Unterstitzt ein Element eine Transformation, dann
werden die moglichen Eigenschaften der Transformationsobjekte in der
Listenansicht dargestellt. (Mehr dazu in: Button als WPF-XAML in zenon
einbinden. (auf Seite 185)

Wird zum Beispiel die verkniipfte Variable auf den Wert 1 0 gesetzt, dann wird
dieser Wert auf das WPF-Ziel geschrieben und das Element von WPF um 10°

gedreht.
Verkniipfungsart Auswahl der Verkniipfungsart Transformation.
WPF-Info Zeigt fur Eigenschaften den aktuellen Wert im WPF-Content an. Fiir den

Anwender ist direkt ersichtlich, um welche Art von Eigenschaft es sich handelt
(Boolean, String, etc.).

Verkniipft Zeigt an, ob eine Eigenschaft aktuell verwendet wird.

Per Default nicht in der Ansicht enthalten, kann Gber Kontextmenti-
>Spaltenauswahl ausgewahlt werden.

TRANSFORMATION VERKNUPFEN
Um eine Transformation mit einer WPF-Eigenschaften zu verknipfen:
1. markieren Sie die Zeile mit der Eigenschaft, die verknlipft werden soll
2. klicken Sie in die Zelle Verkniipfungsart
3. wahlen Sie aus der Dropdownliste Transformation
4. klicken Sie in die Zelle verkniipfung

5. der Dialog zur Konfiguration der Variablen 6ffnet sich
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Die Konfiguration ermdglicht auch Umrechnung von zenon in WPF-Einheiten.

Kenfiguration

EX=)
Verkniipfte Variable
L]
Wertbereich des WPF-Elements
[~ wertbereich umrechnen
Minimum Maximum
a a
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Parameter

Verkniipfte Variable

Wertbereich des WPF-Elements

Wertbereich umrechnen

Minimum
Maximum
OK

Abbrechen

Hilfe

Giiltigkeit von XAML-Dateien

Beschreibung

Auswahl der zu verkniipfenden Variablen. Klick auf
Schaltflache . .. 6ffnet Dialog zur Auswahl.

Angaben zur Umrechnung der Variablenwerte in WPF-
Werte.

Aktiv:WPF-Einheitenumrechnung ist eingeschaltet.

Auswirkung zur Runtime: Der aktuelle zenon
Wert (inkl. zenon Einheit) wird mittels normierter
Minimum- und Maximum-Wert auf den WPF-
Bereich umgerechnet.

Zum Beispiel: Der Wert einer Variablen variiert von
100 bis 200. Bei der Variablen ist der normierte
Bereich auf 100 - 200 eingestellt. Ziel ist, diese
Wertdnderung mittels eines WPF-Drehknopfs
darzustellen. Daflr wird:

) bei Transformation die Eigenschaft
RotateTransform.Angle mitder Variablen

verknipft
» Wert anpassen aktiviert
» ein WPF-Wertbereich von O bis 360 konfiguriert

Jetzt wird der Drehknopf bei einen Wert von z.B. 150
um 180 Grad gedreht sein.

Definiert den niedrigsten WPF-Wert.

Definiert den héchsten WPF-Wert.
Ubernimmt Einstellungen und beendet Dialog.
Verwirft Einstellungen und beendet Dialog.

Offnet die Online-Hilfe.

Die Giiltigkeit von XAML-Dateien ist an einige Voraussetzungen gebunden:
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» richtiger Namespace
» keine Class-Referenzen

» Skalierbarkeit

RICHTIGE NAMSPACE

Das WPF-Element kann ausschlieBlich nur WPF-Content darstellen, das heift:

Nur XAML-Dateien mit richtigem WPF-Namespace kénnen vom WPF-Element dargestellt werden.
Dateien die einen Silverlight-Namespace verwenden, kdnnen nicht geladen oder angezeigt werden. In
den meisten Fallen reicht es aber, den Silverlight-Namespace mit dem WPF-Namespace auszutauschen.

WPF-Namespace:

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

KEINE VERWENDUNG VON CLASS-REFERENZEN

Da die XAML-Dateien dynamisch geladen werden, ist es nicht moglich, XAML-Dateien zu verwenden, die
Referenzen auf Klassen (Schlissel ,,Class" im Header) beinhalten. Funktionalitat, die in einer eigenen C#-
Datei programmiert wurde, kann nicht verwendet werden.

SKALIERBARKEIT

Soll der Inhalt eines WPF-Elements an die GrolRe des WPF-Elements angepasst werden, dann
mussen die Controls des WPF-Elements in ein Control verschachtelt werden, das diese Funktionalitat
bietet, zum Beispiel eine view Box. Zusdtzlich muss darauf geachtet werden, das die Elemente Héhe und
Breite als automatisch konfiguriert werden.

UBERPRUFUNG EINER XAML-DATEI AUF KORREKTHEIT

Um zu lberprifen, ob eine XAML-Datei das richtige Format hat:

» XAML-Datei im Internet-Explorer 6ffnen

e lasst sie sich ohne zusatzliche Plugins (Java oder &hnliche) 6ffnen, dann kann diese
Datei auch mit hoher Sicherheit von zenon geladen bzw. angezeigt werden

e treten beim Laden der Datei Probleme auf, so werden diese im Internet-Explorer
eingeblendet und es ist klar erkennbar, in welcher Zeile es Probleme gibt
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Auch die Skalierung kann auf diese Art und Weise getestet werden: Ist die Datei richtig aufgebaut, wird
sich der Inhalt an die GroRRe des Internet Explorer Fensters anpassen.

FEHLERMELDUNG

Wird in zenon eine ungiiltige Datei verwendet, so wird beim Laden der Datei im WPF-Element eine
Fehlermeldung im Ausgabefenster angezeigt.

Zum Beispiel:

»Fehler beim Laden vom xaml-Datei:C:\ProgramData\COPA-DATA\SQL\781b1352-
59d0-437e-a173-08563c3142e9\FILES\zenon\custom\media\UserControll.xaml

Das Attribut "Class" ist im XML-Namespace
"http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" nicht vorhanden. Zeile
7 Position 2."

Vorgefertigte Elemente

Eine Reihe von WPF-Elementen werden bereits mit zenon ausgeliefert oder stehen im Webshop zum
Download bereit.

Alle WPF-Elemente haben Eigenschaften, welche die grafische Auspragung des jeweiligen Elements
bestimmen (Dependency Properties). Das Setzen der Werte mittels einer XAML-Datei oder die
Verkniipfung der Eigenschaft liber zenonkann das Aussehen in der Runtime direkt verdndert werden.
Die folgenden Tabellen enthalten die jeweiligen Dependency Properties, abhdngig vom Control.

Elemente:

» Rundanzeige (auf Seite 174)

» Fortschrittsanzeige (auf Seite 179)
» Bargraf vertikal (auf Seite 180)

» Temperaturanzeige (auf Seite 181)
» Analoguhr (auf Seite 182)

» Universalregler (auf Seite 183)
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Bildelemente

Rundanzeige - CircularGaugeControl

Zzenon

CurrentValue Aktueller Wert, der angezeigt werden soll. Double
IsReversed Skalenausrichtung, in bzw. gegen Uhrzeigersinn. Boolean
ElementFontFamily Elementschriftart. Font
MinValue Minimalwert der Skala. Double
MaxValue Maximalwert der Skala. Double
ScaleRadius Radius der Skala. Double
ScaleStartAngle Winkel, bei dem die Skala beginnt. Double
ScalelLabelRotation | Ausrichtung der Skalenbeschriftung. Enum:
Mode
» None
» Automati
c
» Surround
In
» Surround
Out
ScaleSweepAngle Winkelbereich, der die GroRe der Skala definiert. Double
ScalelLabelFontSize | SchriftgréBe der Skalenbeschriftung. Double
ScalelLabelColor Schriftfarbe der Skalenbeschriftung. Color
ScalelLabelRadius Radius, an dem die Skalenbeschriftung ausgerichtet ist. Double
ScaleValuePrecisio | Genauigkeit der Skalenbeschriftung. Integer
n
PointerStyle Form des Zeigers, der den Wert anzeigt. Enum:
> Arrow

» Rectangl
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Bildelemente

Zzenon

e

» Triangle
Cap

» Pentagon

» Triangle
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MajorTickColor Farbe der Hauptticks der Skala. Color
MinorTickColor Farbe der Nebenticks der Skala. Color
MajorTickSize GroRe der Hauptticks der Skala. Size
MinorTickSize GroRe der Nebenticks der Skala. Size
MajorTicksCount Anzahl der Hauptticks der Skala. Integer
MajorTicksShape Form/Art der Hauptticks der Skala. Enum:
» Rectangl
e
» Trapezoi
d
» Triangle
MinorTicksShape Form/Art der Nebenticks der Skala. Enum:
» Rectangl
e
» Trapezoi
d
» Triangle
MinorTicksCount Anzahl der Nebenticks der Skala. Integer
PointerSize GroRe des Zeigers. Size
PointerCapRadius GroRe des Zeigerbefestigungspunkts. Double
PointerBorderBrush Farbe des Zeigerrahmens. Brush
PointerCapStyle Form/Art des Zeigerbefestigungspunkts. Enum:
» BackCap

» FrontCap

) Screw

PointerCapBorderBr
ush

Farbe des Zeigerbefestigungspunkts.

Brush
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PointerBrush
GaugeBorderBrush

GaugeBackgroundBru
sh

PointerCapColorBru
sh

GaugeMiddlePlate
PointerOffset
RangeRadius
RangeThickness
RangeStartValue
RangeEndValue
RangeMinEndValue
RangeMidEndValue
RangeMinColorBrush
RangeMidColorBrush
RangeMaxColorBrush

ScaleOuterBorderBr
ush

ScaleBackgroundBru
sh

ValueTextFrameStyl
e

ValueTextContent

Farbe des Zeigers.
Farbe des Elementrahmens.

Farbe des Elementhintergrunds.

Farbe des Zeigerbefestigungspunkts.

Radius der Elementhintergrundmittelplatte.

Offset des Zeigers (Verschiebung).
Radius der Bereichsgesamtanzeige.
Dicke der Bereichsgesamtanzeige.
Startwert der Bereichsgesamtanzeige.
Endwert der Bereichsgesamtanzeige.
Endwert des Minimalbereichs.
Endwert des Mittelbereichs.

Farbe des Minimalbereichs.

Farbe des Mittelbereichs.

Farbe des Maximalbereichs.

Farbe der Skalenumrandung.

Farbe des Skalahintergrunds.

Form/Art der Wertanzeige.

Inhalt der Wertanzeige.

Brush

Brush

Brush

Brush

Double

Double

Double

Double

Double

Double

Double

Double

Brush

Brush

Brush

Brush

Brush

Enum:

» Largelra

me

) SmallFra

me
> None
Enum:
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) Text

> TextValu

e
» Value
ValueTextSize SchriftgroRe der Werteanzeige. Double
ValueTextColor Schriftfarbe der Werteanzeige. Color
IsGlasReflection Aktivierung des Glaseffektes auf dem Element. Boolean
GaugeOffsett Absenkung des Rotationspunktes des gesamten Double

Elements.

178




Bildelemente

Fortschrittsanzeige - ProgressBarControl

Zzenon

CurrentValue Aktueller Wert, der angezeigt werden soll. Double
MinValue Minimalwert des Wertebereichs. Double
MaxValue Maximalwert des Wertebereichs. Double
ProgressbarDivision | Anzahl der Unterteilungen der (Boxed) Fortschrittsanzeige. Intege
Count r
VisibilityText Sichtbarkeit der Wertanzeige. Boolea
n
TextSize SchriftgroRe der Wertanzeige. Double
TextColor Farbe der Wertanzeige. Color
ProgressBarBoxedCol | Farbe der Rahmen der (Boxed) Fortschrittsanzeige. Color
or
ProgressBarMarginDi | Abstand der Progressbar-Box vom Elementrand (links, oben, Double
stance rechts, unten).
ProgressBarInactive | Indikatorfarbe nicht aktiv. Brush
Brush
ProgressBarActiveBr | Indikatorfarbe aktiv. Brush
ush
ProgressBarPadding Abstand der Fortschrittsanzeige von der Progressbar-Box (links, | Double
oben, rechts, unten).
ElementBorderBrush Farbe des Elementrahmens. Brush
ElementBackgroundBr | Farbe des Elementhintergrunds. Brush
ush
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Bargraf vertikal - VerticalBargraphControl

Bildelemente

Zzenon

CurrentValue Aktueller Wert, der angezeigt werden soll. Double
MinValue Minimalwert der Skala. Double
MaxValue Maximalwert der Skala. Double
MajorTicksCount Anzahl der Hauptticks der Skala. Integer
MinorTicksCount Anzahl der Nebenticks der Skala. Integer
MajorTickColor Farbe der Hauptticks der Skala. Color
MinorTickColor Farbe der Nebenticks der Skala. Color
ElementBorderBrush | Farbe des Elementrahmens. Brush
ElementBackgroundB | Farbe des Elementhintergrunds. Brush
rush

ElementGlasReflect | Aktivierung des Glaseffekts auf dem Element. Visibilit
ion y
ElementFontFamily Elementschriftart. Font
ScaleFontSize SchriftgréRe der Skala. Double
ScaleFontColor Schriftfarbe der Skala. Color
IndicatorBrush Farbe der Bargraf-Fillfarbe. Brush
BargraphSeparation | Anzahl der Bargraf-Unterteilungstriche. Integer
BargraphSeparation | Farbe der Skalenunterteilungen. Color
Color
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Temperaturanzeige - TemperaturelndicatorControl

Property

CurrentValue
MinValue
MaxValue
MajorTicksCount
MinorTicksCount

TickNegativColor

TickPositivColor

MinorTickColor
FlementBorderBrush

ElementBackgroundB
rush

ElementGlasReflect
ion

ElementFontFamily
IndicatorColor

IndicatorBorderCol
or

MajorTickSize
MinorTickSize

ScalelLetteringDist
ance

IndicatorScaleDist
ance

ScaleFontSize
ScaleFontColor

Unit

Funktion

Aktueller Wert, der angezeigt werden soll.
Minimalwert der Skala.

Maximalwert der Skala.

Anzahl der Hauptticks der Skala.

Anzahl der Nebenticks der Skala.

Farbe des negativen Hauptticks (verlaufend zu
TickPositivColor).

Farbe des positiven Hauptticks (verlaufend zu
TickNegativColor).

Farbe der Nebenticks.
Farbe des Elementrahmens.

Farbe des Elementhintergrunds.

Aktivierung des Glaseffektes auf dem Element.

Elementschriftart.
Farbe der Indikatorfillfarbe.

Farbe des Indikatorrahmens.

GroRe der Hauptticks der Skala.

GroRe der Nebenticks der Skala.

Abstand der Skalenbeschriftung (vertikal), jeder x.

Haupttick soll beschriftet werden.

Abstand zwischen Indikator und Skala (horizontal).

SchriftgréRe der Skala.
Schriftfarbe der Skala.

Einheit.

Wert

Double
Double
Double
Integer
Integer

Color

Color

Color
Brush

Brush

Visibility

Font
Color

Color

Size
Size

Integer

Double

Double
Color

String
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Bildelemente
zenon

ElementStyle Form/Art des Elements. Enum:

) SmallFra

me
» Unit
» None

Analoguhr - AnalogClockControl

ElementStyle Form/Art des Elements. Enum:
» SmallNumb
ers
» BigNumber
S
» No
ElementBackgroundBr Farbe des Elementhintergrunds. Brush
ush
ElementGlasReflecti | Aktivierung des Glaseffekts auf dem Element. Visibility
on
Offset Wert in Stunden (h), der die Zeitverschiebung zur Intl6
Systemuhr darstellt.
OriginText Text, der in der Uhr angezeigt wird (z. B. Ortsangabe). String
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Bildelemente

Universalregler - UniversalReglerControl

Zzenon

CurrentValue Aktueller Wert, der angezeigt werden soll. Double
ElementFontFamily Elementschriftart. Font
MinValue Minimalwert der Skala. Double
MaxValue Maximalwert der Skala. Double
Radius Double
ScaleRadius Radius der Skala. Double
ScaleStartAngle Winkel, bei dem die Skala beginnt. Double
ScaleLabelRotationM | Ausrichtung der Skalenbeschriftung. Enum:
ode

» None

» Automatic

» Surroundl

n
» SurroundO
ut

ScaleSweepAngle Winkelbereich, der die GroRRe der Skala definiert. Double
ScalelLabelFontSize SchriftgréRe der Skalenbeschriftung. Double
ScalelLabelColor Schriftfarbe der Skalenbeschriftung. Color
ScalelLabelRadius Radius, an dem die Skalenbeschriftung ausgerichtet ist. | Double
ScaleValuePrecision Genauigkeit der Skalenbeschriftung. Integer
ElementStyle Darstellungsart des Elements Enum:

» Knob

» Plate

» None
MajorTickColor Farbe der Hauptticks der Skala. Color
MinorTickColor Farbe der Nebenticks der Skala. Color
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MajorTickSize
MinorTickSize
MajorTicksCount

MajorTicksShape

MinorTicksShape

MinorTicksCount

BackgroundBorderBru
sh

Grole der Hauptticks der Skala.
GroRe der Nebenticks der Skala.

Anzahl der Hauptticks der Skala.

Form/Art der Hauptticks der Skala.

Form/Art der Nebenticks der Skala.

Anzahl der Nebenticks der Skala.

Farbe des Elementrahmens.

Size
Size
Integer
Enum:

» Rectangle
» Trapezoid
» Triangle

Enum:

» Rectangle
» Trapezoid
» Triangle

Integer

Brush
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BackgroundBrush

PointerCapColorBrus
h

GaugeMiddlePlate
ValueFontSize
ValueFontColor
IsGlasReflection
KnobBrush
IndicatorBrush

IndicatorBackground
Brush

KnobSize
KnobIndicatorSize
ElementSize
VisibilityKnob
ValuePosition

ValueVisibility

Farbe des Elementhintergrunds.

Farbe des Zeigerbefestigungspunkts.

Radius der Elementhintergrundmittelplatte.
SchriftgroRe der Werteanzeige.

Schriftfarbe der Werteanzeige.

Aktivierung des Glaseffektes auf dem Element.

Farbe des Drehknopfes.
Farbe des Indikators.

Hintergrundfarbe des unaktiven Indikators.

Durchmesser des Drehknopfes.
IndikatorgroRe des Knopfes.
GroRe des Elements.
Aktivierung des Knopfes.
Position der Wertanzeige.

Aktivierung der Werteanzeige.

Beispiele: Integration von WPF in zenon

Brush

Brush

Double

Double

Color

Boolean

Brush

Brush

Brush

Double

Size

Size

Boolean

Double

Boolean

Wie XAML-Dateien erstellt und in zenon als WPF-Elemente eingebunden werden, sehen Sie an

folgenden Beispielen:

» Button als WPF-XAML in zenon einbinden (auf Seite 185)

» Bargraf als WPF-XAML in zenon einbinden (auf Seite 193)

Button als WPF-XAML in zenon einbinden

Aufbau des Beispiels:
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>

Erzeugung eines Buttons (auf Seite 139) in Microsoft Expression Blend
einbinden in zenon

Verknilipfung mit einer Variablen sowie einer Funktion

anpassen des Buttons an die GroRe des Elements

Button erstellen

Erzeugen Sie als ersten Schritt einen Button wie im Kapitel Button als XAML-Datei mit Microsoft
Expression Blend erstellen (auf Seite 139) beschrieben. Um die XAML-Datei in zenon verwenden zu
kénnen, fligen Sie diese im Projektbaum in den Ordner pateien/Grafiken ein.

BUTTON EINBINDEN

Hinweis: Fir die folgende Beschreibung wird ein zenon Projekt mit folgenden Inhalten verwendet:

>

>

>

ein leeres Bild als Startbild
eine Intern-Variable int vom Typ Int

eine Funktion Funktion_0 vom Typ Sollwert absetzen mit:
e Option pirekt zu Hardware aktiviert

e Sollwert wurde auf 45

Um den Button einzubinden:

offnen Sie das leere Bild

platzieren Sie ein WPF-Element im Bild

wahlen Sie im Eigenschaftenfenster XAML-Datei

wahlen Sie die XAML-Datei aus (z. B.: MyButton.xaml) und schlieRen Sie den Dialog

wadbhlen Sie die Eigenschaft Konfiguration
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BUTTON KONFIGURIEREN

Der Konfigurationsdialog zeigt eine Vorschau der ausgewahlten XAML-Datei. Im Baum werden alle in der
XAML_Datei benannten Elemente aufgelistet:

Konfiguration B
WPF-Element
WPF-Element c x ]
Varhandene Elemente Vorschay
LayoutRoot -
=1 MyViewBox Hife |
MyButton

Button

Alcbonsverknupfungen
Sgenschaften Ereignisse | Transformationen
Name: Verknipfung " Vesknipfungsart | WPF-info Verknpft | +

| ActualHeight <nichts verknupft> | 50 [m]
ActualWidth <nichts verknipft> | 50 (]
AllowDrop <nichts verknipft> | False (]
BorderThickness <nichts verkniipft> | 1111 m]
ClickMode <nichts verknapft> | Release O
ClipToBounds <nichts verknipft> | False O
Command <nichts verknipft> O
CommandParameter <nichts verknlpft= O
CommandTarget <nichts verknipft> O
Content int Variable Button =
ContentStringFormat <nichts verknipft> m]
ContextMenuService.HasDrop... <nichts verknipft> | False O
ContextMenuService. Horizont.., <nichts verknipft= | 0 (m]
ContextMenuServiceIsEnabled <nichts verknipft> | True (m]

L ContextbdenuSenics Placament cnichtc uarkniinfts  MouceBoint n %

1. wahlen Sie den WPF-Button, der sich in LayoutRoot->My ViewBox->MyButton befindet

2. suchen Sie in der Registerkarte Eigenschaften den Eintrag content, dieser beinhaltet den Text

des Buttons
3. klicken Sie in die Spalte Verkniipfungsart
4. wabhlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag variable aus
5. klicken Sie in die Spalte verkniipfung
6. der Variablenauswahldialog wird geoffnet

7. wadbhlen Sie die Variable int, um diese Variable mit der Eigenschaft content zu verkniipfen

EREIGNISSE

Um auch Ereignisse zuzuweisen:
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1. selektieren Sie die Registerkarte Ereignisse

Konfiguration
WPF-Element
WPF-Element
Varhandene Elemente Vorschau
LayoutRoot
=1 MyViewBox p ~
MyButton
N r

Alcbonsverknupfungen
Boenschafien |[ Ereignisse Transformationen |
Name # | Vernipiung Veskripfungsant | WPF-fo Verknipft | =

| i | | i |

Click EfinkBow0 |
ContextMenuClesing <nichts verknipft> O
ContextMenuOpening Funktion | System.Winde... =
DataContedChanged <nichts verknipft> | System.Windo... m]
DragEnter <nichts verknipft> | System.Windo... (]
Draglesve <nichts verkniipft> | System.Winde... O
DragQOver <nichts verknipft> | System.Windo... m]
Drop <nichts verknipft> | System.Windo... m]
FocusableChanged <nichts verknipft> | System.Windo... O
GiveFeedback <nichts verknipft> | System.Windo... (]
GotFocus <nichts verknipft> | System.Windo... m]
GotKeyboardFocus <nichts verknipft> | System.Windo... (]
GotMouseCapture <nichts verknipft> | System.Windo... O
GotStylusCapture <nichts verknipft> | System.Windo... m]
Uinitializec <nichtc ueckniinfts | Suctem Fusat iml E

2. suchen Sie den Eintrag Click, dieses Ereignis wird von WPF-Element ausgeldst, sobald der Button

geklickt wird

3. klicken Sie in die Spalte verkniipfungsart

4. wabhlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag Funktion aus

5. klicken Sie in die Spalte vVerkniipfung

6. der Funktionsauswahldialog wird gedffnet

7. wahlen Sie Funktion_0 aus

8. bestitigen Sie die Anderungen mit ok

9. flgen Sie im Bild noch ein Zahlenwert-Element ein

10. verknipfen Sie auch diesen Zahlenwert mit der Variablen int.

11. kompilieren Sie die Runtime-Dateien und starten Sie die Runtime
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In der Runtime wird das WPF-Element dargestellt, der Text des Buttons ist 0. Sobald Sie auf den
Button klicken, wird das c1ick-Ereignis getriggert und die Funktion Sollwert setzen ausgefihrt.
Der Wert 45 wird direkt auf die Hardware abgesetzt und sowohl Zahlenwert als auch Button
zeigen den Wert 45 an.

45 e

Setzen Sie Uber das Element Zahlenwert einen Sollwert von 30 ab, so wird auch dieser Wert vom
WPF-Element ibernommen.

BEDIENBERECHTIGUNG

Ahnlich wie ein Zahlenwert kann ein WPF-Element je nach Bedienberechtigung gesperrt
(Schlosssymbol) oder bedienbar geschaltet werden. Stellen Sie beim WPF-Element die
Berechtigungsebene auf 1 und legen Sie einen Benutzer Test mit Berechtigungsebene 1 an.
Zusatzlich legen Sie die Funktionen Login mit Dialog und Logout an. Diese beiden Funktionen
verknlpfen Sie mit 2 neuen Text-Buttons im Bild.
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Im Konfigurationsdialog des WPF-Elements selektieren Sie den WPF-Button MyButton und wahlen Sie
die Registerkarte Eigenschaften:

Konfiguration @
WPF-Element
pre— Lo ]
Vorhanden
a e Blemente Vorschau —]
LayoutRoot -
=1 MyViewBex —l""h
MyButton —
Alcbonsverknupfungen
Eigenschaften  Ereignisse | Transformationen
Name: Veskniipfung L] Verknipfungsart | WPF-info Verknipht *
| 'In putMethod IInputMethodE... <nichts verknipft> = False ]
InputMethed lslnputMethods... <nichts verknipft>  False (]
InputMethod.PreferredimeCo... <nichts verknipft>  DoMotCare O |3
InputMethod.PreferredimeSen... <nichts verkndpft> DoNotCare m]
InputMethod. PreferredlmeState <nichts verkndpft> DoNotCare O
IsArrangeValid <nichts verknipft> | True o
IsCancel <nichts verkniipft> False ]
IsDefault <nichts verknipft>  False O
leDefaulted <nichts verknipft> | False O
IsEnabled Bedienberechtigung vorhanden Berechtigung/Vemiegelung _True []
IsFocused <nichts verknipft>  False O
IsHitTestVisible <nichts verkndpft>  True (]
Ielnitialized <nichts verknipft>  True (]
TelnpsthdethndFnahled <nichts verkniinft> _Falze BB
4 i v

1. wdhlen Sie das Element IsEnabled

2. klicken Sie in die Spalte Verkniipfungsart

3. wadbhlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag Bedienberechtigung/Verriegelung aus
4. klicken Sie in die Spalte verkniipfung

5. wahlen Sie in der Dropdownliste die Option Bedienberechtigung vorhanden aus

Kenfiguration

Berechtigung/Verrieglung verkniipfen

Verkniipfter Zustand

Bedienberechtigung vorhanden +] Abbrechen

Bedienberechtigung vorhanden
Bedienberechtigung nicht vorhanden I — Hilfe
Micht verriegelt
Verriegelt
Bedienbar
Nicht bedienbar

o]

e §

6. schlieen Sie den Dialog mit ok
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Kompilieren Sie die Runtime-Dateien und achten Sie darauf, auch die Bedienberechtigungen zur
Ubertragung auszuwéhlen. Nach dem Starten der Runtime wird der WPF-Button im Bild deaktiviert
angezeigt und kann nicht bedient werden. Wenn Sie sich jetzt mit dem Benutzer Test einloggen, wird
der Button aktiviert und kann bedient werden. Sobald Sie sich ausloggen, wird der Button wieder
gesperrt.

45 e

Login 1 ‘ Logout 1

TRANSFORMATION
Um Transformationen verwenden zu kénnen, muss die XAML-Datei noch angepasst werden:
1. wechseln Sie ins Programm Expression Blend

2. selektieren Sie MyButton, damit die Eigenschaften des Buttons im Eigenschaftenfenster sichtbar

sind

¥ Transform
RenderTransform

& 2 & a O K

e :

Apply relative transform

3. selektieren Sie unter Transform bei RenderTransform die Option Apply relative

transform

Dadurch wird in der XAML-Datei ein Block eingefiigt, der zur Laufzeit die Einstellungen zur
Transformation speichert.

<Button.RenderTransform>

<TransformGroup>
<ScaleTransform ScaleX="1" Scalev="1"/>
<SkewTransform AngleX="8" Anglev="8"/>
<RotateTransform Angle="@"/>

<TranslateTransform X="8" v="8"/>
</TransformGroup>
</Button.RenderTransform:
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speichern Sie die Datei und ersetzen Sie im zenon Projekt die alte Version mit dieser neuen Datei

offnen Sie wieder den Konfigurationsdialog des WPF-Elements:
a) wahlen Sie den Button MyButton aus

b) wahlen Sie die Registerkarte Transformationen

Eonfiguration [ESe|
WPF-Element
WPF-Element \L‘
Varhandene Elemente Vorschau —m|
LayoutRoot -
- Mv‘v::;i:m ' N CoaR |

Button

N 7
Alcbonsverknupfungen
Egenschaften | Ersignisse |
Mame | Verknipiung Vesknipfungsart | WPF-info Verknipht
| i | | il
| RotateTransform.Angle int Transformationen =
RotateTransform.CenterX <nichts verknipft> O
RotateTransform.Center' <nichts verknipft> ]
ScaleTransform.Center) <nichts verknipft> m]
ScaleTransform.Centery <nichts verknipft> (]
ScaleTransform. ScaleX <nichts verknipft> O
ScaleTransform.5calely <nichts verknipft> m]
SkewTransform.AngleX <nichts verknipft> m]
SkewTransform AngleY <nichts verknipft> (m}
SkewTransform.Centerd <nichts verknipft> ]
Skew Transform.CenterY <nichts verknipft= m]
TranslateTransform <nichts verknipft> (]
TranslateTransform.Y <nichts verknipft= O

c) selektieren Sie das Element RotateTransform.Angle

d) klicken Sie in die Spalte verkniipfungsart

e) wahlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag Transformationen aus
f) klicken Sie in die Spalte verkniipfung

g) der Variablenauswahldialog wird geéffnet

h) wahlen Sie die Variable int, um diese Variable mit der Eigenschaft
RotateTransform.Angle ZU verknupfen
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Kompilieren Sie die Runtime-Dateien und starten Sie die Runtime. Loggen Sie sich als Benutzer Test ein
und klicken Sie auf den Button. Der Button erhalt den Wert 45 und das WPF-Element dreht sich um
45°,

?5\ 45

Login 1 ‘ Logout 1

Bargraf als WPF-XAML in zenon einbinden

Aufbau des Beispiels:

» Erzeugung eines Bargrafs (auf Seite 143) in Adobe lllustrator und Umwandlung in WPF
» einbinden in zenon
» Verknilpfung mit Variablen

» anpassen des Bargraf-WPF-Elements

BARGRAF ERSTELLEN

Erzeugen Sie als ersten Schritt einen Bargraf wie im Kapite Workflow mit Adobe Illustrator (auf Seite
143) beschrieben. Um die XAML-Datei in zenon verwenden zu kdnnen, fligen Sie diese im Projektbaum
in den Ordner Dateien/Grafiken ein.

BARGRAF EINBINDEN

Hinweis: Fir die folgende Beschreibung wird ein zenon Projekt mit folgenden Inhalten verwendet:

» ein leeres Bild als Startbild

» 4 Variablen vom Intern Treiber fir
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e Skalao0
e SkalaMitte
e Skala hoch

o aktueller Wert

» eine Variable vom Mathematik Treiber fir die Anzeige des aktuellen Werts (255)
Um den Bargraf einzubinden:

1. o&ffnen Sie das leere Bild

2. platzieren Sie ein WPF-Element im Bild

3. wabhlen Sie im Eigenschaftenfenster XAML-Datei

4. wadhlen Sie die gewilinschte XAML-Datei aus (z. B. bargraph_vertical.xaml) und schlieBen Sie

den Dialog

BARGRAF ANPASSEN

Vor der Konfiguration wird die Skala der XAML-Datei, wenn notig, angepasst:

counting Value
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Dazu:

e legen Sie eine neue Mathematik-Variable an, die den neuen Wert in Bezug auf die

Skalierung berechnet, zum Beispiel:
e Variable: 0-1000

o Mathematikvariable {im xaml-File erstellter Wert}*Variable/1000

EE=N R EREIE =

Favoriten

[E=]

Adressierung
T
Allgemein

Externe Ei

[E=]

[E=]

[E=]

[E=]

Grenzwerte

[E=]

Harddisk Datenspeicherung
Sollwert absetzen
Wertberechnung

[E=]

ju]

Berechnung aktivieren < keine Variable verknipft >
Formel 350*X01/100
Hysterese

&)

MNachkommastellen 0

&)

Wertanpassung linear

&)

Wertanpassung nichtlinear

&)

Werthereich Steuerung
Zusétzliche Ei

[E=]

gEigenschaften: Variable: calculation - Projekt: DOKU ‘ Eigenschaftenhilfe

Dann wird die XAML-Datei konfiguriert.

BARGRAF KONFIGURIEREN
1. klicken Sie auf das WPF-Element und wahlen Sie die Eigenschaft Konfiguration

2. der Konfigurationsdialog zeigt eine Vorschau der ausgewahlten XAML-Datei
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3. wahlen Sie den Minimum-Wert, den Mittelwert und der Maximum-Wert aus und verknipfen Sie

jeweils in der Eigenschaft content die entsprechende Variable

WPF-Element
pr— L= J
Viorhandene Elemente —
=-COPA_DATA
=I- Bargraph [T]
{-min
-
- max
- gider
Akbonsverknipfungen
IT T — I
Name Vesknipfung L] Vesknipfungsant | WFF-info Vesknight | ~
i i | ] Fitetes [5)5]
| ActualHeight <nichts verknipft>  52.0307402592... O
| ActualWidth <nichts verknipft> | 52 O
| AllowDrop <nichts verknipft> | False [m]
| BorderThickness <nichts verknapft> | 0,000 O
ClipToBounds <nichts verkniipft>  False ]
E Content midvalue Variable 128 =
| ContentStringFormat <nichts verknipft> ]
| ContetMenuService.HasDro... <nichts verknipft>  False O
| ContextMenuService.Horizon... <nichts verknlpft> 0 [m]
| ContextMenuService lsEnabled <nichts verknapft> | True O
| ContetMenuService.Placem... <nichts verknipft>  MousePoint O
| ContextMenuService.Placem... < nichts verknipft> = Empty [m]
| ContextMenuService.ShewO... <nichts verknipft> | False O
| ContetMenuService Vertical... <nichts verkniipft> | 0 [m]
Natalnnted ich: n i

196



4. wabhlen Sie den s1ider aus und verkniipfen Sie die Eigenschaft value mit der Mathematik

Variablen (in unserem Beispiel: calculation)

Konfiguration
VPF-Element
WPF Element
Vorhandene Elemente
= COPA_DATA
=1 Bargraph
min
mid
- Max
- ghdar
Aktionsverknipfungen
Eraml Traafofmaﬁonml
Mame Verkniipfung # Vedkniipfungsant | WPFinfo Verknig ~
I | i I | ] Frene
| FlowDirection <nichts verknupft>  LeftToRight | a=
Focusable <nichts verknopft>  True ]
FontSize <nichts verknipft> 12 ]
| FontStretch <nichts verknipft>  Mormal m]
FontStyle <nichts verknopft>  Mormal O
FontWeight <nichts verkniipft>  MNormal O
| ForceCursor <nichts verknipft> = False m]
| Grid.Column <nichts verknopft> 0 (]
Grid.ColumnSpan <nichts verknipft> 1 (]
Grid Row <nichts verknipft> 0 ]
| Grid.RowSpan <nichts verknopft> | 1 m]
HasAnimatedProperties <nichts verknopft> | False O
i Maths Variable _n. def. (=M
<michts verkniinft> | Rinht [

HnnzontalAlinnment
Fl

(]

e §
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Bildelemente ﬂ

Zzenon

5. Uberpriifen Sie die Projektierung in der Runtime:

counting Value _
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Fehlerbehandlung

EINTRAGE IN LOG-DATEIEN

Eintrag Level Bedeutung

Xaml file found in Warnung Der Name der Sammeldatei und der Name der darin enthaltenen
%$s with different

name, using default!

XAML-Datei stimmt nicht Gberein. Um interne Konflikte zu
vermeiden, wird im Arbeitsordner die Datei mit dem Name der
Sammeldatei und der Endung .xaml verwendet.

no preview image Warnung Die Sammeldatei enhalt keine glltige Vorschaugrafik (preview.png
found in %s oder [Namen der XAML Dateil] .png). Daher kann keine

Vorschau angezeigt werden.

Xaml file in %s not Fehler Die Sammeldatei enthélt keine XAML-Datei oden mehrere Dateien
found or not unique! mit der Endung . xaml. sie kann nicht verwendet werden.

Could not remove old | Warnung Im Arbeitsordner befindet sich ein Assembly, das durch eine neuere
assembly %s

Version ersetzt werden soll, aber nicht geldscht werden kann.
Could not copy new Fehler Flr ein Assembly im Arbeitsordner ist eine neue Version verfiigbar,
assembly %s aber sie kann nicht dorthin kopiert werden. Méglicher Grund: z.B ist
das alte Assembly noch geladen. Die alte Version wird weiter
verwendet, die neue Version kann nicht benutzt werden,

file exception in %s | Fehler Beim Zugriff auf eine Sammeldatei ist ein Dateifehler aufgetreten.
Generic exception in | Fehler Beim Zugriff auf eine Sammeldatei ist ein allgemeiner Fehler
s aufgetreten.

10.29 Zahlenwert

Mit dem Dynamische Element zahlenwert stellen Sie numerische Werte dar.

Um zahlenwert in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol zahlenwert in der Symbolleiste Elemente oder in der Dropdownliste

Dynamische Elemente

2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
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3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. der Dialog zur Auswahl einer numerischen Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich

5. wahlen Sie die gewiinschte Variable definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewlinschten

Eigenschaften

Y Info

Widéhrend der Runtime gilt: Ein Dezimalwert kann sowohl als Komma als auch als Punkt

eingegeben werden. Die Darstellung erfolgt immer als Punkt.

10.30 Zeigerinstrument

Mit dem Dynamische Element zeigerinstrument stellen Sie Zeigerinstrumente dar.

Um zeigerinstrument in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das Symbol zeigerinstrument in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Dynamische Elemente

2. wabhlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. der Dialog zur Auswahl einer numerischen Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich

5. waihlen Sie die gewiinschte Variable definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewiinschten

Eigenschaften

—1000

600

y—400
I-Zl]l]
-0

800

45% |

75%
e

W%_ 7 _90%

A
15% |

~
100%
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FARBLICHE DARSTELLUNG DER GRENZWERTVERLETZUNG

Bei Grenzwertverletzungen kann die Farbe aus der Variablen den gesamten Bereich einfarben oder nur
den Bereich ab der Grenzwertverletzung. Gesteuert wird diese Funktionalitat Gber die Eigenschaft
Explizit inder Gruppe Darstellung.

Diese Eigenschaft wirkt sich nur auf die Darstellung von Werten mit definierten Grenzwerten aus
Variablen aus. Grenzwerte aus Reaktionsmatrizen werden nicht ausgewertet.

Aktiv: Wird ein Grenzwert der verknlipften Variable verletzt, so wird nur der Teil der Darstellung, der
in die Grenzwertverletzung hinein reicht, in der Farbe des jeweiligen Grenzwertes dargestellt.

Hat die Variable mehrere definierte Grenzwerte, so werden die entsprechenden Bereiche der
Darstellung jeweils in der Farbe des Grenzwertes dargestellt.

Inaktiv: Wird ein Grenzwert der verknipften Variable verletzt, so wird die gesamte Darstellung in
der Farbe des verletzten Grenzwertes dargestellt.

Default: inaktiv

10.31 Zustandselement

Mit dem Dynamische Element zustandselement steuern Sie ein Bildsymbol. Dabei werden
Eigenschaften einer verkniipften Variablen wie z.B. Farben, Blinken usw. auf ein Symbol Gibertragen. Sie
kénnen damit auch statische Grenzwerttexte angezeigen.

Um das zustandselement in einem Bild anzulegen:

1. wadhlen Sie das Symbol zustandselement in der Symbolleiste Elemente oder in der

Dropdownliste Dynamische Elemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf
4. der Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 248) 6ffnet sich

5. wahlen Sie die gewiinschte Variable definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewiinschten

Eigenschaften
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Y Info

Statt dem dynamischen Element Zustandselement kénnen auch die Dynamik-

Eigenschaften eines entsprechenden Elements benutzt werden.

11.Bildelemente bearbeiten

Fiir Bildelemente stehen Ihnen vielfiltige Bearbeitungsmoglichkeiten offen:

» Grafische Aktionen (auf Seite 202)

» Automatisiertes Ersetzen (auf Seite 235)
» Hintergrundgrafiken (auf Seite 246)

» Funktionen Auswahldialo (auf Seite 247)g

» Variablen Auswahldialog (auf Seite 248)

11.1 Grafische Aktionen

In zenon sind auch grafische Aktionen moglich. Dafiir nutzen Sie:

» Eigenschaften des Elements
» Befehle im Men Bearbeiten

» Aktionen mit der Maus:
e Halten der Taste Strg beim Verschieben mit der Maus kopiert das Element.

e Verschieben mit gedriickter rechter Maustaste 6ffnet das Kontextmenu fur die Wahl,
ob kopiert oder verschoben werden soll

» das Kontextment
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Y Info

Grafische Aktionen wie Schatten oder Weichzeichner kénnen Auswirkungen auf die

Performance des Systems haben, sowohl im Editor als auch zur Runtime.

EINGABE VON WERTEN

Fiir die Eingabe von Werten innerhalb definierter Grenzen stehen bei vielen Eigenschaften zusatzlich
auch Schieberegler zur Verfiigung. Diese sind liber die Schaltflache ... erreichbar. Wertdanderungen
Uber Schieberegler werden sofort im Eigenschaftenfeld angezeigt.

Bei der Auswahl von Farben wird die jeweils in der Palette aktivierte Farbe als Vorschau direkt im Objekt
angezeigt.

11.1.1 Abrundungen

Die Elemente Rechteck (auf Seite 117) und Button (auf Seite 46) sowie Polygon (auf Seite 114), Polylinie
(auf Seite 116) und Rohrleitung (auf Seite 118) kénnen mit Abrundungen dargestellt werden.

Y Info

Rundungen stehen bei aktiver Eigenschaft Windows CE Projekt oder Wert

Windows Basis fiir Eigenschaft Grafikquali tat nureingeschrinkt zur Verfiigung.

RECHTECK UND BUTTON

Den Rundungsgrad definieren Sie mit den Eigenschaften im Knoten Abrundung. Fir jeden Eckpunkt
kénnen jeweils 2 Werte eingegeben werden:

» X-Wert: Prozentwert fiir die Rundung bezogen auf die Breite des Elementes

» Y-Wert: ist ein Prozentwert fiir die Rundung bezogen auf die Hohe des Elementes

0 % bezeichnet keine Rundung.
100 % bezeichnen einen Viertelkreis.

Wird die EigenschaftProportional aktiviert, kann nur der X-Wert eingegeben werden.

Die Werte konnen fiir jede Ecke separat definiert werden. Wird der Wert einer Ecke auf -1 gesetzt,
dann Gibernimmt er seinen Rundungswert von der Eigenschaft Alle X [%] bzwAlle Y [%].
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Y Info

Wird der Wert fiir Alle X [%] oder Alle Y [%3] gedndert, werden alle Werte
der entsprechenden Achse auf -1 eingesetzt. Damit kénnen unterschiedliche Werte sehr

einfach wieder vereinheitlicht werden.

Tipp: Im rechten unteren Quadranten des Elements befindet sich ein kleines gelbes Dreieck. Klicken Sie
mit der Maus darauf und bewegen Sie das Dreieck bis die gewiinschte Rundung erreicht ist.

Beispiel:

Auf dem Button liegt eine GIF-Datei mit transparentem Hintergrund. Fiir den Button wurde ein rotlicher
Farbverlauf definiert. Die Rundung der Ecken wurde mit Alle X [%] und Proportional definiert,
anschlieRend wurde dieser Wert fiir die linke untere Ecke individuell gedndert.

Y Info

Wird die Eigenschaft Uber Helligkeitswerte fiir die Darstellung der Fiillfarbe
verwendet, kénnen keine abgerundeten Ecken dargestellt werden. Wird diese
Eigenschaft fiir ein Element aktiviert, das abgerundete Ecken verwendet, so wird das

Element mit nicht abgerundeten Ecken dargestellt.

POLYGON, POLYLINIE UND ROHRLEITUNG

Den Rundungsgrad fiir Polygone, Polylinien und Rohrleitungen definieren Sie mit der Eigenschaft
Rundung im Knoten Darstellung. Geben Sie dazu einen Wert zwischen 0 und 1 ein.

11.1.2 Effekte fir Bildelemente
Viele grafische Elemente konnen zur Runtime mit Effekten hervorgehoben werden.

Weitere Effekte finden Sie im Kapitel Effekte fir Schablonen (auf Seite 266).
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Glow-Effekt

Viele Elemente in zenon unterstiitzen den Glow-Effekt.

VORAUSSETZUNGEN

Um Glow-Effekt fir ein grafisches Element verwenden zu kdnnen, missen folgende Voraussetzungen
erfillt sein:

» Die Projekteigenschaft Grafische Auspriagung/Grafikqualitdt mussaufDirectX
Hardware oder DirectX Software gesetzt sein. Details siehe auch Kapitel Grafikqualitat
(auf Seite 12).

» Das grafische Element muss unterstiitzt werden.
Bis auf folgende Ausnahmen werden alle grafischen Elemente unterstitzt: WMF, Symbole,
Combi-Element, ActiveX, WPF, alle Win32 Control Elemente, Fenster und einige spezielle

Kontrollelemente.

» Das Element muss sichtbar sein.
Ist das Element unsichtbar, so ist der Glow-Effekt automatisch auch unsichtbar, da dieser vom

Element direkt abgeleitet wird.

KONFIGURATION

Um den Glow-Effekt fiir ein unterstiitztes Element zu konfigurieren:

1. stellen Sie sicher, dass die Eigenschaft Grafikqualitéat auf DirectX Hardware oder

DirectX Software gesetztist
2. erstellen Sie das Element
3. navigieren Sie zum Eigenschaftenknoten Effekte
4. aktivieren Sie im Bereich Glow (nur DirectX) die Eigenschaft Aktivieren

5. konfigurieren Sie Transparenz, Farbe, Ausbreitung und Sichtbarkeit

Werden mehrere Eigenschaften fir den gleichen Effekt konfiguriert, wird die jeweils starkere
zur Runtime ausgefihrt. Details siehe Abschnitt abhangigkeit der Konfiguration. (ZUM
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Beispiel: Ein unsichtbarer Glow-Effekt ist immer unsichtbar, die Einstellung zum Blinken hat
dann keine Auswirkung mehr.)

Defaultwerte fir den Glow-Effekt:

» Aktivieren:inaktiv

» Nur aktiv wenn gedrickt:inaktiv

o°

» Transparenz [%]:20
» Ausbreitung [Pixel]:15 Pixel

» Einfarben:inaktiv

» Farbe: #FFFF90 (gelb)

» Variable fur Farbe:keine

» Variable fiur Sichtbarkeit:keine

» Sichtbarkeit von Grenzwert Ubernehmen: inaktiv
» Sichtbar von:0

» Sichtbar bis: 0

» Variable fir Blinken: keine

» Blinkfarbe von Grenzwert iUbernehmen:inaktiv

» 2. Blinkzustand unsichtbar: inaktiv

ABHANGIGKEITEN DER KONFIGURATION

VARIABLE FUR SICHTBARKEIT
Sichtbarkeit hat besonders groRe Auswirkungen. Ist der Glow-Effekt auf nicht sichtbar gesetzt, werden

Blinken und Farben ignoriert. Abhangigkeiten:

1. Variable fur Sichtbarkeit istverknlpftund Sichtbarkeit von Grenzwert

ubernehmen ist aktiv:

e Unsichtbar im Grenzwert ist aktiviert: Glow Effekt ist nicht sichtbar.
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e Unsichtbar im Grenzwert ist nicht aktiviert:
Der in den Eigenschaften konfigurierte Glow-Effekt wird angezeigt. Abhangig von
den Einstellungen kann der Glow-Effekt auch blinken.

2. Variable fiir Sichtbarkeit istverknlpftund Sichtbarkeit von Grenzwert

Ubernehmen ist nicht aktiv:

o Der Variablenwert befindet sich innerhalb der Grenzen der Eigenschaften von
Sichtbar von und Sichtbar bis:
Der in den Eigenschaften konfigurierte Glow-Effekt wird angezeigt. Abhangig von
den Einstellungen kann der Glow-Effekt auch blinken.

e Der Variablenwert befindet sich auRerhalb der Grenzen der Eigenschaften von
Sichtbar von und Sichtbar bis:
Der Glow-Effekt ist nicht sichtbar

3. Variable fiur Sichtbarkeit ist nicht verknipft:
Der in den Eigenschaften konfigurierte Glow-Effekt wird angezeigt. Abhangig von den

Einstellungen kann der Glow-Effekt auch blinken.

VARIABLE FUR BLINKEN

Bei allen Zustdnden, bei denen der urspriinglich konfigurierte Glow-Effekt angezeigt wird, erhalt man
jenen Glow-Effekt, der in den Eigenschaften eingestellt ist. Dabei kann zum Beispiel auch die Farbe aus
einem Grenzwert einer eigenen Variable kommen; Details siehe Farbe aus Variable.

1. Variable fur Blinken istverknlpft, Blinkfarbe von Grenzwert Ubernehmen

ist aktivund 2. Blinkzustand unsichtbar ist aktiv:

e Grenzwert wurde verletzt:
Glow-Effekt blinkt und wechselt zwischen eingefarbtem Glow-Effekt (aus
Grenzwertverletzung) und dem urspriinglich in den Eigenschaften konfigurierten
Glow-Effekt.

e Grenzwert wurde nicht verletzt:
Glow-Effekt blinkt nicht und es wird der urspriinglich in den Eigenschaften
konfigurierte Glow-Effekt angezeigt.

2. Variable fir Blinkenistverknipft, Blinkfarbe von Grenzwert ubernehmen

ist aktivund 2. Blinkzustand unsichtbar ist nicht aktiv:
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Grenzwertverletzung aktiv:
Glow-Effekt blinkt und wechselt zwischen eingefarbtem Glow-Effekt (aus
Grenzwertverletzung) und dem nicht dargestellten Glow-Effekt.

Grenzwertverletzung nicht aktiv:

Glow-Effekt blinkt nicht und es wird der urspriinglich in den Eigenschaften
konfigurierte Glow-Effekt angezeigt.

3. Variable fiir Blinken istverknipft, Blinkfarbe von Grenzwert ubernehmen

ist nicht aktiv:

Grenzwertverletzung aktiv:
Glow-Effekt blinkt und wechselt zwischen dem urspringlich in den Eigenschaften
konfigurierten Glow-Effekt und dem nicht dargesteliten Glow-Effekt.

Grenzwertverletzung nicht aktiv:
Glow-Effekt blinkt nicht und es wird der urspriinglich in den Eigenschaften
konfigurierte Glow-Effekt angezeigt.

4, Variable flur Blinken ist nicht:

Glow-Effekt kann abhédngig von anderen Eigenschaften dargestellt werden.

FARBE AUS VARIABLE:

Stellt die Moglichkeit dar, die Farbe des Glow-Effekts bei der normalen Darstellung tiber den Grenzwert
einer Variable festzulegen. Dies gilt auch fiir die normale Darstellung, wenn der Glow-Effekt blinkt.

1. Variable fur Farbe verkniipft:

a)

b)

Grenzwertverletzung aktiv:
Die Farbe aus dem verletzten Grenzwert wird verwendet.

Grenzwertverletzung nicht aktiv:

Zum Einfarben des Glow-Effekts wird die in der Eigenschaft Farbe eingestellte
Farbe verwendet.

2. Variable fir Farbe nicht verknipft:

Zum Einfarben des Glow-Effekts wird die in der Eigenschaft Farbe eingestellte Farbe

verwendet.

EINFARBEN:

Definiert, ob der Glow-Effekt als Abbild des eigentlichen Elementes erzeugt oder mit einer einzelnen
Farbe eingefarbt wird.
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1. Einfarben aktivund Variable fir Farbe verkniipft:

a) Grenzwertverletzung aktiv:
Zum Einféarben des Glow Effekts wird die Farbe aus dem verletzten Grenzwert
verwendet.

b) Grenzwertverletzung nicht aktiv:
Zum Einfarben des Glow-Effekts wird die in der Eigenschaft Farbe eingestellte
Farbe verwendet.

2. Einféarben aktivund Variable fiir Farbe nicht verknipft:
Zum Einfarben des Glow-Effekts wird die in der Eigenschaft Farbe eingestellte Farbe

verwendet.

3. Einféarben nicht aktiv: Es wird ein Abbild des eigentlichen Elementes mit all den

entsprechenden Farben des Elementes fir den Glow-Effekt verwendet.

TIPPS ZUR KONFIGURATION

Um gute Ergebnisse zu erhalten:

» Wahlen Sie fiir Transparenz [%] einen eher niedrigen Wert. Ohne Einfarbung darf der Wert

etwas hoher liegen als mit Einfarbung.

» Wahlen Sie fir Ausbreitung [Pixel] einen nicht zu kleinen Wert. Er sollte >5 gehalten
werden, damit der Effekt auBerhalb des Elements sichtbar ist.
Achtung: Zu hohe Werte (>20) kénnen dazu fuhren, dass der Glow-Effekt sehr stark reduziert
wird. In diesem Fall kann die Sichtbarkeit durch weitere Reduktion der Transparenz erhéht
werden. Allgemein kostet der Glow-Effekt viel Performance und sollte deshalb gut iberlegt
eingesetzt werden. Ein hoherer Wert fir Ausbreitung [Pixel] kostet mehr Performance,

was sich besonders bei einander nahe liegenden Elementen auswirken kann.

» Da der Glow-Effekt (wie auch der Schatten) bei DirectX direkt vom originalen Element abgeleitet
wird, haben auch dynamische Anderungen des Elementes Auswirkungen auf den Effekt.
Zusatzlich kdnnen auch Bitmap Grafiken mit den Effekten ausgestattet werden: So erhalt zum
Beispiel ein PNG-Bild mit teiltransparenten Bereichen genauso wie eine GIF-Animation, einen
korrekten Glow-Effekt, der dynamisch wahrend der Darstellung erzeugt wird. Der Glow-Effekt

wirkt wie der Schatten auch auf Text, wodurch entsprechende Effekte erzielt werden kénnen.
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Beispiele fiir Glow-Effekt

GLOW-EFFEKT

Element ohne Glow-Effekt:

Element mit Glow-Effekt:

FARBEN

Default Farbe OxFFFF90 (Gelb):

Farbe OxFFFFFF (WeiR):

Bildelemente bearbeiten

Zzenon
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Bildelemente bearbeiten

Zzenon

TRANSPARENZ

0% Transparenz:

20% Transparenz:

60% Transparenz:

AUSBREITUNG

0 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:

5 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:
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Bildelemente bearbeiten ﬂ

Zzenon

10 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:

20 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:

Farbe OxFFFF90 und 5 Pixel Ausbreitung sowie 20% Transparenz:

Farbe OxXFFFF90 und 20 Pixel Ausbreitung sowie 20% Transparenz:

-
m
x
-
m

5 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:

Farbe OxFFO000 und Ausbreitung 5 Pixel sowie 0% Transparenz:

Text
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Grole Schrift mit 15 Pixel Ausbreitung und 0% Transparenz:

Text

Grol3e Schrift mit Farbe OxFFO000 und Ausbreitung 35 Pixel sowie 20% Transparenz:

Text

TEILTRANSPARENTE GRAFIK

Original:

20 Pixel Ausbreitung und 20% Transparenz:
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Farbe OxFFOO00 mit 20 Pixel Ausbreitung und 20% Transparenz:

Ohne Farbe, 20 Pixel Ausbreitung und 20% Transparenz plus Schatten mit 40 Pixel Abstand, 60%
Transparenz, schwarzer Farbe und 5 Pixel Weichzeichner:

ELEMENT ANDERT SICH

3D-Button in Kontrastfarben, mit 15 Pixel Ausbreitung und 0 % Transparenz auf 3D Button:

—

3D-Button in Kontrastfarben, gedriickt mit 15 Pixel Ausbreitung und 0 % Transparenz auf 3D Button:

| J
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Fehlerbehandlung

AUSGABEFENSTER
Eintrag Level Erkldrung
DirectX: Bild 'Bildname' - Element Warning | Bei einem Element ist der Glow-Effekt
'Elementname' verwendet einen Effekt, aktiviert. Allerdings wurde DirectX
der mit der ausgewdhlten Software oder DirectX

Grafikqualitatseinstellung nicht

Hardware nich wahl ri
darstellbar ist. ardware nicht ausgewadhlt oder ist

nicht verfigbar.

CHECKLISTE ZUR FEHLEREINGRENZUNG
» Ist DirectX eingeschaltet?

» st DirectX auf dem Systems verfiigbar? Eine entsprechende Uberpriifung kann durch das
Aktivieren der Debug Meldungen im DiagViewer durchgefiihrt werden. Bei erfolgreicher

Unterstiitzung kommt eine entsprechende Meldung.
» Unterstitzt das Element iberhaupt den Glow-Effekt?
» Ist das Element sichtbar?

» Fihren statische Eigenschaften dazu (zum Beispiel Transparenz), dass der Glow-Effekt nicht oder

anders als gewiinscht dargestellt wird?

» Fihren dynamische Eigenschaften dazu, dass der Glow-Effekt nicht oder anders als gewtinscht

dargestellt wird?

» Ist eine Eigenschaft ausgewahlt, die nur unter bestimmten Bedingungen das Anzeigen des Glow-

Effekts hervorruft (Button Element mit der Eigenschaft ,Nur aktiv wenn gedriickt")?

Rahmen und Schatten

Elemente kénnen durch Rahmen und Schatten erweitert werden.

Ausnahme: zustandselemente kdnnen keinen Schatten erhalten.
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Y Info

Wird die Transparenz eines Objekts (z.B. der Hintergrundfarbe) gedndert, dndert sich
auch die Darstellung des bereits konfigurierten Schattens entsprechend. Die Werte fiir

Farbe und Transparenz des des Schattens bleiben dabei aber gleich.

RAHMEN UND SCHATTEN ZUWEISEN

» Um ein Element mit einem Rahmen zu versehen, wahlen Sie im Knoten Rahmen/Schatten in

der Eigenschaft Rahmenart Rahmen aus.

» Um ein Element mit einem Schatten zu versehen, wahlen Sie im Knoten Rahmen/Schatten in

der Eigenschaft Rahmenart Schatten aus.

FUR SCHATTEN UND RAHMEN KONNEN SIE FESTLEGEN
» Abstand: Abstand des Rahmens oder Schattens zum Element.

» Rahmenfarbe: Farbe des Rahmens oder des Schattens.

FUR DEN RAHMEN KONNEN SIE FESTLEGEN

» Linienbreite: Die Breite des Rahmens.

FUR DEN SCHATTEN KONNEN SIE FESTLEGEN

» Winkel: Den Winkel in Grad, um die sich der Schatten beginnenden bei rechts auflen gegen den

Uhrzeigersinn verschiebt.

90°
A
45°
180 O
P
270°

» Transparenz: Transparenz des Schattens zwischen 0 und 100%, wobei 0% deckend und 100%

durchsichtig ist.
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» SchattengroBe: GroRe des Schattens in Pixel.

» Weichzeichnung: Verwischt die Oberflichenfarbe und macht den Ubergang des Schattens
weicher.
Hinweis: ist hier ein Wert ungleich 0 eingestellt, dann beeinflusst die Berechnung des

Schattens die Systemleistung.

Y Info

Transparenz bei Linien oder Fiillfarben eines Elements wirkt sich auch auf den Schatten
aus. Zum Beispiel: Wird die Fiillfarbe auf 100% transparent gesetzt, dann ist auch kein

Schatten fiir den Fiillbereich zu sehen.

Beispiele

Schatten mit Winkel von 45 Grad um 10 Pixel versetzt

Schatten mit Winkel von 45 Grad um 30 Pixel versetzt
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Bildelemente bearbeiten

Zzenon

Schatten mit GrofRe 30 Pixel

4

Schatten mit GroRRe -20 Pixel

?

Schatten mit GroRe -20 Pixel und transparentem Farbverlauf im Element

Abgerundetes Rechteck mit einer Weichzeichnung von 10

11.1.3 Elemente bewegen

Um Elemente zu bewegen benutzen Sie:
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AB VERSION 6.50

die Eigenschaften beim jeweiligen Element:

» Position

» Grohke und Drehen dynamisch

Zusatzlich dynamisieren Sie Elemente auch mit den Eigenschaften

» Farben dynamischim Knoten Farben
» BlinkenimKnoten Sichtbarkeit/Blinken

» Sichtbarkeit imKnoten Sichtbarkeit/Blinken

BIS INKLUSIVE VERSION 6.22 UND RUNTIME KOMPATIBILITAT

» Sie kdnnen alternativ das Dynamische Element Symbol bewegen (auf Seite 122) verwenden

11.1.4 Farbverlauf und Transparenz
Elemente kdnnen mit Farbverlaufen versehen werden oder auf transparent geschaltet werden.

Dazu wahlen Sie bei den Eigenschaften des Elements im Knoten Farben die entsprechenden
Eigenschaften aus:

FARBVERLAUF

Farbverlaufe konnen mit folgender Ausrichtung bei folgenden Elementen eingestellt werden:
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Element Linea Punktuell Punktuell mit

r Kanten
Rechteck ja ja ja
Kreis ja ja nein
Kreissegment ja ja nein
Polygon ja ja ja
Button ja ja ja

Um Farbverldufe zu definieren, wahlen Sie als Fillmuster Farbverlauf.

Sie kénnen den Farbverlauf nun entweder (iber die Eigenschaften der Gruppe Farbverlauf
definieren. Den Farberlauf konnen Sie auch mit der Maus definieren. Klicken Sie dazu auf den kleinen
gelben Kreis im Element (mit Verbindungslinie zum Mittelpunkt) und bewegen Sie den Kreis, bis Sie den
gewlinschten Verlauf erreichen.

Y Info

Rechtecke werden bei Winkeln zwischen 45° und 135° sowie zwischen 225° und 315°

horizontal ausgerichtet.

Fiir Polygone steht die Eigenschaft Uber Helligkeltswerte nicht zur
Verfiigung.

FARBVERLAUF UNTER WINDOWS CE ODER BEI GRAFIKQUALITAT WINDOWS BASIS

Unter Windows CE oder bei der Einstellung Windows Basis fir die Eigenschaft Grafikqualitat
lassen sich Farbverldufe flr Vektorelemente nur tber Helligkeitswerte realisieren. Die Eigenschaft
Farbverlauf steht nicht zur Verfligung. Benutzen Sie zur Darstellung von Farbverlaufen die
Eigenschaften:

» Versatz [%]:funktioniert nur fur das Element Rechteck
» Winkel [°]:funktioniert nur fir das Element Rechteck
» Helligkeit aussen

» Helligkeit innen

Beachten Sie:
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Die Eigenschaft Uber Helligkeitswerte muss nicht extra aktiviert werden.

Die Eigenschaft Winkel [°] kann unter Windows CE und bei bei der Einstellung Windows Basis
fur die Eigenschaft Grafikqualitat nurin Schritten von 90 ° verdndert werden.

BUTTON

Fiir das Element Button gilt unter Windows CE und Windows Basis zusatzlich:
» Fir die Eigenschaft Fiil 1ung stehen die Werte Punktuell und und Punktuell mit
Kante nicht zur Verfligung.

» Die Eigenschaft Winkel [°] steht nicht zur Verfliigung.

TRANSPARENZ

Uber die Eigenschaft Transparent schalten Sie ein Element komplett transparent.

Um Elemente teilweise transparent zu schalten, nutzen Sie die Eigenschaften fir Transparenz der
Fullfarben, Verlaufsfarbe und der Rahmenfarbe. Hier definieren Sie die Deckkraft der Farben mit Werten
zwischen 0 und 100 Prozent. Dabei ist O unsichtbar und 100 deckend. Alle Werte dazwischen
erscheinen je nach Einstellung transparent.

BEISPIELE

Transparenz: Fillfarbe = 100, Fiillfarbe 2 = 100
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Y Info

Kontrollelemente zur Steuerung von Listenfelder wie Bildlaufleisten unterstiitzen keine

Transparenz.

11.1.5 Format Ubertragen

Um die Eigenschaften eines ausgewahlten Elements auf ein anderes oder mehrere zu lbertragen:

1. Ubertragen auf ein Element:

a) Klick auf Element mit Ursprungseigenschaften -

b) Klick auf Symbol Eigenschaften iibertragen
oder entsprechenden Befehl im Kontextmenii

c) Klick auf Zielelement: Eigenschaften werden Ubertragen

2. Ubertragen auf mehrere Elemente:

a) Quellelement auswahlen -

b) Zielelemente mit gedriuckter Strg-Taste auswahlen (Quell und Zielelemente sind
markiert)

¢) Klick auf Symbol Eigenschaften ibertragen 0der entsprechenden Befehl im
Kontextmen

d) Eigenschaften des Quellelements werden auf die Zielelemente tGbertragen.
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Wurden mehrere Elemente als Quelle gewahlt, werden die Eigenschaften des ersten gewdhlten Elements
Gbertragen.

Y Info

Eigenschaften iiber Eigenschaftenfenster (ibernehmen:

Werden mehrere Elemente markiert, werden die Eigenschaften des jeweils letzten
markierten Elements in der Eigenschaften-Eingabe angezeigt. Wird das Eigenschaftenfenster
im Modus Gruppierte Ansicht oderim ModusAlle Eigenschaften angezeigt, kann
die jeweilige Eigenschaft mit Driicken der Taste Eingabe auf alle anderen markierten
Elemente Gbertragen werden. Im Modus Dialogansicht ist das nicht moglich. Details siehe
Kapitel Eigenschaftenfenster, Abschnitt Multiselekt.

REGELN FUR DIE UBERTRAGUNG VON FORMATEN

UBERTRAGEN WERDEN:

» Eigenschaften, die ein Element in Form und Farbe und Aussehen direkt bestimmen und nicht von

einer Variablen beeinflusst werden

NICHT UBERTRAGEN WERDEN:_
» deaktivierte Eigenschaften

» direkte Eigenschaften, die nicht sinnvoll Gbertragbar sind, wie Texte und Grafikdateien
Ausnahme:

o Grafikdateien beim Schalter werden kopiert, da man normalerweise immer die
gleichen Schalter haben mdchte.

o Grafikdateien beim Button werden nicht kopiert, da hier normalerweise

unterschiedliche verwendet werden.
» Eigenschaften aus den Gruppen:

e Berechtigung

e Automatic Line Coloring

e Allgemein

e Position

e GroRe und Drehen dynamisch

e Runtime
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e VBA

. Sollwert absetzen
» alles, was direkt aus Variablen kommt

» Variablen und Funktionsverknipfungen

11.1.6 Kopieren, einfligen und verschieben
Um Elemente in Bildern zu kopieren, zu verschieben oder zu I6schen usw. nutzen Sie

» Befehle im MenUl Bearbeiten
» Aktionen mit der Maus:

Halten der Taste strg beim Verschieben mit der Maus kopiert das Element.

Verschieben mit gedrlickter rechter Maustaste 6ffnet das Kontextmen fur die Wahl, ob
kopiert oder verschoben werden soll

» das Kontextmen

VERSCHIEBEN

Objekte kdnnen mit der Maus oder der Tastatur verschoben werden, ausgenommen Schablonen. In
Kombination mit Funktionstasten nutzen Sie besondere Effekte beim Verschieben:
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Taste

Strg

Umschalt

Umschalt

rechte

Maustaste

Leertaste

Aktion

verschieben mit Maus

verschieben mit Maus

verschieben mit
Pfeiltasten

verschieben mit Maus

Ergebnis

Objekt wird kopiert.

Objekt kann nur waagrecht und senkrecht verschoben
werden.

Jeder Tastendruck verschiebt das Objekt um 10 Pixel.

Kontextmenl ermdglicht Wahl zwischen kopieren und
verschieben.

Mauszeiger wird zur Verschiebe-Hand. Mit dieser kann
die Arbeitsflache des Bildes mit der linken Maustaste
beliebig verschoben werden.

11.1.7 Punkte hinzufigen und l6schen

HINZUFUGEN UND LOSCHEN VON PUNKTEN BEI POLYLINIEN (AUF SEITE 116),
POLYGONEN (AUF SEITE 203) UND ROHRLEITUNGEN (AUF SEITE 118):

HINZUFUGEN VON PUNKTEN:

Um Eckpunkte (Stltzpunkte) hinzuzufiigen:

» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts

» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmenii den Eintrag Hinzufiigen eines Knotens im selektierten

Element

oder:

» dricken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt

» bewegen Sie den Mauszeiger auf eine Linie des Polyobjekts

» der Mauszeiger andert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick fligt einen Eckpunkt hinzu
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LOSCHEN VON PUNKTEN:
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» klicken Sie mit der rechten Maustaste

» wahlen Sie im Kontextmeni den Eintrag Léschen des Knoten im selektierten Element

» drlicken Sie gleichzeitig Strg und Umschalt
» bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Punkt des Polyobjekts
» der Mauszeiger dndert sich zu einem Pfeil mit einem Plus

» ein Mausklick entfernt den Punkt

11.1.8 Pfeile in Vektorelementen

Fiir alle Vektor-Elemente, die offene Figuren darstellen, kann jeweils ein Symbol fiir Start und Ende der
Linie definiert werden. Das gilt fiir:

» Linie
» Polylinie
» Kreisbogen ohne Fillung

» Kreissegment ohne Fiillung

Um ein Symbol hinzuzufiigen:

1. achten Sie darauf, dass in den Projekteigenschaften die Eigenschaft Grafikqualitat (Knoten

Bilder) aktiviert ist
2. zeichnen Sie das Element

3. wahlen Sie in den Eigenschaften in der Gruppe Linienenden die Eigenschaften fiir:
a) Anfangstyp: Symbol fir Linienanfang.

b) Endtyp: Symbol fir Linienende.
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c) Grone: VergroRerungsfaktor fur Linienbreite. Der Faktor bezieht auf den Linienbreite
des Vektor-Elements wie in der Eigenschaft Linienbreite [Pixel] definiert.
Default = 0.

Folgende Symbole stehen zur Verfiigung:

Von links, bzw nach links:

| T4

| TT4]

Von rechts, bzw. nach rechts:

111+
14y

Y Info

Diese Elemente stehen nicht zur Verfiigung:

» unter Windows CE, da Grafikqualitat aktiviert sein muss
» bei gefllltem Kreissegment

» bei gefulltem Kreisbogen
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Beispiel fur Pfeile

Vektorelemente mit Start- und Endsymbolen mit einem VergréRerungsfaktor von 1,5:

[ITTT4411
AERRRAZY

11.1.9 Raster
Der Raster ermoglicht das exakte Ausrichten von Elementen im Bild.
Grundeinstellungen treffen Sie im Meni optionen/Einstellungen:

Raster-Einstellungen

Raster anzeigen Aktiv: Zeigtim Hauptfenster den unter Rastertyp definierten
Raster an.
Inaktiwv: Raster wird nicht angezeigt.

im Raster Aktiv: Bildelemente werden immer am Raster ausgerichtet. Diese
positionieren Funktion ist unabhangig von der Option Raster anzeigen.
Rasterfarbe Definiert die Farbe des Rasters. Zur Auswahl wird die Windows

Farbpalette benutzt.

Rastertyp Legt die Art der Rasterdarstellung fest: durchzogen, gepunktet oder
Schnittpunkte.

Raster-Abstand Definiert den horizontalen und vertikalen Abstand zwischen einzelnen

[Pixel] Markierungspunkten. Damit definiert er auch, wie fein abgestuft
ElementgrofRen dargestellt werden kénnen. Empfohlener
Rasterabstand: 10 Pixel horizontal und vertikal.
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IM KONTEXTMENU DES BILDES ENTSCHEIDEN SIE

Meniieintrag Beschreibung

Raster anzeigen Raster sichtbar oder unsichtbar schalten.

Raster verwenden Elemente werden am Raster ausgerichtet.

Fangpunkte verwenden Anfasspunkte der Objekte rasten bei Anndherung ein und

richten sich aneinander aus.

Y Info

Liegen Rasterpunkte 5 Pixel oder weniger auseinander, werden nur mehr die Rasterlinien
angezeigt, die mehr als 5 Pixel auseinander liegen. Gerastert wird aber auch in den

kleineren Rastern.

11.1.10 Schrift

Beim Erstellen eines Projektes wird automatisch eine Default-Schrift angelegt. Diese wird bei neuen
Objekten als Standardschrift vorgegeben. Die Default-Schrift kann nicht geléscht werden. Wenn Sie
andere Schriften benétigen:

» erstellen Sie die gewlinschte Schriftart im Knoten Schriften (Unterknoten von Bilder)

» wahlen Sie in den Objekteigenschaften die Schrift aus (Knoten Darstellung, Eigenschaft

Schrift)

11.1.11 Selektieren

Objekte werden per Mausklick ausgewahlt. Um mehrere Objekte auszuwahlen:

» halten Sie beim Klicken die Taste Umschalt oder Strg gedrickt

oder

» ziehen Sie ein Fangrechteck mit der Maus
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Um bei Mehrfachselektion ein Objekt wieder zu deselektieren, klicken Sie es mit gedriickter strg Taste
an.

SELEKTIONSREIHENFOLGE ANDERN

Wenn Objekte aneinander ausgerichtet werden sollen, dienst das als erstes selektierte Objekt als
Referenz. Sie erkennen das Referenzobjekt an den vollflachig gefiillten Anfasspunkten. Um ein anderes
Objekt zum Referenzobjekt zum machen:

1. halten Sie die Taste Umschalt gedriickt

2. klicken Sie mit der Maus auf das Objekt, das als Referenzobjekt dienen soll

AUSRICHTEN EINES SELEKTIERTEN OBJEKTES

Nahere Informationen zum Ausrichten von Objekten finden Sie in den Kapiteln
Editor/Symbolleisten/Ausrichtung und Editor/Meniileiste/Bearbeiten

11.1.12 Skalieren, zentrieren und zoomen

SKALIEREN
Sie kdnnen Elemente auf zwei Arten skalieren:
1. proportional: Halten Sie dazu beim Skalieren die Taste Umschalt gedriickt

2. um den Mittelpunkt: halten Sie dazu die Taste A1t gedriickt

Hinweis: Wurde fir ein Element Uber die Eigenschaft Drehwinkel [°] ein Winkel ungleich 0
definiert, ist das Skalieren mittels Pfeiltasten nicht moglich.
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Y Info

Skalieren von Symbolen:

Enthdilt ein Symbol ein Element Statischer Text und istin dieses Element Schrift

eingebettet, dann wird diese Schrift:
» im Editor skaliert
» in der Runtime nicht skaliert

Dies gilt nur fiir Symbole. In allen anderen Konstellationen wird eingebetteter Text weder

im Editor noch zur Runtime skaliert.

ZENTRIEREN

Mit H kann das aktuell selektierte Objekt zentriert im Arbeitsausschnitt dargestellt werden.

ZOOMEN

Informationen zum Zoomen von Bildern lesen Sie im Kapitel Symbolleiste Bilder (Handbuch: Editor).

11.1.13 Tastenkombinationen
Tastenkombinationen fur den Grafikeditor:

Hinweis zu Tastenkombinationen: Das Pluszeichen (+) bedeutet, Tasten werden gemeinsam
gedriickt.
Zum Beispiel:

Strg+A bedeutet: Taste strg halten und dann Taste a driicken.

Strg++ bedeutet Taste strg halten und Taste + drlicken.
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ALLGEMEIN

Hauptfenster: Inhalte mit Verschiebehand scrollen

Bildelemente bearbeiten

Leer gedrickt halten

Aktuelles Bild schlieBen

Strg+F4

Eigenschaften 6ffnen

Alt+Eingabe

AUSWAHLEN

Mehrere Objekte auswéahlen

Unschalt oder Strg halten

Ausgewahltes Element bei Mehrfachselektion
abwahlen

Strg+Mausklick

Auswahl: Reihenfolge dndern. Definiert Element, an
dem sich alle anderen orientieren

Umschalt beim Auswahlen
halten

Verdeckte Objekte auswahlen

1. Alt driicken

2. Objekt anklicken und

auswahlen

bewegen
Alle Elemente eines Bildes auswahen. Strg+A
Nachstes Element in Reihenfolge der Erstellung Tab
auswahlen
Vorheriges Element in Reihenfolge der Erstellung Umschalt+Tab

POSITIONIEREN

Ausgewahltes Objekt verschieben.

Pfeiltasten

Um 10 Pixel je Druck auf Pfeiltaste verschieben

Umschalt+Pfeiltaste

Nur waagrecht oder nur senkrecht verschieben

Umschalt beim Verschieben
halten

Zentriert ausgewahltes Objekt im Arbeitsausschnitt

H

Zzenon
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AKTIONEN

Befehl
Speichert Anderungen

Flgt Element aus der Zwischenablage ein

Flgt Element aus der Zwischenablage an der
Originalposition ein, Original und Kopie liegen
deckungsgleich Gibereinander

Kopiert ausgewdhltes Elemente

Kopieren statt verschieben
Loscht ausgewahltes Element

Schneidet ausgewdhltes Elementen aus

Macht Anderungen riickgangig

Knoten im ausgewahlten Element hinzufliigen oder
I6schen.

Hinzufligen: Mauszeiger wird zu Pluszeichen (+).
Léschen: Mauszeiger wird zu Minuszeichen (-).
Funktioniert bei Polylinie, Polygon und
Rohrelement.

Zeichnen von Polylinien und Polygonen beenden

Zeichnen von Polylinien und Polygonen beenden
und letzten gezeichneten Teilbereich |6schen

Ausgewahlte Elemente um eine Ebene héher stufen
Ausgewadhlte Elemente um eine Ebene tiefer stufen
Ausgewahlte Elemente in den Vordergrund holen

Ausgewahlte Elemente in den Hintergrund setzen

SKALIEREN

Tastenkombination
Strg+S

Strg+Vv
Umschalt+Einfg

Strg+Umschalt+V

Strg+C

Strg+Einfg

Strg beim Verschieben halten
Entf

Umschalt+Entf

Strg+X

Strg+Z

Alt+Riuck

Strg+Umschalt

Esc

Strg++

Strg+-
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Befehl Tastenkombination

GrolRe andern Mauszeiger auf Anfasspunkt
positionieren, so dass sich der
Mauszeiger in Pfeile dndert. Danach
kann mithilfe der Pfeiltasten
pixelgenau bzw. bei gedriickter
Umschalt Taste in Schritten von
10 Pixel positioniert werden.

Hinweis: Wurde fur ein Element
Gber die Eigenschaft
Drehwinkel [°] ein Winkel
ungleich O definiert, ist das
Skalieren mittels Pfeiltasten nicht

moglich.
Objekt um den Mittelpunkt skalieren Alt beim Skalieren halten.
Proportional skalieren Umschalt beim Skalieren halten.

11.1.14 Taste einem Kontrollelement zuweisen

Bedienbare Elemente in einem Bild kdnnen mit einer Tastenkombination verkniipft und zur Runtime so
bedient werden. Das gilt zum Beispiel fiir:

» Ausfihren von Kontrollelementen und zugewiesenen Funktion wie drucken, Bild bewegen usw.
» Sollwert Absetzen (z. B. bei Schalter)

» Fokus setzen bei bestimmten Fenstern (z.B. Kurvenliste im Erweiteren Trend oder Comboboxen
im RGM)

Zur Runtime kann das die Steuerungsfunktion des Elements mit der Tastatur ausgefiihrt werden.

Um eine Taste einem Kontrollelement zuzuweisen:

1. markieren Sie das Kontrollelement

2. navigieren Sie zur Eigenschaft Tastenkombination (Objekteigenschaften -> Runtime ->

Tastaturbedienung)

3. klicken Sie auf die Schaltflache . .. oder in das Eingabefeld

234



4. der Dialog zur Festlegung der Tastenkombination wird gedffnet

Kenfiguration @
Tastenkombination
Tastenkombination
IZI Abbrechen
[ e |
Parameter Beschreibung
Tastenkombination Eingabe der Tastenkombination.

Klicken Sie in das Feld und driicken Sie auf der Tastatur die gewiinschte
Taste oder Tastenkombination, z.B.: A. Die Tastenkombination wird im
Eingabefeld angezeigt.

X Léscht die Zeichenfolge im Eingabefeld.

OK Ubernimmt Tastenkombination und schlieRft Dialog.
Abbrechen Verwirft Eingabe/Anderung und schliet Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

11.2 Verkniipfungen von Variablen und Funktionen ersetzen

Sollen mehrere Variablen oder Funktionen gleichzeitig ersetzt werden, nutzen Sie am besten das
automatisierte Ersetzen fir:

» Verknipfungen ersetzen im Editor-Bild (auf Seite 237)
» Verknipfungen ersetzen bei Bildumschaltung (auf Seite 239)
» Indizes ersetzen (auf Seite 243)

» Verknipfte Symbole (auf Seite 309)

Wie Sie automatisiertes Ersetzen fiir die Projektierung einsetzen, lesen Sie auch im Handbuch

Effizient projektieren mit zenon im Abschnitt Elemente wiederverwenden.
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11.2.1 Namenskonventionen

Um Variablen und andere Elemente sicher ersetzen zu kdnnen, sollte die Benennung systematisch und
moglichst normiert erfolgen. Damit unterstiitzen Sie nicht nur die Wiederverwendbarkeit, sondern auch
Wartung und Reverese Engineering.

Verschiedene Systeme unterstiitzen Sie bei der systematischen Benennung.

ZUM BEISPIEL: ENERGIEWIRTSCHAFT

Deutschland
» KKS (Kraftwerk-Kennzeichen-System), Details siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Kraftwerk-
Kennzeichensystem (http://de.wikipedia.org/wiki/Kraftwerk-Kennzeichensystem)

» DIN 6779 (Kennzeichnungssystematik flir technische Produkte und technische
Produktdokumentation), Details siehe http://de.wikipedia.org/wiki/DIN_6779
(http://de.wikipedia.org/wiki/DIN_6779)

» AKZ (Anlagenkennzeichnungssystem), Details siehe
http://de.wikipedia.org/wiki/Anlagenkennzeichnungssystem
(http://de.wikipedia.org/wiki/Anlagenkennzeichnungssystem)

International

» KKS (Power Plant Classification System), Details siehe
http://en.wikipedia.org/wiki/KKS_Power_Plant_Classification_System
(http://en.wikipedia.org/wiki/KKS_Power_Plant_Classification_System)

Solche Normen existieren fur alle Branchen. Es empfiehlt sich, deren Namenskonventionen zu benutzen.

BEISPIEL KKS:

In einem Energieprojekt sollten Variablen gemall dem KKS benannt werden. Eine entsprechend
benannte Variable mit der Bezeichnung co1_MDY10-QA001_QAa07 sagt aus:

» Windenergieanlage co1 (Reihe C, Nr. 1)
» Windturbinensteuerung Mpy10, Leistungsteil ga001,

» Leistungsschutz gao7
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11.2.2 Verknupfungen ersetzen im Editor-Bild

Verkniipfte Variablen oder Funktionen kdnnen im Editor regelbasiert dauerhaft ersetzt werden. Die
Ersetzung beschrankt sich nicht auf die in den Eigenschaften der Gruppe Variable / Funktion
definierten Variablen oder Funktionen. Es kdnnen auch alle anderen im Bild verwendeten Variablen, wie
etwa Variablen fir Sichtbarkeit, Blinken, GréBe und Drehen dynamisch und andere.
Das regelbasierte Ersetzen funktioniert auch fiir mehrere Elemente in einem Bild gleichzeitig und fir
Elemente mit eingebetteten Symbolen.

Um Variablen oder Funktionen regelbasiert direkt am Element zu ersetzen:

1. markieren Sie die gewiinschten Element und 6ffnen Sie mit Rechtsklick auf ein Element das
Kontextmen

2. wabhlen Sie Verkniipfungen ersetzen

3. der Dialog zum Ersetzen von Verknilipfungen 6ffnet sich

Element-Eingabe D PSS . o]
Verknupfungen ersetzen
Quelle (nt = oder 7). Zel ¢ oK
Abbrechen
Tank1* Tank2
alle Variablen die mt Tank 1 beginnen werden durch Tank2 ersetzt | Hife
2.B: Tank 1 Temperatur durch Tank2 Temperatur
I GroB-/Kleinschreibung beachten Vanable
|
[ © Name Kennung
Quele el
& PID-Regler/Global/MOD_B_VAR_03 PID-Regler/Global/MOD_B_VAR_02
& T1_HZG1_Stoerung T1_Z12_Stelwed
A T1_TANK_GWHgh T1_TANK_GWHigh
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Eigenschaft
Quelle

Ziel
Name
Kennung

GroR-/ Kleinschreibung
beachten

Ubernehmen

Variable/Funktion

ERSETZEN

Beschreibung

Eingabe des zu suchenden Teilstrings.

Platzhalter * und ? kdnnen verwendet werden. Platzhalter sind nur
als Prafix oder Suffix zugelassen, also *xxx oder xxx*.

Eingabe des neuen Teilstrings.
Tauscht Information im Variablennamen.
Tauscht Information in der Kennung.

Achtet beim Tausch auf exakte Ubereinstimmung der GroR-/und
Kleinschreibung.

Tausch gesuchte Strings der Quel 1e gegen die in Ziel definierten.

Offnet die Auswabhlliste fiir Variablen/Funktionen bezogen auf die
ausgewahlte Zeile in der Liste. Klick auf Variable in der Liste definiert
neue Zielvariable.

Alternativ: Doppelklick auf die entsprechende Quellvariable.

A) ERSETZEN MIT MANUELLER AUSWAHL

» wahlen Sie aus der Liste das Element, das sie ersetzen, mochten als Quelle

» wahlen Sie Uber die Schaltfliche variable/Funktion ein Zielelement

» das bisherige Element wird durch das neue ersetzt

B) AUTOMATISIERT ERSETZEN MIT REGELN

» definieren Sie im Eingabefeld Quelle die Parameter fir die Elemente, die sie ersetzen mochten

» definieren Sie Uber das Eingabefeld Ziel die Parameter fiir die neuen Variablen/Funktionen

» legen Sie Uber Name/Kennung fest, was getauscht werden soll

» klicken Sie auf tbernehmen

Mehrere Eintrage werden durch ein Semikolon ( ;) getrennt.

Beispiel:
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Quelle:A;Db

Ziel:C;d

Y Info

Die Zielvariable bzw. Zielfunktion kann sich auch in einem anderen Projekt als die

Quellvariable bzw. Quellfunktion befinden.

& Achtung

Achten Sie beim Ersetzen von Variablen auf den Typ und die Signalauflésung. Wenn Sie
eine Variable durch eine im Typ nicht kompatible ersetzen, kann das zu Fehlern in der
Ausfiihrung fiihren. Sie werden beim Ersetzen gewarnt, die Ersetzung wird aber

durchgefiihrt.

Y Info

Ersetzen per Drag&Drop: Elemente, die nur eine Variable oder Funktion enthalten
kénnen, erlauben den Austausch per Drag&Drop. Ziehen Sie mit der Maus die neue

Variable oder Funktion auf das Element. Es ersetzt automatisch das bisherige.

11.2.3 Verknupfungen ersetzen bei Bildumschaltung

Verkniipfte Variablen oder Funktionen in einem oder mehreren Elementen, aber auch Alias der ALC,
konnen bei der Bildumschaltung ersetzt werden. Dabei werden die Elemente im Bild nicht dauerhaft
ersetzt, sondern zur Runtime bei der Bildumschaltung verknuipft.

Um Verknipfungen bei der Bildumschaltung zu ersetzen:

1. projektieren Sie eine Funktion Bildumschaltung

2. enthalt das Bild ersetzbare Elemente, wird der Dialog zum Ersetzen geoffnet
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Bildelemente bearbeiten

Zzenon

3. weisen Sie die Funktion einem Button zu, um zur Runtime die Bildumschaltung ausfiihren zu

kénnen

ﬁi

Vernipfungen ersetzen | Indizes ersetzen

Quele ot =oder 7 2ol
| [ Gt |
Tank1® Tank2

alle Varizblen, die m Tank1 beginnen, werden durch Tark2 ersetzt [ ke |
2.B: Tank1.Ti durch Tank2 Temp

[ GroB-/Kieinschreibung beachten

@ MName ) Kennung

Guele Ziel

& NH Freel

@ W1Z_MODE MH WIZ_MODE MH

@ WIZ_VAR_10 WIZ_VAR_10

@ Wiz_vAR_T WIZ_VAR_11

@ WIZ_VAR_12 WIZ_VAR_12
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Eigenschaft
Quelle

Ziel
Name
Kennung

GroR-/ Kleinschreibung
beachten

Ubernehmen

Variable/Funktion

ERSETZEN

Beschreibung

Eingabe des zu suchenden Teilstrings.

Platzhalter * und ? kdnnen verwendet werden. Platzhalter sind nur
als Prafix oder Suffix zugelassen, also *xxx oder xxx*.

Eingabe des neuen Teilstrings.
Tauscht Information im Variablennamen.
Tauscht Information in der Kennung.

Achtet beim Tausch auf exakte Ubereinstimmung der GroR-/und
Kleinschreibung.

Tausch gesuchte Strings der Quel 1e gegen die in Ziel definierten.

Offnet die Auswabhlliste fiir Variablen/Funktionen bezogen auf die
ausgewahlte Zeile in der Liste. Klick auf Variable in der Liste definiert
neue Zielvariable.

Alternativ: Doppelklick auf die entsprechende Quellvariable.

A) ERSETZEN MIT MANUELLER AUSWAHL

» wahlen Sie aus der Liste das Element, das sie ersetzen, mochten als Quelle

» wahlen Sie Uber die Schaltfliche variable/Funktion ein Zielelement

» das bisherige Element wird durch das neue ersetzt

B) AUTOMATISIERT ERSETZEN MIT REGELN

» definieren Sie im Eingabefeld Quelle die Parameter fir die Elemente, die sie ersetzen mochten

» definieren Sie Uiber das Eingabefeld Ziel die Parameter fiir die neuen Variablen/Funktionen

» legen Sie Uber Name/Kennung fest, was getauscht werden soll

» klicken Sie auf tbernehmen

Mehrere Eintrage werden durch ein Semikolon ( ;) getrennt.

Beispiel:
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Quelle:A;Db

Ziel:C;d

Y Info

Die Zielvariable bzw. Zielfunktion kann sich auch in einem anderen Projekt als die
Quellvariable bzw. Quellfunktion befinden.

& Achtung

Achten Sie beim Ersetzen von Variablen auf den Typ und die Signalauflésung. Wenn Sie
eine Variable durch eine im Typ nicht kompatible ersetzen, kann das zu Fehlern in der
Ausfiihrung fiihren. Sie werden beim Ersetzen gewarnt, die Ersetzung wird aber
durchgefiihrt.

Y Info

Ersetzen per Drag&Drop: Elemente, die nur eine Variable oder Funktion enthalten
kénnen, erlauben den Austausch per Drag&Drop. Ziehen Sie mit der Maus die neue

Variable oder Funktion auf das Element. Es ersetzt automatisch das bisherige.

VERRIEGELUNGEN ERSETZEN

In dem Dialog erscheinen neben den mit dem Bild direkt verknipften Variablen, auch alle Variablen der
in diesem Bild verwendeten Verriegelungen. Dazu gehort auch die Ergebnisvariable einer Verriegelung.
Wurde eine Variable sowohl mit Elementen des Bildes und mit Verriegelungen des Bildes verknipft,
erscheinen sie im Dialog nur einmal.

In der Runtime werden die zu ersetzenden Variablen fir alle Verriegelungen, die diese Variablen
verwenden, ersetzt. Neben den normal mit der Verriegelung verknipften Variablen, werden auch die
mit der Verriegelung verknipften Ergebnisvariablen fiir das Bild ersetzt.
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11.2.4 Indizes ersetzen

Bei der Bildumschaltung zur Runtime kdnnen Variablen tiber Indizierungsregeln dynamisch (virtuell)
ersetzt werden. Dabei kdnnen Variablenwerte als Teil der Ersetzungsregel verwendet werden.

& Achtung

Da die Namen ersetzt werden, miissen Variablen und Funktionen immer unterschiedlich
benannt werden. Bei Namensgleichheit wiirden jeweils Variablen und Funktionen ersetzt
werden.

Beispiel:

Existieren eine Variable "test" und eine Funktion "test" und die Variable "test" soll ersetzt

werden, wiirde gleichzeitig auch die Funktion "test" ersetzt.

Tipp: Benennen Sie Variablen und Funktionen jeweils mit einem Prdfix (z.B var_ und

func_). Damit haben Sie auch in Listen immer Uberblick.

Filter LX)

Vernipfungen ersetzen | Indizes ersetzen
OK

Indizierungsregeln

Quelle Ziel Abbruch |

Hiffe |

| Grol-/Kleinschrebung beachien

Guelle Del

Indizierungsvariablen

Vanablen hinzufugen...

Ersetzungsvorschau
Guelle Ziel
Valve_1
Fressure
Temperatur_Tank_01
Temperatur_Tank_03
Painting_CAR_Hornzortal -

Um die Ersetzung von Indizes zu projektieren:
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1. Im Feld Quelle der Ersetzungsvorschau werden alle im Bild verwendeten Variablen und
Funktionen angezeigt.

2. Fihren Sie einen Linksklick auf die Variable oder Funktion aus, fiir die Sie eine Indizierungsregel
erstellen mochten.

3. Die Variable/Funktion wird im Bereich Indizierungsregeln ins Feld Quelle und ziel
eingetragen.
Alternativ kdnnen Sie die gewlinschte Variable/Funktion auch direkt ins Feld guelie bei
Indizierungsregeln eintragen.

4. Definieren Sie die Indizierungsregel.
Der dynamische Teil der Regel wird in geschwungene Klammern eingefiigt, z.B. {X01}.

Beispiel:

Die Quellvariable Motor1 .drehzanhl wird durch das Ziel Motor{X01} .drehzahl ersetzt.

Der Platzhalter xo1 wird wahrend der Runtime durch den jeweiligen Wert der Index-Variable
ersetzt.

Die Ersetzungsregel wiirde somit lauten:

Quelle: Motor1

Ziel: Motor{X01}

5.

6.

7.

Ubernehmen Sie diese mit einem Linksklick auf Regel hinzufiigen in die Liste der

Indizierungsregeln.
In dieser Liste werden alle angelegten Indizierungsregeln angezeigt.

Uber die Schaltflichen mit dem Pfeilsymbol veridndern Sie die Reihenfolge der Eintrige.

Achtung: Die Ersetzungen werden der Reihenfolge der Darstellung in der Liste
abgearbeitet!

8.

Variablen, die nicht im Bild vorhanden sind, aber bei der Ersetzung verwendet werden, kdnnen
Uber die Schaltfliche variablen hinzufiigen. .. ins Fenster Indizierungsvariablen eingefligt

werden.

Die in dieser Liste aufgefiihrten Variablen werden immer im Speicher gehalten, damit sich bei

der Bildaufschaltung keine unnétigen Wartezeiten ergeben.
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Y Info

Fiir den Platzhalter * gelten dieselben Regeln wie bei Verkniipfungen ersetzen (auf Seite
237).

A Achtung

Wenn Indexvariablen in einem Netzwerkprojekt verwendet werden, muss der Client
zuerst den Wert vom Server holen. Dann wird die Berechnung ausgefiihrt. Auf
Geraten mit keiner guten Hardware kann dies zu Verzégerungen der
Bildumschaltung fiihren.

Indexvariablen sollten daher in einem Netzwerkprojekt immer auf DDE aktiv
geschalten werden.

PROJEKTUBERGREIFEND

Wenn sich das Ziel in einem anderen Projekt befindet als die Quelle, kann dies mithilfe von '#' angezeigt
werden.

= Beispiel
Quelle: VAR_1
Ziel: VAR_1 in Projekt_1

Somit geben Sie als Quelle VAR _1 und als Ziel Projekt_1#VAR_1 ein.

Quelle: UNTERPROJEKTI#VAR 1
Ziel: {XO1}VAR_1

Die Indexvariable X01 ist eine Stringvariable ist und hat zur Runtime den Projektnamen
inklusive # als Wert, z.B. "UNTERPROJEKT4#".
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11.2.5 Beispiel Variable regelbasiert ersetzen

Es sollen alle Variablen mit "Tank1"im Namen durch Variablen mit "Tank4" ersetzt werden.

1. Geben Sie in das Textfeld Quelle "Tankl" ein. Mit dem Zeichen* schlielRen Sie alle Variablen
ein, die mit "Tank1" beginnen.

2. Geben Sie im Textfeld Ziel "Tank4" ein.
3. Klicken Sie auf Ubernehmen.

4. Die Variablen Tankl_max und Tank1l_min werden durch die Variablen "Tank4_max und

Tank4_min ersetzt.

Verenipfungen ersetzen
-

Quelle {mit = oder "7} Ziel:

Tankd® Tank1 [ Ubemehmen | [ Abbrechen ]
Tank1* Tank2

alle Variablen, die mit Tank 1 beginnen, werden durch Tank?2 ersetzt
z.B: Tank 1. Temperatur durch Tank2 Temperatur

[~ Grok-/Keinschreibung beachten
@ Name () Kennung

Guelle Ziel

. Tank4_max Tank1_max

11.3 Hintergrundgrafiken

In jedem Bild kann im Hintergrund, eine Grafikdatei angezeigt werden. Diese Grafik ist in der hintersten
Sichtbarkeitsebene positioniert und wird von allen anderen Elementen des Bildes iberdeckt. Die
Funktionalitat ist analog zur Hintergrundgrafik des Windows Desktop zu sehen.
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Zur Positionierung stehen Moglichkeiten wie zentriert oder gekachelt zur Verfligung. Ein freies
verschieben ist nicht moglich.

Es kdnnen nur Grafikdateien verwendet werden, die bereits im Projekt im Bereich Dateien/Grafiken zur
Verfligung stehen. Siehe bei: Dateien.

Tipp: Wenn Sie fir mehrere Bilder die selbe Hintergundgrafik verwenden wollen, kénnen Sie die
Hintergrundgrafik bereits bei den Schablonen festlegen. Siehe bei: Hintergrundgrafiken bei Schablonen
(auf Seite 265)

Tipp: Alternativ kann auch ein Button mit einer Grafikdatei ohne verknlipfte Funktion zur Darstellung
einer frei positionierbaren Grafikdatei verwendet werden

11.4 Funktionen Auswahldialog

Zur Auswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog getffnet:

% Funktionsauswahl - - . . & & s & .
= R Abettsbereich C:\Users\Pi
[¥§ TEST_DOKU S ha
£ SCREEN Status Name # Tw Parameter
il | |

i picSYSTEM2 Bildumschaltung SYSTEM_ 2
picSYSTEM3 Bildumschaltung SYSTEM_ 3
picTREND Bildumschaltung TREND - WIZARD TREND[HD]
picSYSTEML Bildumschaltung SYSTEM_1
Function_0 EMS Starten m
Function_2 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
Function_3 Sollwert absetzen 2000
Function_1 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
zeitfilter Bildumschaltung Zeitfilter - [Zeit relativ, EVENTS,...]
picEVENTS Bildumschaltung EVENTS - [*)[*)[T]
varWIZ_VAR_12 Sollwert absetzen WIZ_VAR _12....150->
picMENU Bildumschaltung MENU
varWIZ_VAR_10 Sollwert absetzen WIZ_VAR_10....50->
varWIZ_VAR_11 Sollwert absetzen WIZ_VAR_11.....100->
sysExitR; Prog rl
picSTART Bildumschaltung START
picALARM Bildumschaltung ALARM - [*][*][T]
sysReloadProject Nachladen gednderte Objekte
picMENU_DETAIL Bildumschaltung MENU_DETAIL

« " * | 19 gesamt / 19 gefiltert / 1 selektiert
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Element Beschreibung

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewahlt werden soll.
Auswahlfenster Auswahl der Funktion.
Keine Auswahl Je nach Element:

» der Dialog wird abgebrochen

» bereits verknipfte Funktionen werden gel6scht

Tipp: Dieser Dialog ist in der GréRe anpassbar. Die DialoggréfRe und -position wird gespeichert.

VERKNUPFTE FUNKTION ANDERN

1. manuell
o Offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen

o ziehen Sie die gewilinschte Funktion mit gedrickter linker Maustaste auf das
Element

o die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt

2. automatisch

e wahlen Sie im Kontextmenl des Elements Verknipfungen ersetzen. Details zur
Vorgangsweise finden Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in
Dynamischen Elementen (auf Seite 235).

11.5 Variablen Auswahldialog

Zur Auswahl von Variablen wird ein gefilterter Dialog angeboten.
Tipp: Dieser Dialog ist in der GréRRe anpassbar. Die DialoggroRe und -position wird gespeichert.

Variablen kénnen auch projektibergreifend genutzt werden.
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VERKNUPFUNG EINER VARIABLEN

Bildelemente bearbeiten

Zzenon

Elemente, die nur mit einer einzelnen Variablen verknipft werden kénnen, 6ffnen folgenden Dialog:

@ Variablenauswahl

E————

S I Arbetsbereich T:\Users\P\
TEST_DOKU
& SCREEN

Status Name Selektierte Zelle bearbeiten F2 | A Kenrung

| ;

o hm| s

 Standalone/Server/Standby-Server/Client
Network timeout [Milfiseconds) ms

Number of connected clients
Free memory (KB} K8
Free disk space - Database [KB] K8
()

i
3
i
|
F

CEETTEE T

il

=

|

‘eeeoeeeeeeeooeeoeeoooeoe-e‘e\m

DO 0000000000000 0O00O00000 00

|l [ xene Auswani | ) [(Abtrechen | [ pite ] |
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Element Beschreibung

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Variable gewahlt werden soll.

Auswahlfenster Auswahl der Variablen, die verkniipft werden soll. Die Verkniipfung kann auf zwei
Arten erfolgen:

» Durch einen Doppelklick auf die gewlinschte Variable: Dabei wird der

Dialog automatisch geschlossen.

» Durch Selektion der gewlinschten Variable und durch anschlieRendes

Klicken auf OK.

Keine Auswahl Je nach Element:
» der Dialog wird abgebrochen

» bereits verknipfte Variablen werden gel6st (z.B. verknipfte

Chargenvariablen im Archivserver)

Hinweis: Wird die gewiinschte Variable nicht angezeigt, kann dies mehrere Ursachen haben:

» Sie haben einen Filter ausgewahlt und die gewlinschte Variable entspricht nicht diesem Filter:
Uberpriifen Sie ob in der Filterzeile ein Filter eingetragen ist. Die unter dem Auswahlfenster
angebrachte Information {iber gefilterte Elemente hilft ebenfalls bei der Uberpiirfung von

eingestellten Filtern.

» Der Dialog wird vom Editor gefiltert aufgeschaltet und die Variable entspricht nicht diesem Filter.
Das gefilterte Aufschalten erfolgt dann, wenn nur bestimmte Datentypen zuldssig sind, z.b

diirfen bei einem Dynamischen Element Zahlenwert keine String-Variablen verknipft werden.

» Sie haben das falsche Projekt im Projektbaum selektiert.

& Achtung

Der Dialog ldsst generell zwar die Auswahl mehrerer Variablen (iber die in Windows
liblichen Tastenkombinationen zu, es kann aber in diesem Schritt nur eine verkniipft
werden. Bei Mehrfachauswah! wird die als erste ausgewdhlte Variable dem Element

zugewiesen.
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VERKNUPFUNG MEHRERER VARIABLEN

Bildelemente bearbeiten

Elemente, die mit mehreren Variablen verkniipft werden kénnen, 6ffnen folgenden Dialog:

® (ERtee: o dbler) AW om v il SN N
E‘WCM\A ’| f]ﬂl.’
iAUTOmTN MM A | Kennung Enhet m(m: Offset | Br-Nu... Auwich.
ENERGY Fleted o . Fleted Faeter Ilreer, Bllzer B
& EXTRUDER ji, . o e I e B raotes - e B
A FACILITY PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 [} o
o POWERPLANT PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 0 0 (
& WASTE_WATER PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 o 0 ¢
HML PID-Ausgang/Global/MO... L3 o) 0 0 ¢
@ TEST_PROJEKT_. 0 0 0 0 ¢
PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 0 0 (=
PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 [} 0 (
PID-Ausgang/Global/MO... 0 0 o 0«
PID-Regler/Global/MOD.... 0 0 0 0 4
PID-Reglet/Global/MOD._.. o 0 o o ¢
PID-Regler/Global/MOD._.. 0 o o0 ¢
PID-Regles/Global/MOD.... o o o o (]
PID-Regler/Global/MOD._... 0 0 o o0t
PID-Regler/Global/MOD_.... LE| 0 0 o ¢
PID-Regler/Global/MOD_... 0 0 0 0o ¢
PID-Regles/Global/MOD._... 0 0 0 0 (
PID-Regler/Global/MOD._.. 0 0 0 0 «
T1_TANK_GWHigh  Oberer Grenzwent 0 8 1012 o«
T1_TANK Low Untergrenzwert ve... 0 88 0 1 (
TI_TANK Fueltstand Aktueller Fuellstand 0 88 1020 0 (
T1_TANK GWLow Unterer [ 0 8 1016 0
; < Rl R L DN = Tu'-hu;) LOBPE R S "o ‘ g e ~ 'I
| » | 34 gesamt / 34 gefitert / 1 selektiert | 34 Tags verwendet / 0 Tags verfugbar |
Name Kennung Adresse Projext
PIDReglerGiobal/MOD_F _... ME (0) 0000.00 TEST_PROJEXT_650
PIDRegler /GlobalMOD B _.... M (0) 0000.00 TEST_PROJEXT_650
J [ | [ Kene Ausman | [ o ][ avorecen | [_wife ]

Zzenon
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Element Beschreibung

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Variable gewahlt werden soll.

Auswahlfenster Auswahl der Variablen durch:

» Mit Doppelklick wird die selektierte Variable wird der Variablenliste

hinzugeflgt

» Mit Drag&Drop kann die selektierte Variable in die Variablenliste

gezogen werden

» Die gewiinschten Variablen selektieren. Mit Hilfe der Strg- bzw.
der Umschalt-Taste ist eine Mehrfachselektion moglich. Mit Klick
auf Hinzufiigen werden die selektierten Variablen in die

Variablenliste ibernommen.

Variablenliste Listet alle ausgewdhlten Variablen auf.

Hinzufigen Flgt die aktuell im Auswahlfenster markierte Variable der Variablenliste
hinzu.

Entfernen Entfernt die in der Variablenliste markierte Variable aus der Liste.

Keine Auswahl Je nach Element:

» der Dialog wird abgebrochen

» bestimmte Verknlpfungen, wie Chargenvariablen in der

Archivierung, kdnnen geldst werden
Hinweis: Wird die gewlinschte Variable nicht angezeigt, kann dies mehrere Ursachen haben:
» Sie haben einen Filter ausgewahlt und die gewlinschte Variable entspricht nicht diesem Filter:
Uberpriifen Sie ob in der Filterzeile ein Filter eingetragen ist. Die unter dem Auswahlfenster

angebrachte Information (ber gefilterte Elemente hilft ebenfalls bei der Uberpiirfung von

eingestellten Filtern.

» Der Dialog wird vom Editor gefiltert aufgeschaltet und die Variable entspricht nicht diesem Filter.
Das gefilterte Aufschalten erfolgt dann, wenn nur bestimmte Datentypen zuldssig sind, z.b

diirfen bei einem Dynamischen Element Zahlenwert keine String-Variablen verknipft werden.
» Sie haben das falsche Projekt im Projektbaum selektiert.

>
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VERKNUPFTE VARIABLE ANDERN

Wahlen Sie im Kontextmen des Elements Verknlipfungen ersetzen. Details zur Vorgangsweise finden
Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in Dynamischen Elementen (auf Seite 235).

12.Schablonen

Schablonen bilden die Grundlage fiir das Layout der Fenster und der zur Laufzeit angezeigten Bilder. Sie
strukturieren die Darstellung am Bildschirm und bestimmen die Position. Jedes Bild wird einer
Schablone zugeordnet und in dem durch die Schablone definierten Bildschirmbereich angezeigt.

Schablonen bestimmen die allgemeinen Fenstereigenschaften wie Position, Grofle, Aussehen und
Manipulationsmoglichkeiten zur Laufzeit. Schablonen:

» bieten Ubersicht tiber alle in einem Projekt definierten Bildbereiche
» konnen Uber die Eigenschaft Freie Schablonenform definieren frei gestaltet werden

» ermoglichen das Zuweisen spezieller Funktionen auf alle in einer Schablone vorhandenen Bilder,
z.B.:

Bild zurlick, Fokus auf Schablone setzen, Fokus von Schablone nehmen, Schablone
schlieen, Alarme blinkquittieren, Screenshot drucken

» andern alle Bilder, die auf dieser Schablone basieren

» Bilder erscheinen zur Laufzeit immer in der gleichen GréRe an der definierten Stelle und kénnen

nicht beliebig verschoben werden
» Schablonen kénnen bei Fokusverlust zur Runtime automatisch geschlossen werden

» Bilder innerhalb einer Schablone kénnen im Onlinebetrieb beliebig ausgetauscht werden

Y Info

Existiert bei der Erstellung eines Bildes noch keine Schablone , dann erstellt zenon

automatisch eine Default-Schablone, die den ganzen Bildschirm umfasst.
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KONTEXTMENU PROJEKTMANAGER

Meniipunkt Aktion
Schablone neu Legt eine neue Schablone an.
Schabloneneditor &ffnen Offnet den Schabloneneditor im Hauptfenster und zeigt in der

Detailansicht die Liste der Schablonen an.
XML exportieren alle... Exportiert alle Eintrage in eine XML-Datei.
XML importieren... Importiert Eintrage aus einer XML-Datei.

Hinweis: Beim XML-Import iber den Knoten Schablonen werden
vorhandene Schablonen lberschrieben. In diesem Fall werden alle
Bilder und deren Elemente an die neue Schablone angepasst.

Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

SCHABLONEN ERSTELLEN

Um eine Schablone zu erstellen:
1. wadhlen Sie im Projektmanager im Knoten Bilder den Unterpunkt schablonen
2. wahlen Sie im Kontextmenli Neue Schablone anlegen

3. eine neue Schablone wird erstellt
Die AnfangsgrofRe wird durch die GréRe des Displays bestimmt und kann in der
Monitorverwaltung festgelegt werden (Projekteigenschaften -> Grafische Auspragung ->

Monitorverwaltung)

4. klicken Sie in die neue Schablone und ziehen sie die Schablone lber die Anfasspunkte in die

gewlinschte GroRe
5. positionieren sie die Schablone an der gewtinschten Stelle im Fenster

6. definieren Sie im Eigenschaften-Fenster die gewlinschten Eigenschaften

& Achtung

Schablonen im Globalprojekt und im Unterprojekt miissen unterschiedlich benannt

werden.
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E g Beispiel

Im gesamten Projekt sollen drei Bereiche vorhanden sein:

» Am oberen Bildschirmrand eine Kopfzeile mit Uhrzeit und Logo.
Fiir diesen Bereich wird eine Schablone "Kopfzeile" definiert. Diese legt

GrolBe und Position der Kopfzeile fest.

» Am unteren Bildschirmrand eine Meniizeile.

Eine Schablone "Menizeile" wird angelegt.

» Dazwischen Anlagenbilder.

Eine Schablone "Schaubild" wird angelegt.

Die Schablonen werden immer an der definierten Stelle in der definierten Gréf3e
angezeigt. Alle in der Folge gezeichneten Bilder werden einer dieser Schablonen fest
zugeordnet und zur Laufzeit darin aufgeschaltet. Soll die Bildschirmaufteilung geédndert
werden, weil z. B. die Meniizeile oben angezeigt werden soll und die Kopfzeile als
Fuf3zeile, muss nur die Position der Schablonen geéindert werden. Die in den Schablonen

enthaltenen Bilder wandern automatisch mit.

12.1 Schablone Detailansicht Symbolleiste und Kontextmeni

|-;L|-:.*_-,rs| (B2l X[m0 8L« |Lf@
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Meniipunkt

Schablone neu

Schabloneneditor 6ffnen

Freie Schablonenform
definieren

Zuriick zu Ausgangselement
springen

Kopieren

Einfigen

Loschen

Selektierte XML exportieren

XML importieren

Alle Filter entfernen

Selektierte Zelle bearbeiten

Text in selektierter Spalte
ersetzen

Eigenschaften

Hilfe

Aktion

Fligt eine neue Schablone zur Liste hinzu und setzt den Fokus
auf diesen Eintrag.

Offnet den Schabloneneditor im Hauptfenster.

Wechselt ins Hauptfenster zur Definition einer freien
Schablonenform.

Ist man Uber die Funktion verkniipfte Elemente in die Liste
gelangt, flihrt das Symbol zurlick zum Ausgangselement.

Im Kontextmeni nur vorhanden, wenn als verkniipftes
Element gedffnet.

Kopiert ausgewahlte Eintrdge in die Zwischenablage.

Fligt den Inhalt der Zwischenablage ein. Ist bereits ein Eintrag

mit gleichem Namen vorhanden, wird der Inhalt als "Kopie von'
eingeflgt.

Loscht ausgewahlte Eintrage.

Exportiert ausgewahlte Eintrdage in XML-Datei.

Importiert XML-Dateien.

Hinweis: Beim XML-Import iber den Knoten Schablonen
werden vorhandene Schablonen liberschrieben. In diesem Fall
werden alle Bilder und deren Elemente an die neue Schablone
angepasst.

Entfernt alle Filtereinstellungen.

Offnet die ausgewihlte Zelle zur Bearbeitung. Welche Zelle in
einer markierten Zeile ausgewahlt wurde, sehen Sie am
Fernglas-Symbol in der Titelzeile.

Offnet Dialog zum Suchen und Ersetzen von Texten.

Offnet das Fenster Eigenschaften fiir den gewahlten Eintrag.

Offnet die Online-Hilfe.
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12.2 Schabloneneditor

Im Schablonen Editor definieren und positionieren Sie alle Schablonen.

& Achtung

Im Schabloneneditor kénnen Arbeitsschritte nicht riickgéngig gemacht werden. Der

Meniipunkt Riickgdngig (Strg+Z) steht nicht zur Verfiigung.

12.2.1  Offnen des Schabloneneditors

Um den Schabloneneditor zu 6ffnen:

» klicken Sie im Projektmanager in der Detailansicht fiir Schablonen doppelt auf die gewiinschte

Schablone

oder

» wahlen Sie Projektmanager -> Schablonen -> Kontextmenti -> Schabloneneditor 6ffnen
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Die im Schabloneneditor dargestellte Grofle hangt von der in der Monitorverwaltung eingestellten
BildschirmgrolRe ab. (Siehe Kapitel Monitor Verwaltung.) Wird die Monitoreinstellung im Nachhinein
gedandert, muss der Schabloneneditor neu ge6ffnet werden, damit er die neue Monitoreinstellung
bericksichtigt.

mp_ MENU

Die rote Schablone fiir die Alarmstatuszeile wird von zenon fiir jedes Projekt automatisch an oberen
Bildrand angelegt. lhre Position kann (ber die Eigenschaften in der Gruppe Position verdandert
werden. Dazu muss die Eigenschaft Standardposition verwenden deaktiviert werden.

12.2.2 Schablonen im Schabloneneditor anzeigen

Schablonen kénnen im Schabloneneditor sichtbar oder unsichtbar geschaltet werden per:

» Eigenschaft Anzeige im Schabloneneditor:

aktiviert: zeigt Schablone an

» Drag&Drop:
unsichtbar: Schablone aus dem Hauptfenster ziehen

sichtbar: Schablone aus der Detailansicht ins Hauptfenster ziehen

» Detailansicht -> Ansicht im Schabloneneditor:
unsichtbar: Checkbox deaktivieren

sichtbar: Checkbox aktivieren
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Informationen Giber Name und Position der Schablone erhalten Sie in der linken oberen Ecke der
Schablone und per Tooltip, wenn Sie den Mauszeiger lber die Schablone bewegen.

Y Info

Ein Systemmenii oder eine Alarmstatuszeile werden im Schabloneneditor automatisch
berticksichtigt und immer im Vordergrund dargestellt. Eine falsch positionierte Schablone

kann damit zur Runtime keine wichtigen Informationen verdecken.

12.2.3 Neue Schablone erstellen

Um eine neue Schablone zu erstellen haben Sie zwei Moglichkeiten:

» eine neue Schablone anlegen:
Projektmanager -> Schablonen -> Kontextmenti -> Neue Schablone anlegen oder Detailansicht Schablonen -

> Kontextmenti -> Schablone neu

Damit wird eine neue Standardschablone in der in den Monitoreigenschaften definierten
GroRRe angelegt.

» eine neue Schablone aufziehen: Hauptfenster-> Kontextmenii -> Neue Schablone aufziehen

Der Mauszeiger wird zu einem schwarzen Quadrat mit einem Kreuz in der linken oberen
Ecke als Startpunkt. Damit ziehen Sie eine Schablone an der gewiinschten Position in der
von lhnen definierten Grof3e auf.

POSITIONIEREN VON SCHABLONEN

Position und Ausrichtung einer Schablone oder einer Gruppe ausgewahlter Schablonen kann im
Hauptfenster liber das Kontextmeni Anordnen ausgewdhlt werden.

ANORDNEN MIT FANGPUNKTEN

Wenn die Einstellung Fangpunkte verwenden aktiviert wurde, (siehe Kapitel Editor, Abschnitt
Einstellungen), haften die Anfasspunkte der Schablone an denen anderer Schablonen an. Zusatzlich
kénnen Schablonen an dem Bildschirmrand und an der eventuell sichtbaren Alarmzeile (wenn diese im
Projekt aktiviert wurde) anhaften.
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Schablone mit freier Schablonenform

Sie kdnnen die Schablonenform mithilfe der Eigenschaft Freie Schablonenform lhren
individuellen Wiinschen anpassen. Nachdem Sie diese Eigenschaft aktiviert haben, gelangen Sie auf eine
der folgenden Arten in den Schablonenform-Editor:

» Klicken Sie auf die Schaltflache der Eigenschaft Freie Schablonenform definieren
» Klicken Sie auf das entsprechende Symbol in der Symbolleiste (auf Seite 255) der Schablonen

» Selektieren Sie den Menieintrag Freie Schablonenform definieren im Kontextmeni (auf Seite

255) bei der Schablonenauswahl

» Selektieren Sie den Menileintrag Freie Schablonenform definieren im Kontextmeni im

Schabloneneditor

» Fihren Sie einen Doppelklick auf eine Schablone im Schabloneneditor aus

Hier kdnnen Sie mit den Elementen Rechteck, Kreis, abgerundetes Rechteck und Polygone die Schablone
nach lhren Wiinschen erstellen.

Y Info
Freie Schablonenformsteht nicht zur Verfiigung:
> fir Schablone Alarmstatuszeile

» unter Windows CE

Wird die Eigenschaft Freie Schablonenform definieren deaktiviert, wird
eine bereits bestehende freie Schablonenform weder im Schabloneneditor noch im

Bildeditor angezeigt.

Mithilfe der Eigenschaft Flachenverwendung, entscheiden Sie, wie das jeweilige Element das
Aussehen der Schablone beeinflusst. Dazu stehen Ihnen folgende Einstellungen zur Verfligung:

Parameter Beschreibung

Abdecken Die Flache des Elements wird als Bildbereich verwendet.

Ausschneide Die Flache des Elements wird von den darunterliegenden Flachen entfernt. So kdnnen
n Sie z.B. "Locher" in der Schablone erzeugen.

Verodert Je nachdem, ob sich unter dem Element eine abdeckende Flache befindet oder nicht,
wird entweder ausgeschnitten oder abgedeckt.
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Y Info

Die Fldchenverwendung bezieht sich immer auf die unter dem Element liegenden
Fldchen. Wenn Sie z.B. ein abdeckendes Element (iber ein ausschneidendes Element
zeichnen, wird die Fldche ausgefiillt angezeigt. Wenn Sie die Reihenfolge umkehren, wird

von dem abdeckenden Element das ausschneidende Element abgezogen.

12.2.4 Positionierung zur Runtime

Schablonen kénnen zur Runtime an festen oder relativ definierten Positionen aufgeschaltet werden. So
lassen sich zum Beispiel Keyboard-Bilder oder Popup-Bilder genau dort positionieren, wo sich der
Mauszeiger bzw. das aufschaltende Element befinden. Schablone kénnen zur Runtime aufgeschaltet
werden:

» an einer absoluten Position
» relativ zur Mausposition

» relativzum Element

Absolute und relative Position werden in den Eigenschaften definiert.

POSITION BEIM NEUAUFSCHALTEN BEIBEHALTEN

Fenster beziehen ihre Bildschirmposition immer aus der Schablone. Werden Popup-Bilder projektiert
und wahrend der Laufzeit verschoben, wird bei der nachsten Ausfiihrung der Bildumschaltungsfunktion
das Popup-Bild wieder an die projektierte Position verschoben. Mithilfe der Eigenschaft Position
beim Neuaufschalten beibehalten kann festgelegt werden, dass die Schablone ihre Position
beibehilt, solange sie gedffnet ist, unabhangig von Bildumschaltungen. Ist die Eigenschaft aktiv:

» Wird ein Bild in der Runtime in einer manuell verschobenen Schablone gedéffnet, bleibt deren

Position auch bei einer erneuten Bildumschaltung erhalten.

» Wird ein anderes Bild in der gleichen Schablone ge6ffnet, bleibt deren Position erhalten. Das gilt

auch fur den substituierten Aufruf.

Damit kann auf jedem Client eine andere Position fiir eine Schablone verwendet werden, da immer die
lokale Position gespeichert wird.
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ABSOLUTE POSITIONIERUNG

Die Schablone wird immer an den fest definierten Koordinaten aufgeschaltet. Bei allen
Bildaufschaltungen, die automatisch durch das System erfolgen, wie z.B. durch die Zeitsteuerung oder
eine Grenzwertverletzung, wird immer die absolute Bildschirmposition verwendet.

RELATIVE POSITIONIERUNG

Die relative Positionierung eignet sich besonders fir die Aufschaltung von Popups, Tastaturbildern oder
Befehlsgabe-Bildern. Sie ist bei allen Bildumschaltungen, Sollwertvorgaben mit frei definierten
Keyboardbildern und allen Befehlsgabe-Bildern, die vom Benutzer manuell angestofRen werden,
moglich. Dabei ist es unerheblich, ob die Aktion Uber eine Bildumschaltungsfunktion, Sollwertsetzen-
Funktion oder direkt Gber ein Element angestofRen wird. Relative Positionierung steht Ihnen zur
Verfligung bei:

» dynamischen Elementen, denen man eine Funktion zuweisen kann
» dynamischen Elementen, Uiber die ein Sollwert abgesetzt werden kann (Button, Combi-Element)
» Haupt- und Kontextmends

» der bildtypspezifischen Funktion ,,Funktion ausfiihren" im Bild Alarmmeldeliste

Die relative Positionierung funktioniert auch in verschachtelten Funktionsaufrufen, also wenn
Bildumschalten oder Sollwert setzen tiber ein Skript angestoRen werden. Falls das Bild bei relativer
Positionierung tber den Bildschirmrand ragen wiirde, wird es automatisch biindig am Monitorrand
positioniert. Das gilt auch bei Mehrmonitorverwaltung, so dass es nicht in den benachbarten Monitor
ragen kann.

RELATIV ZUM ELEMENT

Positioniert den Bezugspunkt der Schablone relativ zu dem Element, von dem aus die Bildumschaltung
angestolRen wurde (z.B. ein Button oder ein Combi-Element). Zur Runtime wird dann der Bezugspunkt
der Schablone immer auf den errechneten Bezugspunkt des Elements gelegt. Kann die Schablone an
dieser Position nicht aufgeschaltet werden, da das Bild dadurch auerhalb des sichtbaren
Bildschirmbereichs ware, werden die Alternativbezugspunkte verwendet.

Legen Sie erst einen Bezugspunkt fir Ihre Schablone fest und dann die bevorzugte Position am Element.
Folgende Einstellungen stehen zur Verfligung:
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Eigenschaft Wert

Bezugspunkt Element vertikal unten
oben
Bezugspunkt Element horizontal links
rechts
Verschiebung vertikal in Pixel Geben Sie die gewlinschte Verschiebung ein
Verschiebung horizontal in Pixel Geben Sie die gewlinschte Verschiebung ein

ALTERNATIVE POSITION

Legen Sie hier eine alternative Position fiir den Bezugspunkt der Schablone und den Bezugspunkt am
Element an. Gehen Sie bei der Festlegung der alternativen Position genau so vor wie bei der Festlegung
der bevorzugten Position. Die alternative Position wird verwendet, wenn die Schablone an der
bevorzugten Position nicht aufgeschaltet werden kann.

RELATIV ZUM MAUSZEIGER

Das Bild wird abhangig von der Position des Mauszeigers dargestellt. Befindet sich der Bezugspunkt links
oben, wird die Schablone vom Bezugspunkt ausgehend nach rechts unten aufgeschaltet. Kann das Bild
an der projektierten Position nicht vollstandig dargestellt werden, wird die Position soweit verschoben,
dass das gesamte Bild innerhalb des dargestellten Bereichs des Monitors bleibt.

Legen Sie den Bezugspunkt der Schablone (ber die beiden Eigenschaften Bezugspunkt Schablone
vertikal und Bezugspunkt Schablone horizontal fest. Der Bezugspunkt wird auf der Schablone mit einem
roten Punkt gekennzeichnet. Folgende Einstellungen stehen Ihnen zur Verfligung:

Eigenschaft Wert

Bezugspunkt Schablone vertikal oben
unten
zentriert

Bezugspunkt Schablone horizontal links
rechts

zentriert
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# Beispiel

Sie haben einen Button am rechten Bildschirmrand und positionieren ein Popup- Fenster

deshalb rechts daneben:

» Bezugspunkt Element: Rechts/zentriert

» Bezugspunkt Schablone: Links/zentriert

Zur Runtime wird dann rechts neben dem Button genau in der Mitte zentriert das Popup-

Bild aufgeschaltet. Das Popup-Bild wird den Button nicht verdecken.

Sie verwenden dieselbe Schablone auch fiir einen Button am linken Bildschirmrand. Das
Popup-Bild kénnte rechts nicht mehr vollstindig aufgeschaltet werden. Es wird daher die

projektierte Alternativposition verwendet. Dafiir setzen Sie den

» alternativen Bezugspunkt fir das Element auf: Links/zentriert

» den alternativen Bezugspunkt der Schablone auf Rechts/zentriert

12.2.5 Loschen von Schablonen
Um Schablonen zu I6schen kénnen Sie:

eine oder mehrere Schablonen mit der Maus markieren und im Kontexmeni 16schen wahlen oder die
Taste Ent fdriicken

eine oder mehrere Schablonen in der Detailansicht markieren und im Kontextmeni 16schen wahlen
oder die Taste Ent fb driicken

Vor dem Loschen erfolgt eine Sicherheitsabfrage.

& Achtung

Das Ldschen von Schablonen kann nicht riickgdngig gemacht werden.
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12.3 Hintergrundgrafiken bei Schablonen festlegen

In jedem Bild kann im Hintergrund, eine Grafikdatei angezeigt werden. Diese Grafik ist in der hintersten
Sichtbarkeitsebene positioniert und wird von allen anderen Elementen des Bildes iberdeckt. Die
Positionierung erfolgt Gber die Eigenschaften, freies Verschieben ist nicht moéglich. Es konnen nur
Grafikdateien verwendet werden, die bereits im Projektmanager im Bereich Dateien/Grafiken zur
Verfligung stehen.

Sollen mehrere Bilder die gleiche Hintergrundgrafik benutzen, wird diese mit der Schablone des Bildes
definiert:

1. klicken Sie in den Eigenschaften der Schablone im Knoten Hintergrundgrafik in die

Eigenschaft Grafikdatei
2. wabhlen Sie eine Datei aus dem Knoten Dateien/Grafiken im Projektmanager

3. legen Sie mit der Eigenschaft Ausrichtung die Position fest

Diese Grafikdatei wird dann bei allen Bildern, die mit dieser Schablone neu angelegt werden, verwendet.
Es kann aber weiterhin fir jedes Bild eine individuelle Grafikdatei als Hintergrundbild festgelegt werden.

Achtung! Die Grafikdatei wird mit den Bildern gespeichert. Eine Anderung der Grafikdatei oder deren
Ausrichtung bei der Schablone wirkt sich nur fir neue Bilder aus. Fir bestehende Bilder muss diese
Anderung manuell nachgezogen werden.

12.4 Verteiltes Engineering bei Schablonen

Im Mehrbenutzer-Betrieb sind alle Giblichen Mechanismen zum Bearbeiten und Ubernehmen von
Bearbeitungen implementiert. Allerdings wird im Schabloneneditor im Gegensatz zu den Bildern jede
Schablone fiir sich behandelt und nicht das ganze Bild zur Anderung freigegeben. Schablonen, an denen
keine Anderungen zugelassen wurden, sind zur besseren Ubersicht mit gepunktetem Rand
gekennzeichnet.
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12.5 Hauptschablonen

Uber die Variable zuletzt gedffnetes Bild kdnnen im Systemtreiber Schablonen angezeigt werden,

die zuletzt gedffnet waren. Welche Schablonen in die Anzeige aufgenommen werden, wird mit der
Eigenschaft Hauptschablonen im Projektmanager (Grafische Ausprigung, Runtime
allgemein) definiert. Klick auf ... 6ffnet den Dialog zur Auswahl der Schablonen:

Schablone

Hauptschablonen

Schablonen, die fir "zuletzt gedffnetes Bild" gelten

OK

_MAIN_WIZARD
_MENU_WIZARD
g_MAIN

g_MENU
g_MENU_SMALL
g_STATUS
g_tpl_MainWithVBar
g_tpl_VerticalBar

3

g

g .
g

Mehrere Eintrage konnen per Taste Strg + Mausklick oder Umschalt + Mausklick ausgewahlt
werden. Klick auf ok bestatigt die Auswahl.

Y Info

Diese Eigenschaft wirkt sich auch auf die Funktion Bild zuriick aus.

12.6 Effekte fiir Schablonen

Schablonen kénnen auch mit Effekten ausgestattet werden.

Weitere Effekte flr Bildelemente finden Sie im Kapitel Effekte fiir Bildelemente (auf Seite 204).

12.6.1 Schablone hervorheben

Mit schablone hervorheben kann ein Bild hervorgehoben werden, um zum Beispiel die

Aufmerksamkeit auf ein bestimmtes Bild zu lenken. Dazu wird die Schablone, auf der das Bild basiert

hervorgehoben, indem der restliche Bereich der Runtime eingefarbt wird. Dazu werden fiir die
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Umgebung der Schablone des Bildes eine Farbe und eine Transparenz definiert, die das darunter
liegende Bild Giberdecken. Das darunter liegende Bild kann nicht bedient werden.

Hinweis: Die Bilder mussen auf unterschiedlichen Schablonen unterschiedlicher GroRe basieren. Es
darf immer nur ein Bild mit dieser Eigenschaft gleichzeitig aufgeschaltet werden.

Um den Effekt zu nutzen, konfigurieren Sie das Bild, das liber einem anderen, gréReren aufgeschaltet
wird:

1. Navigieren Sie in den Bildeigenschaften zur Gruppe Fensterstil.
2. Aktivieren Sie die Eigenschaft Modaler Dialog.
3. Aktivieren Sie die Eigenschaft Schablone hervorheben.

4. Konfigurieren Sie mit der Eigenschaft Umgebungsfarbe die Farbe, mit der die Umgebung des
aktiven Bildes eingefarbt werden soll.

Diese Eigenschaft wirkt sich immer auf die Schablone, auf der das Bild beruht, aus.

5. Konfigurieren Sie mit der Eigenschaft Umgebungstransparenz die Transparenz fiir die
Eigenschaft Umgebungsfarbe.
6. Projektieren Sie fur das Bild einen Button, um es zur Runtime schlieRen zu kénnen.

Sobald Sie dieses Bild (iber einem anderen aufschalten, wird der Bereich rund um die Schablone des
Bildes eingefarbt und das Bild damit optisch hervorgehoben. Es ist nur dieses Bild bedienbar. Nach dem
SchlieRen des Bildes, werden andere Bilder wieder in normaler Farbe und bedienbar angezeigt.
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Schablonen ﬂ

Zzenon

BEISPIEL

Bild wird aufgeschaltet:

E Worldview 14:30:10

WIZ_VAR_10 Ivlzvm_n VAR_12
01000 0.1000 01000
—= a

] [ ] IS

e 142510 1426:25 142740
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Farbpaletten ﬂ

Zzenon

Zweites Bild mit aktiviertem Effekt schablone hervorheben wird dazugeschaltet. Alles aulRerhalb der
Schablone des zugeschalteten Bildes wird mit der in Eigenschaft Umgebungsfarbe definierten Farbe

und in Eigenschaft Umgebungstransparenz definierten Transparenz abgedeckt:

13. Farbpaletten

Farbpaletten ermoglichen es, individuelle Farben in Farbpaletten zusammenzufassen. Sie kénnen sich so
ein Set von Farben definieren, dass sich bei Bedarf bequem sowohl im Editor als auch in der Runtime
umschalten lasst. Alle Farben, die mit Hilfe der Palettenfarben definiert worden sind, lassen sich damit
einfach austauschen.

Die Einheitliche Gestaltung von Company Designs (CD) lasst sich so sehr einfach erledigen. bei Bedarf
kann das Design komplett (Palette wechseln) oder auch nur einzelne Farben (Farbe in Palette dndern)
zentral gedndert werden.

Der zenon Ansatz: Anderungen zentral oder gar Global mit Hilfe eines Globalprojekts lassen sich damit
mihelos umsetzen.
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PROJEKTIERUNG

Diese Paletten werden im Editor erstellt, kdnnen exportiert und importiert werden und lassen sich zur
Runtime (ber eine Funktion umschalten. Farbpaletten lassen sich sowohl im Globalprojekt als auch im
lokalen Projekt anlegen. Alle Paletten eines Projektes enthalten immer gleich viele Farben, die Anzahl
der Farben kann also zwischen Globalprojekt und lokalem Projekt differieren.

Achtung: Bei Konflikten zur Runtime haben die Farbpaletten des lokalen Projektes Vorrang.

Die Farben der Farbpaletten kdnnen tberall verwendet werden, wo Farben genutzt werden.

KONTEXTMENU PROJEKTMANAGER

Meniipunkt Aktion

Farbpalette neu Legt eine neue Farbpalette mit dem Standardnamen Color palette
plus fortlaufender Indexnummer an.

XML exportieren alle... Exportiert alle Eintrage in eine XML-Datei.
XML importieren... Importiert Eintrage aus einer XML-Datei.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

13.1 Farbpaletten Symbolleiste und Kontextmenii Detailansicht

SYMBOLLEISTE UND KONTEXTMENU

\@ |# | Ba|®| B ah e
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Nr
01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

Symbol

Farbpalette neu

Standard Funktion
erzeugen

Farbpalette l6schen

Farbe neu

Farbe l6schen

Kopieren
Einfigen
Zuriick zu

Ausgangselement
springen

Farbpalette im Editor

Speichern

Selektierte XML
exportieren ...

XML importieren...
Eigenschaften

Hilfe

Aktion

Legt eine neue Farbpalette mit dem Standardnamen Color
palette plus fortlaufender Indexnummer an.

Offnet den Dialog zur Erstellung einer Funktion zur
Palettenumschaltung (auf Seite 278) und aktiviert in der
Dropdownliste automatisch die ausgewahlte Palette.

Loscht die Palette der markierten Farbe. Paletten kénnen nur
einzeln geléscht werden.

Legt eine neue Farbe mit der Standardfarbe we i3 und dem
Standardnamen Color plus Indexnummer an. Neue Farben
werden immer fir alle Paletten des Projektes angelegt.

Tipp: Vergeben Sie flr Globalprojekt und lokales Projekt eindeutig
unterscheidbare Namen.

Loscht die ausgewahlte Farbe in allen Paletten des Projektes.

Hinweis: Der Befehl ist nur aktiv, wenn in allen Paletten die
jeweils letzte Farbe markiert ist. Denn: Es kann immer nur die
letzte Farbe einer Palette geldscht werden, damit die
Indexnummern weiter funktionieren. Weiters muss die Farbe fir
alle Paletten geloscht werden, damit die Anzahl der Farben in allen
Paletten ident bleibt.

Kopiert ausgewahlte Farben oder Farbpaletten in Zwischenablage.

Fligt ausgewahlte Farben oder Farbpaletten aus der
Zwischenablage ein.

Ist man Uber die Funktion verkniipfte Elemente in die Liste
gelangt, flihrt das Symbol zurlick zum Ausgangselement.

Im Kontextmeni nur vorhanden, wenn als verkniipftes Element
geoffnet.

Offnet eine Dropdownliste mit allen Paletten, die im lokalen
Projekt und im Globalprojekt definiert wurden.

Speichert alle Anderungen in den Farbpaletten.

Exportiert ausgewdhlte Paletten in eine XML-Datei.

Importiert Eintrdge aus einer XML-Datei.
Offnet das Eigenschaftenfenster.

Offnet die Online-Hilfe.
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13.2 Farbpaletten anlegen und bearbeiten

Sie kénnen Farbpaletten global oder im lokalen Projekt anlegen. Globale Farbpaletten stehen in allen
Projekten zur Verfligung, lokale nur in dem Projekt, in dem sie erstellt werden. Kommt es beim Absetzen
zur Runtime zu Konflikten, werden die Farbpaletten des lokalen Projektes bevorzugt (siehe auch
Farbpaletten zur Runtime (auf Seite 277)).

FARBPALETTE ANLEGEN
Um eine Farbpalette anzulegen:
» wahlen Sie den Knoten Farbpaletten (entweder unterhalb Bilder im lokalen Projekt oder
im Globalprojekt)
» wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Farbpalette neu

» eine neue Palette wird angelegt mit:
e Standardname color palette PIUS Indexnummer (Z.B. Color palette 0)

o gleicher Anzahl von Farben wie die bereits existierenden Paletten, alle Farben sind
standardmanig weil

Elﬂ Arbeitsbersich T:h\Users\Pu » | 7 x| @D B | ﬁ| i Em | E‘)| )
- oy DEMO_GLOBAL M
- @ Variablen Nr. | Bezeichnung | Palette basic | Palette 1 | Palette 2 | Palette 3 |Co|or palette 0
:: gi:;’:’n”e” 0 [Color0 [ #Frapse [ ]=rrrroo [ 252200 | [l 2000000 |G
..... &) Farbpaletten | 1 |colort [l z000040 | [T #40e000 | i 200005 | [ #A52000 [ ] #FFFFFF
""" of] Sprachtabele |7 |5 | color2 [] #e2aran | [ #709eco | [ 27F7F7F | [ 2004080 | [ ] #FFFFFF
-8 Benutzerverwatt... —
5 Datsien 3 [Color3 []#rrcoce [ ]#eeesFa [ | zarecee || 2005500 | [ ] #FFrFFF
----- 1 Anderungshistorie 4 |Colord [ ]#rrrrrr | ] 2280000 | [] 2Frapse | [ 0000se | [ ] #FFRFFF
""" ; ‘;”'?dgde”_r;‘:de'"e“-- | 5 |colers []#028s8c | [ ]#osrsos [ ] #rro700 | [ 2000088 | [ ] #FFRFeF
----- rojektsicherun... —
w e MAIN 6 |Color6 [ #2see8e | [ ] #aFeeee [ |zosreos | 2¢m00s2 []#FFrFFF
= [@§ EMS (Startprojekt) 7 |Color7 [ =009z00 | [ #3ssese | W] =css3se [ =282828 | [ =FFFFFF
g ;Tg:rb'e” 8 [Color8 [ #3ceam | [ #7e7eco [ 2rrcoce [ 2880000 | [ 2FFRFFF
%, Schablonen 9 |Colorg [ =0orro0 | [ #7F7F7F | ) #Froooo | [ #Fres20 | [ #FFFFFF
Schriften
@3 Fabpaletten
® Projekt-Symbolt
[-43] Funktionen
I R R T T

il
] [T _| 3

| [ Kassische Ansicht | [2] Topologische Ansicht |
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FARBPALETTE UMBENENNEN

Um eine Palette individuell zu benennen:

selektieren Sie die Palette oder eine oder mehrere Farben der Palette

wahlen Sie in den Eigenschaften in der Gruppe Farbpalette die Eigenschaft

Palettenname

tragen die den gewlinschten Palettennamen ein
Tipp: Achten Sie auf eindeutige Namen, die Globalprojekt und lokales Projekt klar

unterscheiden

FARBPALETTE LOSCHEN

Um eine Palette zu l6schen:

13.3

markieren Sie die komplette Spalte der Palette
wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Farbpalette 1éschen oder driicken Sie Ent £

die Palette wird ohne Sicherheitsabfrage geldscht.

Hinweis: Paletten kdnnen nur einzeln geléscht werden

Farben anlegen und bearbeiten

FARBE ANLEGEN

Um eine Farbe anzulegen:

selektieren Sie eine Farbe oder eine Palette
wahlen Sie im Kontextmenil Farbe neu oder driicken Sie die Taste Einfg

am unteren Ende der Farbtabelle wird fiir alle Paletten eine neue Farbe eingefligt mit
e Standardfarbe weiB und

e Standardname color plus Indexnummer, Z.B. Color 10

definieren Sie die Farbe und vergeben Sie einen Namen
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FARBE UMBENENNEN

Um eine Farbe umzubenennen:

» selektieren Sie die Farbe

» wahlen Sie in den Eigenschaften in der Gruppe Farbe die Eigenschaft Bezeichnung

» tragen Sie den gewiinschten Namen ein
Tipp: Unterscheiden Sie schon bei der Namensgebung zwischen Globalprojekt und lokalem

Projekt, um spéater bei der Auswahl von Farbpaletten immer zu wissen, woher die Palette kommt

FARBE DEFINIEREN

Um eine Farbe zu definieren:

» markieren Sie die gewlinschte Farbe in der Palette

» geben Sie die Farbe ein:

o entweder direkt in die Tabellenzelle der Detailansicht als Hexadezimalcode oder
Uber den Auswahldialog per Klick auf . ..

e oder in den Eigenschaften in der Gruppe Farbe im Feld der Eigenschaft Farbe als
Hexadezimalcode oder Uber den Auswahldialog per Klick auf . . .

FARBE UBER DIALOG DEFINIEREN

Um vordefinierte Grundfarben aus einem Dialog zu wahlen oder eigene Farben zu kreieren:

» klicken Sie in der Detailansicht in der Zelle mit der gewlinschten Farbe oder in den Eigenschaften

bei Farbe auf ...

» der Dialog zur Auswahl der Standardfarben 6ffnet sich

Farben definieren ==

» klicken Sie auf eine Standardfarbe, um sie zuzuweisen
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» um eigene Farben zu definieren, klicken Sie auf die Schaltfliche Farben definieren

Grundfarben: 1
_ Uy e i

HMTEENNN

ENNEENNN

HENEEEENEN

EEEEEEEN

Benutzerdefinierte Farben:

[N NN

Farbt.: 160 Rot: 255
HEN NN . )
Satt.: 0 Grin: 255
Farben definieren > FarbelBasis ). 240 Blau: 255
T

» definieren Sie die Farbe
» fligen Sie sie liber die Schaltfliche Farbe hinzufiigen zU Benutzerdefinierten Farben hinzu
» selektieren Sie die gewiinschte Farbe

» weisen Sie die Farbe per Klick auf ok zu

FARBE KOPIEREN

Um mehreren Farben die gleiche Farbdefinition zuzuweisen:

» markieren Sie im Eingabefeld der Farbe den Hexadezimalcode der gewiinschten Farbe
» kopieren Sie den Hexadezimalcode mit Strg+C oder dem Befehl Kopieren im Kontextmenii

» fligen Sie den Hexadezimalcode bei allen Farben, die die gleiche Farbdefinition erhalten sollen,

ein mit Strg+v oder dem Befehl Einfiigen im Kontextmenii

FARBE LOSCHEN

Farben aus Paletten werden Uber ihren Index in den Paletten (= Zeilennummer im Palettenfenster)
eindeutig bestimmt. Daher kdnnen Farben nur am Ende der Paletten geldscht werden, weil sich sonst
die Indizes nachfolgender Farben verdandern wiirden. Da alle Paletten im Projekt gleich viele Farben

haben missen, kdnnen immer nur komplette Zeilen geléscht werden. Um eine Farbe aus allen Paletten
zu léschen:

» markieren Sie die zu |l6schenden Zeilen, beginnend mit dem unteren Tabellenende der
Palettenfarben

» wahlen Sie im Kontextmeni( Farbe 18schen oder driicken Sie die Taste Entf
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13.4 Farbpaletten im Editor verwenden

AUSWAHL DER AKTIVEN PALETTE IM EDITOR

Im Editor kann eine Palette aus dem lokalen oder globalen Projekt als aktive Palette zur Darstellung und
Farbauswahl verwendet werden.

Um eine Palette flr die Darstellung im Editor zu wahlen:

» klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Tabelle der Farbpaletten
» wahlen Sie im Kontextmeni Farbpalette im Editor
» wahlen Sie aus der sich 6ffnenden Dropdownliste die gewlinschte Palette

Hinweis: Paletten aus dem lokalen Projekt werden vor Paletten aus dem Globalprojekt gereiht.

Achtung: Existieren im globalen und lokalen Projekt Paletten mit gleichen Namen, werden nur die
Paletten aus dem lokalen Projekt zur Auswahl angeboten.

A Achtung

Sind im globalen und lokalen Projekt nicht gleich viele Farben pro Palette projektiert,
stehen bei der Auswahl aus der aktiven Palette eventuell weniger Farben zur
Verfligung!

Palettendefinitionen aus dem lokalen Projekt haben immer Vorrang: Sind im lokalen
Projekt Paletten mit mindestens einer Farbe projektiert, wird die Anzahl der Farben
des lokalen Projekts zur Auswahl angeboten, sonst die Anzahl der Farben im
Globalprojekt.

Fehlende Farben in der aktiven Palette werden weild dargestellt.

AUSWAHL DER PALETTENFARBEN

Farben aus Paletten werden im Editor zugewiesen Uber:

» Dialogin den Eigenschaften
» Drag&Drop der Bezeichnung einer Farbe in das entsprechende Feld in den Eigenschaften

» Direkte Eingabe der Bezeichnung einer Farbe in das entsprechende Feld in den Eigenschaften
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Wird einem Element Gber die Eigenschaften eine Farbe zugewiesen, 6ffnet sich der Farbdialog mit zwei
Registerkarten:

Farben Farbpalette |
-
Colerl
Color2
Color3
W Colord
Coler5
Coloré

B Color7
B Colors -

m

» Farben: Auswahl einer bestimmten Farbe

» Farbpaletten: Auswahl einer Palettenfarbe aus der aktiven Farbpalette

Sind weder im lokalen noch im globalen Projekt Paletten mit mindestens einer Farbe projektiert, oder
lasst die Eigenschaft keine Farbauswahl aus Paletten zu, wird nur die Registerkarte Farben angezeigt.

FARBEN BEI MEHRPLATZFAHIGEN PROJEKTEN

Anderungen an Farbpaletten kénnen nur fiir alle Paletten eines Projektes gemeinsam erméglicht,
tibernommen oder verworfen werden.

13.5 Runtime-Dateien erzeugen

Beim Erzeugen der Runtime-Dateien werden die Paletten des Globalprojekts und des lokalen Projekts in
eine gemeinsame Liste Gibertragen. Dabei kann es zu Konflikten kommen. Beachten Sie:

» Das lokale Projekt hat immer Vorrang.

» Jede Palette bildet die Vereinigungsmenge ab, enthalt also so viele Farben wie die grofite

Palette.

» Enthalten die Paletten des Globalprojekts und lokalen Projekts unterschiedlich viele Farben,
werden die kiirzeren Paletten mit we i3 aufgefillt, damit alle Paletten gleich viele Farben
enthalten und in jeder Palette fiir jeden Farbindex eine Farbe verfligbar ist. Bei gleichnamigen

Paletten, werden die fehlenden Farben der langeren Palette Glbernommen

BEISPIEL:

» Im Globalprojekt existieren 3 Paletten: Global 1, Global 2 und Palette 1 mitje 10 Farben.
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» Im lokalen Projekt existieren 2 Paletten: rpalette 1 und Palette 2 mitje 5 Farben.

» In der Runtime existieren dann:

e palette 1: kommt aus lokalem Projekt und Uberschreibt palette 1 aus
Globalprojekt; sie enthalt die 5 Farben aus dem lokalen Projekt plus den Farben 6 -
10 aus palette 1 vom Globalprojekt

e palette 2: enthdlt die 5 Farben aus lokalem Projekt plus Farben 6 - 10 als weiB
initialisiert
e Global 1: enthilt die 10 Farben aus dem Globalprojekt

e Global 2: enthalt die 10 Farben aus dem Globalprojekt

FARBPALETTE ZUR RUNTIME UMSCHALTEN

Um Farben zur Runtime umzuschalten benétigen Sie die Funktion Farbpalette umschalten
(siehe Kapitel Funktion Farbpalette umschalten (auf Seite 278)).

Ein Beispiel flr die Umschaltung zur Runtime finden Sie im Kapitel Beispiel fir Editor und Runtime (auf
Seite 281).

13.6 Funktion Farbpalette umschalten

Beim Start der Runtime wird automatisch die erste Palette im Projekt aktiv, solange nicht Gber ein
Startscript eine andere Palette aktiviert wurde.

Die aktive Palette kann zur Runtime durch Aufruf der Funktion Farbpalette umschalten
geandert werden. Alle Bilder und Elemente werden dann mit den Farben der neuen Palette neu
gezeichnet.

Die jeweils aktive Palette wird (iber den Namen der Palette bestimmt. Existiert keine Palette mit dem
angegebenen Namen, wird die erste Palette im Projekt aktiviert.

Um die Funktion Farbpalette umschalten anzulegen:

» wahlen Sie im Projektmanager im Kontextmenii des Knotens Funktionen den Befehl Funktion

neu. ..

» navigieren Sie zu Anwendungen
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Farbpaletten
Zenon

» wahlen Sie Farbpalette umschalten aus

Iy

>

E-37 Favoriten
i © sildumschaltung
Q solwert absetzen
& ©F AML und CEL
=] z Anwendung
i © Diagramm drucken
i ) Drucker wihien
© EMS starten
Q EMS stoppen
o
) Funktionen bei Grenzwerten aktiv
&) Funktionen bel Grenzwerten aktiv finaktiv
) Funktionen bei Grenzwerten inaktiv
Q Hife aufrufen
& Nachladen L
£ Offene Wartungen ermitteln
&) PFS-Ereigniss anstofen
&) Programm verlassen
&) Projekisimulation
£ Remanentdaten speichem
L 57-Graph Heuristik auswerten
Q sprachumschaltung -

Schnelhilfe

Interne ID: FKT_APP_PALETTESWITCH
Palette umschalten

[oc ][ abrechen J[ rife |

» bestatigen Sie mit OK

» Der Dialog zur Wahl der Farbpalette wird getffnet

Farbpalette
[Palette 1 -

Diesen Dialog zur Runtime anbieten

[oc | mbrechen | [ rife |

N

Farbpalette Wabhlen Sie aus der Dropdownliste die gewiinschte Farbpalette
aus.

Diesen Dialog zur Runtime anbieten Ermoglicht es, zur Runtime die Farbpalette neu auszuwahlen.

13.7 Export und Import

Farbpaletten kénnen in XML-Dateien exportiert und aus diesen importiert werden.
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EXPORT

Um eine Palette zu exportieren:

» selektieren Sie die gewlinschte Palette
um mehrere Paletten auszuwéhlen, benutzen Sie die Tasten Strg oder Umschalt oder ziehen
Sie die Maus mit gedrtickter linker Maustaste (ber die Titelzeile der Tabelle
(Hinweis: selektierte Paletten kénnen nicht mehr einzeln abgewahlt werden)

» es konnen nur komplett selektierte Paletten, aber keinen einzelnen Farben exportiert werden

» wahlen Sie im Kontextmeni oder in der Symbolleiste den Befehl selektierte XML
exportieren. ..

» wahlen Sie im sich 6ffnenden Dateimanager einen Speicherort und einen Namen fiir die XML-
Datei

IMPORT

Um eine Palette zu importieren:

wahlen Sie im Kontextmeni oder in der Symbolleiste den Befehl XML importieren. ..
wahlen Sie im sich 6ffnenden Dateimanager die gewlinschte Importdatei
die in der XML-Datei gespeicherten Paletten werden importiert

Achtung: Die Reihenfolge beim Exportieren wird berlcksichtigt.
Wurde also z.B. eine Palette an dritter Stelle in der Tabelle exportiert, wird sie wieder an der
gleichen Stelle importiert, bzw. am Ende angehangt, wenn das Projekt weniger Paletten enthalt.

An dieser Stelle bereits vorhandene Paletten werden Uberschrieben. Das bedeutet:

e Befinden sich Paletten an der Stelle, an die importiert wird, werden Namen und
Farben der existierenden Paletten von den importierten Paletten Uberschrieben.

e Wird eine Palette an eine freie Stelle importiert, wird sie am Ende der Reihe
eingefigt und mit dem fortlaufenden Standardnamen benannt.

e Weist die importierte Palette mehr Farben auf als die vorhandenen, werden bei den
vorhandenen Paletten die fehlenden Farben durch weiB erganzt.

e Weist die importierte Palette weniger Farben auf als die vorhandenen, werden die
fehlenden Farben von der Uberschriebenen Palette tilbernommen oder durch weil3
erganzt, wenn keine Palette Uberschrieben wurde.
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13.8 Fehlermeldungen

Bei Ubernahme von Elementen, zum Beispiel iiber XML-Import oder Copy & Paste, kénnen eventuell
Palettenfarben nicht mehr richtig dargestellt werden. Mogliche Ursachen:

» eswurden im Projekt noch keine Farbpaletten angelegt
» Paletten haben unterschiedliche Anzahl von Farben

» Farben wurden gel6scht

Im Eingabefeld der Eigenschaften werden dann entsprechende Fehlertexte angezeigt, das Element wird
weill dargestellt.

Fehlermeldung Ursache

Keine Palette geladen! Im lokalen und globalen Projekt wurden keine
Paletten projektiert.

Palettenfarbe nicht vorhanden! In den Paletten des Projekts gibt es keine Farbe
mit dem passenden Index.

13.9 Beispiel fiir Editor und Runtime

IM EDITOR

So verwenden Sie zum Beispiel Farbpaletten im Editor:

» legen Sie ein Bild mit einem Button mit Text und grafischem Element an
» wahlen Sie in den Eigenschaften Fliillfarbe

» klicken Sie auf ...

» Der Dialog zur Farbwahl 6ffnet sich

» wahlen Sie die Registerkarte Farbpalette

» die Farben der aktiven Farbpalette werden angezeigt

» wabhlen Sie die gewlinschte Farbe
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» wiederholen Sie diese Schritte fiir die Eigenschaften Rahmenfarbe und Textfarbe

» Bild mit Farbpalette Basic

» klicken Sie in der Tabelle der Farbpaletten mit der rechten Maustaste in eine Zelle
» wahlen Sie im Kontextmenii Farbpalette im Editor
» wahlen Sie in der Dropdownliste eine andere Palette, zum Beispiel Palette 2

» Bild im Editor:
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IN DER RUNTIME

Zur Runtime wird das Bild mit der im Editor aktivierten Farbpalette angezeigt.

Wenn Sie eine Umschalt-Funktion projektiert haben (siehe Kapitel Funktion Farbpalette umschalten (auf
Seite 278)), kdnnen Sie zur Runtime die Palettenfarbe andern.

Dazu:

» klicken Sie auf das Element

» wurde die Option Diesen Dialog zur Runtime anbieten aktiviert, kann zur Runtime eine
neue Palette ausgesucht werden, sonst wird automatisch die in der Funktion vorgegebene

Palette aufgeschaltet

Farbpalette
[Farbpaletbe 1] v]

[ ok ][ abbrechen | [ hife |

» das Element wird auf die neuen Farben umgeschaltet

SWITCH
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14. Schriften

In zenon kénnen alle Schriften benutzt werden, die im Betriebssystem vorhanden sind. Der Knoten
Schriften befindet sich im Projektmanager unterhalb des Knotens Bilder.

KONTEXTMENU PROJEKTMANAGER

Meniipunkt Aktion
Schriftliste neu Legt eine neue Schriftliste in der Detailansicht an
XML exportieren alle... Exportiert alle Eintrage in eine XML-Datei.
XML importieren... Importiert Eintrage aus einer XML-Datei.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
Y Info

Die gewdhlte Schrift muss auch auf dem Zielsystem mit der Runtime vorhanden sein.
Fehlt die Schrift am Zielystem, wird automatisch eine andere, am System vorhandene

Schriftart aus der gleiche Familie verwendet.

14.1 Schriftlisten

Per Default ist eine Schriftliste angelegt. Diese wird in der Detailansicht angezeigt, wenn der Knoten
Bilder / Schriften im Projektmanager ausgewahlt wurde.

SYMBOLLEISTE UND KONTEXTMENU

- y =
| ‘t k| a - i hm = @)
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Parameter Beschreibung

Schrift neu Legt eine neue Schrift an. Die Windows-Dialogbox 'Schriftart' wird
geoffnet und die Einstellungen bzgl. Schriftart, Schnitt, Grad etc. kdnnen
getroffen werden. Siehe Abschnitt Neue Schrift anlegen (auf Seite 287).

Schrift léschen Entfernt die ausgewdhlte Schrift wieder aus der Schriftliste.

Schriftliste neu Legt eine neue Schriftliste an (selbe Funktionalitit wie bei Auswahl im
Projektmanager). Siehe Abschnitt Neue Schriftliste anlegen (auf Seite 286).

Schriftliste Loscht die ausgewiahlte Schriftliste.

l6schen

Speichern Speichert die Anderungen.

Schriftliste im Zeigt alle bestehenden Schriftlisten an, die jeweils aktive ist angehakt.
Editor

XML Export Ein Import und Export von Schriften und Schriftlisten ist méglich. Siehe Kapitel
selektierte Import/Export Abschnitt Bilder/Schriften.

In den Eigenschaften der Schriftliste kann der Liste ein beliebiger Name zugeordnet werden.

&, Achtung

Nachtrégliche Namensénderungen werden nicht automatisch iibernommen. Wenn Sie
den Namen einer Schriftliste nachtréglich éndern und bereits eine Funktion
Sprachumschal tung mit dieser Schriftliste angelegt haben, miissen Sie auch in dieser

Funktion den Namen der Schriftliste dndern.

SCHRIFTLISTEN: GLOBALPROJEKT VERSUS PROJEKT

Der Editor hat immer eine Schriftliste aktiv geschaltet. Um Schriften aus dem Standardprojekt und dem
Globalprojekt zu nutzen, missen die Schriftlisten in diesen beiden Projekten gleich benannt werden.

Beachten Sie bei der Verwendung von Schriftlisten in Globalprojekten:

» Werden Schriftlisten in einem Globalprojekt und einem Standard-Projekt gleich benannt, wird

zur Runtime die Schriftliste des Standard-Projekts priorisiert.

» Bei unterschiedlichen Namen sind im Standard-Projekt zwei Schriftlisten vorhanden, zur Runtime

wird eine beliebige von beiden verwendet.

Um diesen Effekt zu vermeiden: Projektieren Sie eine Sprachumschaltfunktion mit Auswahl der
Schriftliste.

285



14.1.1 Neue Schriftliste anlegen

Um Elemente mit anderen Schriftarten zu verknipfen als in Schriftliste 1, ist es erforderlich, eine
weitere Schriftliste anzulegen.

WEITERE SCHRIFTLISTEN ANLEGEN:

Im Projektmanager im Knoten Bilder / Schriften kann im Kontextmen( mit dem Eintrag Schriftliste
neu eine neue Schriftliste angelegt werden. Die neue Schriftliste wird in der Detailansicht des
Projektmanagers angezeigt.

Auch hier wird die Defaultschrift automatisch an erster Stelle angelegt.

AKTIVIEREN EINER SCHRIFTLISTE:

Um eine Schriftliste zu aktivieren, klicken Sie in die Titelleiste der gewlinschten Schriftliste und wahlen
Sie im Kontextmenu den Eintrag schriftliste im Editor. Dies kann im Zusammenhang mit
sprachumschaltbaren Texten notwendig sein. So kann bereits im Editor festgestellt werden, wie das
Element mit der Schrift in der Runtime aussehen wird. (z.B. ob die Schrift fiir den Button zu grof3
ist).Siehe dazu Kapitel: Sprachumschaltung / Fonts - Schriftarten

Y Info

Flir die Runtime existiert keine Default-Schriftliste. Werden mehrere Schriftlisten
projektiert, muss die in der Runtime zu verwendende Schriftliste (iber die

Sprachumschaltung festgelegt werden.

14.2 Defaultschrift und Systemschrift

Jedes neu angelegte Element wird mit einer Defaultschrift verkniipft. Das ist die Schrift, die dem
Elementtyp zugeordnet ist. Eine Anderung der Eigenschaft Schrift eines Elementes, hat zur Folge,
dass jedes neue auf diesen Elementtyp basierende Element mit der gednderten Schrift verkniipft wird.
Beim Neustart des Editors wird wieder die Defaultschrift fiir alle Elementtypen verwendet. Die
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Defaultschrift hat die Eigenschaft Arial 10, unterstitzt Antialiasing und befindet sich in der
Schriftliste an der 2. Position.

Beim neu Erstellen eines Projektes werden folgende Schriften automatisch erstellt:

Schriftart Schriftschnitt Schriftgrad Info
Arial Standard 8
Arial Standard 10 Defaultschrift
Arial Standard 12
Arial Standard 14
Arial Standard 20
» Die Defaultschrift ist anpassbar. Eine Anderung wird automatisch tberall dort ibernommen, wo

diese Schriftart verkniipft worden ist.

Die Systemschrift ist nicht skalierbar, daher kann es beim Zoomen bzw. bei der automatischen

Auflésungsanpassung zu Problemen kommen.

Die Defaultschrift kann tiber die Eigenschaft Schriftart gedandert werden. Der Dialog

entspricht dem, der dann gedffnet wird, wenn im Kontextmeni schrift neu ausgewahlt wird.

14.2.1 Neue Schrift anlegen

Per Default ist eine Schriftliste angelegt, die in der Detailansicht des Projektmanagers angezeigt und mit
unterschiedlichen Schriften befiillt werden kann.
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NEUE SCHRIFT IN DER SCHRIFTLISTE ANLEGEN:

Klicken Sie in das Fenster der Detailansicht und 6ffnen Sie mit einem Rechtsklick das Kontextmen. Hier
wahlen Sie den Eintrag 'Schrift neu'

Schriftart [

Schriftart: Schriftschnitt: Schriftgrad:
System] Fett 12 0K

E‘,‘m—-;—f E (10 .| Lo
Tahoma Fett kursiv Abbrechen

O Tempus Sans ITC
Teminal
O Times New Roman
O Tradtional Arabic I
O Trebuchet MS ¥ »

Effekte Beispiel
[] Durchgestrichen
[ Unterstrichen AaBbYyZz
Farbe:
I Schwarz - Skript:
Westlich -

Der Windows Dialog schriftart wird gedffnet. Hier konnen folgende Einstellungen getroffen werden:

Parameter Beschreibung
Schriftart Samtliche Schriften des Betriebssystems sind alphabethisch sortiert

Schriftschnit | Fett, Kursiv etc
t

Schriftgrad SchriftgréRRe in Pixels

Effekte Unterstrichen, Durchgestrichen
Farbe Auswahl der Schriftfarbe
Skript Westlich, Kyrillisch etc.

Y Info

Die Farbeinstellungen werden nicht iibernommen. Texte werden in schwarz dargestellt,
es sei denn die Farbe wird explizit in den Eigenschaften angepasst. Ansonsten kommt es
lediglich wéhrend der Runtime (z.B. aufgrund einer Grenzwertverletzung) zu einer

farblichen Verdnderung von Texten.

Zu Schriften in einem Globalprojekt siehe Kapitel: Projektverwaltung / Global Projekt
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i Achtung

Alle verwendeten Schriften miissen auf allen Rechnerne, auf denenen das Projekt
gestartet wird installiert sein.
Die Installation kann auch mit dem Remote Transport erfolgen. Siehe Dateien festlegen

(Kopieren&Registrieren)

14.3 Benennung und Nummerierung von Schriften und Schriftlisten

Bei der Erstellung eines zenon Projekts werden automatisch 5 Default-Schriften (auf Seite 286) erstellt.
Die Namen der Schriftliste und der Default-Schrift hangen von der Sprache ab, in der der Editor gestartet
wird. Das gilt fir Standardprojekte und Globalprojekte.

Die Schriften erhalten Nummern. Nummer 1 und 2 sind Standard-Schriften. Diesen beiden Nummern
kénnen nicht gedndert werden, alle anderen Nummern kdnnen individuell angepasst werden. Bei der
Erstellung eines Dynamischen Elements wird diesem automatisch die Schrift mit der Nummer 2
zugewiesen.

Der Editor hat immer eine Schriftliste aktiv geschaltet. Um Schriften aus dem Standardprojekt und dem
Globalprojekt zu nutzen, miissen die Schriftlisten in diesen beiden Projekten gleich benannt werden.

Hinweis: zenon Projekt, die von der Version 5.50 in eine hdhere konvertiert werden, haben keine
Default Schriftliste, falls das Projekt in 5.50 keine Schriften enthalt.

GLOBAL UND LOKAL

Schriften aus dem lokalen Standardprojekt haben hohere Prioritat als Schriften aus dem Globalprojekt.
Zum Beispiel: Im Globalprojekt existiert eine Schrift mit der Nummer 50. Diese Schrift kann in jedem
Standardprojekt im Arbeitsbereich verwendet werden, solange das Standardprojekt keine Schrift mit der
Nummer 50 enthalt. Gibt es im Standardprojekt ebenfalls eine Nummer 50, wird diese Schrift
verwendet.

Im Standardprojekt konnen die Schriften mit den Nummern 1 und 2 nicht geldscht werden. Das
bedeutet: Im Globalprojekt kénnen zwar die Schriften mit den Nummern 1 und 2 gedndert werden. Sie
kénnen aber nicht im Standardprojekt verwendet werden, da diese beiden Nummern im
Standardprojekt immer vorhanden sind und hoher priorisiert werden. Um Schriften aus Globalprojekt
und Standardprojekt zu unterscheiden, kann ein Offset benutzt werden. Zum Beispiel kann die Schrift 2
aus dem Standardprojekt im Globalprojekt zur Schrift 2002 werden.
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Workaround um die Schriften 1 und 2 aus dem Globalprojekt im Standardprojekt zu verwenden:
Schriftliste im Standardprojekt I6schen und eine neue leere Schriftliste wie die Schriftliste im
Globalprojekt benennen.

SCHRIFTLISTE LOSCHEN

Wenn Schriften mit den Nummern 1 und 2 aus dem Globalprojekt im Standardprojekt genutzt werden
sollen, muss die Schriftliste im Standardprojekt geléscht werden. Dazu:

1. erstellen Sie eine Projektsicherung

2. falls angepasste Schriften aus einem Standardprojekt global verwendet werden sollen:

a) fuhren Sie einen XML-Export der Schriftliste aus dem Standardprojekt aus

b) flhren Sie einen XML-Import der Schriftliste ins Globalprojekt aus
3. o6ffnen Sie den SQL-Ordner fiir das Standardprojekt

Tipp: Projekt in zenon markieren -> ctr1+alt+E driicken -> der Explorer 6ffnet den
Projektordner -> navigieren Sie weiter zu zenon/system

4. schlieRen Sie den Arbeitsplatz
5. 16schen Sie die Datei fonts.bin
6. Offnen Sie den Arbeitsplatz

7. benennen Sie die jetzt leere Schriftliste genau so wie die Schriftliste im Globalprojekt

Jetzt werden im Standardprojekt die Schriften mit der Nummer 1 und 2 aus dem Globalprojekt
verwendet. Neue Elemente verwenden die Schrift mit Nummer 2 des Globalprojekts, falls dieses
verfligbar ist, und die Systemschrift, falls das Globalprojekt nicht verfiigbar ist.

DYNAMISCH UND STATISCH

Schriften fiir das Vektorelement statischer Text und fiir Dynamische Elemente werden
unterschiedlich gespeichert. Der Grund dafiir: statischer Text kann Schriften auch einbetten.

Eingebettet bedeutet: Die Schrift ist nicht mit einer Schriftliste verbunden, sondern wird lokal und
nur flr dieses Element konfiguriert.

Achtung: Das bedeutet nicht, dass die Schrift ins Bild eingebettet ist und damit immer korrekt
angezeigt wird. Die Schrift muss weiterhin auch am anzeigenden System vorhanden sein.
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IMPORT UND EXPORT UBER XML

Beim Import und Export Gber XML wird bei Dynamischen Elementen die Eigenschaft Name der Schrift
zur ldentifizierung benutzt. Ist zum Beispiel im Globalprojekt eine Schrift mit dem Namen "zenon"
vorhanden und im lokalen Standardprojekt eine andere Schrift mit ebenfalls dem Namen "zenon",
dann wird beim Import oder Export die Schrift des lokalen Projekts verwendet.

Tipp: Die Schriftnamen mussen im Globalprojekt und im Standardprojekt eindeutig sein. Der Editor
Uberprift dies nicht.

VBA

VBA benutzt bei Dynamischen Elementen die Eigenschaft Nummer der Schrift. Hier kann der Offset fir
Schriften im Globalprojekt und im Standardprojekt nitzlich sein.

Zum Beispiel: Die Schrift 2 aus dem Standardprojekt wird durch 2002 aus dem Globalprojekt ersetzt.
Bei Vektorelementen wird die Schriftnummer an zweiter Stelle des Fontstrings gespeichert. Im
Fontstring"0 7 0 0 700 255 0 0 0 3 2 5 34 Arial"istdie Nummer der Schrift 7 und
kann einfach durch 2007 aus dem Globalprojekt ersetzt werden.

14.4 Verbinden von Schriften mit Elementen

Es gibt zwei Moglichkeiten, um eine Schrift mit einem Dynamischen- oder Vektor Bildelement (z.B: Text
(auf Seite 121)) zu verbinden.

Parameter Beschreibung

Dragé&Drop Die Tabelle in der Detailansicht ist wie folgt aufgebaut: Aufzahlungsnummern,
Schriftlisten und Schriftarten.

Mit einem Klick auf die Aufzahlungsnummer der gewiinschten Schrift kann diese per
Drag&Drop ins gewilinschte Element gezogen werden.

Eigenschafte | Inden Eigenschaften des selektierten Elementes kann die Schrift ebenfalls verkniipft
n werden. Unter 'Darstellung /Schrift' wird der Dialog 'Element Eingabe'geoffnet.
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Schriften
Zenon

14.4.1 Eingebettete und Verknipfte Schriften

Schriften kdnnen mit Elementen entweder eingebettet oder verkniipft verbunden werden.

-Elemgnt-Emgabe 1 I u
| [ schift
L J

Schriftauswahl

- - Abbruch

@ verknipfen () einbetten

Standardschrift

1 - Defaultschrift1

- Defaultschrift2

3 - Defaultschrift3
4 - Defaultschrift4

5 - Defaultschrifts

b —— . 5
verknupfen Per Default werden Schriften verkniipft.
einbetten Fur das Vektorelement Element statischer Text besteht die

Moglichkeit, die Schrift einzubetten. Die Schrift ist dann nicht mehr mit
einer Schriftliste verbunden, sondern wird lokal und nur fiir dieses
Element konfiguriert.

Achtung: Das bedeutet nicht, dass die Schrift ins Bild eingebettet ist und
damit immer korrekt angezeigt wird. Die Schrift muss weiterhin auch am
anzeigenden System vorhanden sein.
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Y Info

Skalieren von Symbolen:

Enthdilt ein Symbol ein Element Statischer Text und istin dieses Element Schrift

eingebettet, dann wird diese Schrift:
» im Editor skaliert
» in der Runtime nicht skaliert

Dies gilt nur fiir Symbole. In allen anderen Konstellationen wird eingebetteter Text weder

im Editor noch zur Runtime skaliert.

14.5 ClearType

ClearType-Schriften kdnnen die Lesbarkeit von Schriften auf LCD-Bildschirmen in nativer Auflésung
verbessern. Flir Rohrenmonitore und LCDs mit interpolierter Auflésung eigenen sich oft Windows
Standardschriften besser. Ob ClearType-Schriften verwendet werden, definieren Sie in den
Projekteigenschaften: Knoten Grafische Auspragung->Bilder -> ClearType Schriften.

ABHANGIGKEITEN VOM BETRIEBSSYSTEM

Welche Auswirkungen die Option hat, hangt auch vom eingesetzten Betriebssystem ab:

» Windows Vista und Windows 7:

e Ist ClearType im Betriebssystem aktiv, wird ClearType unabhangig von der
Einstellung in zenon benutzt.
Ausnahme: DirectX kann Cleartype direkt an- und ausschalten.

e Ist ClearType im Betriebssystem nicht aktiv, entscheidet die Einstellung in zenon.

» Windows XP:

e Die Einstellung in zenon entscheidet.
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Einstellung Einstellung der Eigenschaft  Beschreibung

Grafikqualitat
Aktiv ClearType Schriften werden verwendet.
(Default)
Inaktiv Windows Basis Windows Standardschriften werden verwendet.
Unter Windows Vista und Windows 7 muss ClearType
Windows erweitert auch im Betriebssystem deaktiviert werden.
DirectX Software Cleartype kann unabhangig vom Betriebssystem

ein- und ausgeschaltet werden

DirectX Hardware

Achtung: Anderungen der Einstellung werden fiir den Editor erst nach dem Neustart des Editors

wirksam.

15.Symbole

Symbole sind Bildelemente, denen Vektor- und Dynamische Bildelemente als Bildmakros zugeordnet
sind. Zur Runtime kann das Farbattribut eines Symbols mittels Dynamischer Elemente
(Zustandselement, Multibindrelement und Combi-Element) verandert werden.

zenon unterscheidet zwei verschiedene Symbolbibliotheken:

Symbolbibliothek

Globale
Symbolbibliothek

Projekt-
Symbolbibliothek

Eigenschaft

Symbole sind in allen Projekten verfligbar.Der Knoten Globale
Symbolbibliothek befindet sich im Projektmanager unterhalb der aktuell
geladenen Projekte

Globale Symbole werden im zenon Programmordner gespeichert und nur
beim Editorstart aktualisiert. Diese Symbole werden bei der Projektsicherung
nicht gesichert.

Symbole sind nur im aktuellen Projekt verfiigbar.

Die Symbole werden im Projektordner gespeichert. Die Projekt-
Symbolbibliothek befindet sich im aktuellen Projekt im Knoten Bilder und
wird bei einer Projektsicherung mitgesichert.

Um mit beiden Bibliotheken parallel arbeiten zu kénnen, wird die Vorschau der beiden Bibliotheken in

zwei separaten Fenstern angezeigt. Die Namen der Bibliotheken werden dabei in den Registerkarten am

unteren Bildrand des Hauptfensters angezeigt.
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Symbole kénnen mit Drag&Drop von einer Bibliothek in eine andere verschoben oder kopiert werden.

¥ Info

Skalieren von Symbolen:

Enthdilt ein Symbol ein Element Statischer Text und istin dieses Element Schrift

eingebettet, dann wird diese Schrift:
> im Editor skaliert
» in der Runtime nicht skaliert

Dies gilt nur fiir Symbole. In allen anderen Konstellationen wird eingebetteter Text weder

im Editor noch zur Runtime skaliert.

BILDSYMBOLE UND SYMBOLE AUS GLOBALER SYMBOLBIBLIOTHEK

» Bildsymbole werden im Bild erzeugt und kénnen nur dort bearbeitet werden. Sie werden in die

Bibliothek verknlpft oder in Bilder eingebettet.

» Symbole aus einer Bibliothek werden in der Bibliothek bearbeitet und im Bild verkniipft.

& Achtung

Symbole aus Globale Symbolbibliothek werden je Gruppe in einer eigenen Datei
(*.sys) lokal im zenon Programordner gespeichert. Diese Dateien miissen bei
Mehrplatzprojekten und bei der Weitergabe von Projekten immer manuell zur
Projektsicherung hinzugefiigt werden. Symbole aus der lokalen Projekt-Symbolbibliothek

sind in Projektsicherungen immer automatisch enthalten.

Tipp: Symbole immer in der lokalen Projekt-Symbolbibliothek speichern.
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KONTEXTMENU PROJEKTMANAGER

Meniipunkt Aktion

XML exportieren alle.. Exportiert alle Eintrdge in eine XML-Datei.

XML importieren Importiert aus XML-Datei.

In neuem Fenster 6ffnen Offnet ein eigenes Fenster fiir Ansicht und Bearbeitung der Symbole.

(Default am unteren Rand des Editors.)

Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

UBERPRUFUNG VERKNUPFTER SYMBOLE

Verkniipfte Symbole werden auf ihr korrektes Vorhandensein tiberpriift:

» beim Kompilieren der Runtime-Dateien

» wenn beim Beenden des Editors neue Runtime-Dateien erzeugt werden

Fehlende Symbole werden im Ausgabefenster rot als fehlend markiert. Die Fehlermeldung nennt die
Namen der betreffenden Bilder und Symbole.

MENU SYMBOLE

Sobald ein Symbol in der Globalen Symbolbibliothek oder in der Projekt-Symbolbibliothek aktiviert wird,
wird in der Symbolleiste der Menlpunkt Bilder durch Symbol ersetzt.

Folgende Aktionen sind moglich:
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Meniipunkt

Symbol speichern
Alle Symbole speichern

SymbolgréBRe/Hintergrun
dfarbe andern

Symbolliste

Vollbildmodus

Symbol neu zeichnen

Raster anzeigen

Raster verwenden

Fangpunkte verwenden

Reihenfolge fir Fokus
verschieben

Aktion

Speichert das aktuelle Symbol.
Speichert alle Symbole.

Offnet den Dialog zur Konfiguration (auf Seite 300) von
SymbolgréfRe und Hintergrundfarbe.

Hinweis: Anderungen der Hintergrundfarbe betreffen immer
alle Symbole in der Globalen Symbolbibliothek.

Offnet eine Liste aller Symbole, die im aktuellen Bild
angezeigt werden. Fir jedes Symbol werden seine
grafischen Einzelbestandteile aufgelistet.

Der Vollbildmodus blendet alle Gibrigen Fenster aus und zeigt nur
das Hauptfenster mit allen geéffneten Dokumenten (Bilder,
Reporte, ...) als Vollbild tiber den ganzen Bildschirm an.

Der Vollbildmodus kann beendet werden uber:

» die eingeblendete Schaltfliche zum Beenden des
Vollbildmodus

» die Tastenkombination Umschalt+F9

» dieTaste Esc

Aktualisiert die Bildschirmanzeige.

Schaltet die Anzeige des Rasters ein oder aus.

Schaltet Verwendung des Rasters ein oder aus.

Ein: Alle Objekte werden automatisch am Raster ausgerichtet.
Schaltet Fangpunkte ein oder aus.

Verwenden: Ndhert man ein Objekt dem Anfasspunkt eines
anderen Objektes, dann rastet das Objekt an diesem Anfasspunkt
ein.

Offnet Dropdownliste zur Festlegung der horizontalen oder
vertikalen Reihenfolge bei Tastaturbedienung.

Reihenfolge fiir links/rechts: Legtdie
horizontale Reihenfolge fest.
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Reihenfolge fiir oben/unten: Legt die vertikale
Reihenfolge fest.

Zoomen Andert die DarstellungsgroRe in festen Schritten zwischen 15 %
und 400 %.

Screenshot aktuelles Das aktuelle Symbol wird auf dem als Standard gewahlten

Symbol drucken Drucker ausgegeben. Druckereinstellung unter Datei ->

Allgemeine Konfiguration -> Standard.

Vektorgrafik einfiigen Offnet den Dialog zum Einfiigen einer externen Vektorgrafik.

15.1 Symbole Detailansicht Symbolleiste und Kontextmeni

Die Symbolbibliothek wird liber das Kontextmeni oder die Symbolleiste bedient:

CE=TE AR AARE N g E-BEEl Rk B e

BEFEHLE IN KONTEXTMENU UND SYMBOLLEISTE

Symbol Kontextmenii Funktion

leiste

1 Symbol neu Legt ein neues Symbol an.

3 Symbol &6ffnen Offnet das Symbol im Symboleditor zum Bearbeiten.
2 Symbolgruppe neu Eine neue Symbolgruppe wird angelegt und kann mit

ausgewahlten Symbolen aus der Bibliothek oder selbst erstellten
Symbolen beflllt werden. (Kopieren und Einfligen). Nur verfiigbar
in der Globalen Symbolbibliothek.

4 Symbol als Bettet das Symbol in ein Bild ein (Details siehe Unterkapitel

eingebettetes Symbol | pi\sopettete Symbole (auf Seite 308)).
in Bild einfiigen

5 Symbol als Verkniipft Symbol in Bild (Details siehe Unterkapitel Verkniipfte

verkniipftes Symbol in | g, mpole (auf Seite 309)).
Bild einfiigen
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13

14

10

11

12

15

16

18

19

17

Flache Ansicht

Hierarchische Ansicht

Kopieren

Einfigen

Loschen

Selektierte Zelle
bearbeiten

Text in selektierter
Zelle ersetzen

Eigenschaften

Knoten
erweitern/reduzieren

Selektierte XML
exportieren

XML importieren

Alle Filter entfernen

Hilfe

Symbolleistenopti
onen

Ordnet alle Symbole in einer flachen Liste an. Erleichtert die
Suche nach bestimmten Symbolen.

Hinweis: In dieser Ansicht kdnnen Symbole weder erzeugt noch
geldscht werden, auch das Kopieren oder Einfligen von Symbolen
aus der Zwischenablage ist nicht moglich.

Ordnet alle Symbole hierarchisch in Untergruppen und stellt
Abhdngigkeiten dar.

Kopiert das ausgewahlte Symbol in die Zwischenablage (nur in
hierarchischer Ansicht).

Fligt das kopierte Symbol in der aktiven Gruppe ein (nur in
hierarchischer Ansicht).

Loscht das selektierte Symbol bzw. die Symbolgruppe (nur in
hierarchischer Ansicht).

Achtung: Das Léschen kann nicht riickgéngig gemacht werden!
Ermoglicht das Bearbeiten der Inhalte der selektierten Zelle.
Offnet den Dialog zum automatisierten Ersetzen von Texten (nur

vorhanden, wenn Zellen, die Text enthalten kdnnen, ausgewahlt
wurden).

Offnet das Fenster Eigenschaften fiir das gewihlte Symbol.

Erlaubt in der hierarchischen Ansicht, den gewdhlten Knoten oder
alle Knoten zu erweitern oder reduzieren.

Offnet den Dialog zum XML-Export der gew&hlten Symbole.
(Details siehe siehe Kapitel Import/Export Symbole.)

Importiert Symbole aus einer XML-Datei (siehe Kapitel
Import/Export Symbole).

Loscht alle im Spaltentitel gesetzten Filter.

Offnet die Hilfe zum Kontextmend.

Springt zurlick zum Ausgangselement (nur Symbolleiste).
Klick auf Pfeil 6ffnet Submeni:

Aktiv:Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie tiber das Meni
Optionen -> Symbolleisten aktiviert werden.
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15.2 GroRe und Hintergrundfarbe konfigurieren
Um die SymbolgréRe und die Hintergrundfarbe zu konfigurieren:

1. wahlen Sie im Kontextmeni des Symbols oder im Meni symbol den Befehl
SymbolgréBe/Hintergrundfarbe &ndern...

2. der Dialog zur Konfiguration wird gedffnet

Kenfiguration @
Symbaoldefinition
Einstellungen
Symbol Breite Hihe Abbrechen
100 100 -
Hilfe
Hintergrundfarbe im Symboleditor (fir alle Symbole)

Parameter Beschreibung

Symbol Breite/H&he Eingabe der Hohe und Breite des Symbols inPixel.
Hintergrundfarbe im Definiert Hintergrundfarbe. Klick auf Farbe 6ffnet Palette.
Symboleditor

Hinweis: Anderungen der Hintergrundfarbe betreffen
immer alle Symbole in der Globalen Symbolbibliothek.

OK Ubernimmt Anderungen und schlieRt Dialog.

Abbrechen Verwirft Anderungen und schlieRt Dialog.

15.3 Eigenschaften aus Verkniipfung freigeben

Um verkniipfte Symbole optimal nutzen zu kdnnen, ist es manchmal erforderlich, einzelnen
Eigenschaften von Symbolelementen individuelle Werte zuzuweisen. Zum Beispiel hat ein Motorsymbol
eine Uberschrift in der der Name enthalten ist.

Mit dieser Funktion kdnnen Sie zum Beispiel die Eigenschaft Text freigeben. Wenn das Symbol in ein
Bild gezogen wird, ist die Eigenschaft Text individuell fiir jeden Motor einzeln anderbar.
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Diese Funktionalitat steht fiir alle Eigenschaften zur Verfligung.

PROJEKTIERUNG

Beim Offnen eines Symbols wird der Symboleditor gedffnet. Der Symboleditor besteht aus einem
zweigeteilten Fenster zur Bearbeitung des ausgewahlten Symbols.

| Eigenschaften: Polygon: (1)_9894 - Bild: Kompressor - Projekt: EXCHANGE [
B 8 R |[[d| Beam= |5 B | @ | rolvoon: (1) 9894-B.
*!| Favoriten

Hementname [ (1) 9894 =l
Sichtbarkeitsebene lo Elementname Fregegebene Eigenschall

Automatic Line Coloring Fiterte i X

Darstellung 1{3_@::_ ........................................... ° Ilﬁmxﬁr?rtﬂmn ..........
(1)_s834 Linienbreite [Pixel] / Darstellung

Farben

Grofie und Drehen dynamisch
Position

Rahmen/Schatten

Runtime

'| Sichtbarkeit/Blinken

Biinken

0FFEEGEGEGBES

Blinken von Grenzwert iibernehmen | < keine Variable verknipft >
Blinkfarbe aus Grenzwert ] | | |

Sichtbarksit & Kompressor . |

[+

Im oberen Bereich wird das Symbol bearbeitet, im unteren Bereich werden die freigegebenen
Eigenschaften der Elemente dieses Symbols aufgelistet. Zum Freigeben von Elementen haben Sie
mehrere Moglichkeiten:

1. Drag&Drop

a) ziehen Sie die gewlinschten Eigenschaften einzeln per Drag&Drop aus dem
Eigenschaftenfenster in den unteren Bereich des Symboleditors.

b) Hinweis: Sie missen die Eigenschaften immer bei deren Namen anklicken (nicht
beim Wert) und mit Drag & Drop in den Freigabebereich ziehen.

2. Kontextmeni der Eigenschaft

a) klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Namen der Eigenschaft
b) wahlen Sie im Kontextmenu [Eigenschaft] freigeben

c) die Eigenschaft wird in die Liste eingetragen

3. Symbolleiste der Eigenschaft

a) klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Namen der Eigenschaft

b) klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol zur Freigabe (griner Pfeil nach oben
Uber Textfeld)
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¢) die Eigenschaft wird in die Liste eingetragen

Hinweis: Wird der Eintrag nicht angeboten oder das Symbol deaktiviert dargestellt, kann das Element
nicht freigegeben werden. Mogliche Griinde:

» kein Bildelement im Symboleditor ausgewahlt
» Eigenschaft wurde bereits freigegeben

» Element unterstiitzt Freigabe nicht (z.B ActiveX)

Der Freigabebereich ist eine filterbare Liste. Sie kénnen bei Bedarf nach einzelnen Eigenschaften filtern.
Fiir Aktionen steht ein Kontextmeni zur Verfligung.

KONTEXTMENU FUR FREIGABE-LISTE:

Parameter Beschreibung
Selektierte Eigenschaft Entfernt Freigabe des Elements.
entfernen

Rickgangig Revidiert letzte Aktion.

Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

FREI GEGEBENE EIGENSCHAFTEN BEARBEITEN

Wird das Symbol in einem Bild angezeigt, steht in den Eigenschaften der zusatzliche Knoten
$_Elementname zur Verfligung. Darin werden alle individuell freigegebenen Eigenschaften angezeigt.
Diese wurden aus dem Prinzip der Verkniipfung gelést (freigegeben) und betreffen bei Anderungen nur
dieses Symbol. Wird im Fenster Eigenschaften eines Symbols eine Eigenschaft eines der Elemente
ausgewahlt, so blinkt dieses Element im Bild.

Die frei gegebenen Eigenschaften kdnnen gedndert werden:

» mit den Eigenschaften im Zweig $_Elementname

» mit dem Linked Symbol Wizard

LINKED SYMBOL WIZARD

Um frei gegebene Eigenschaften tibersichtlich und bequem bearbeiten zu kénnen, steht Ihnen der
Linked Symbol Wizard zur Verfligung:

1. flhren Sie im Bild einen Doppelklick auf ein Symbol aus, das:
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a) im Bild verknupft ist und

b) Uber frei gegebene Eigenschaften verfligt

2. der Linked Symbol Wizard 6ffnet sich
3. wahlen Sie die zu dndernde Eigenschaft

4. geben Sie den neuen Wert ein

Hinweis: Jede Anderung wird sofort ibernommen!

5. SchlieRen Sie den Wizard mit Klick auf Exit

Linked symbol wizard @
Select | tin th bol:
== ane_emen 0 e Sme Please note that all changes are
$_Statischer Text_1 =l saved automaticallv!
Sele_c_t the exported property to
Text / Darstellung, (Text) Text / Darstellung,
(Text As String):
I
Exit
Parameter Beschreibung

Select an element in the symbol:

Select the exported property to
Anzeige Eigenschaft

Eingabefeld

Exit

Y Info

Auswahl eines Elements des Symbols aus der
Dropdownliste.

Auswahl der frei gegebenen Eigenschaft aus Liste.

Zeigt die zu dndernde Eigenschaft an-

Eingabe des neuen Werts der Eigenschaft tiber
Texteingabe/Zahleneingabe, Dropdownliste oder
Auswahldialog - abhangig von der Eigenschaft.

SchlieBt Wizard

Der Wizard unterstitzt nicht alle méglichen Symboleigenschaften.
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15.4 Eigene Symbole erstellen und léschen

Symbole erstellen Sie entweder im Symboleditor oder in einem Bild. Elemente eines Symbols kénnen
sein:

» Vektor-Elemente
» Dynamische Elemente

» andere Symbole: Symbole kdnnen in andere eingebettete Symbole eingefiigt werden

Y Info

In einem Symbol enthaltene Elemente sollten nur innerhalb des Symbolbereichs platziert
werden und nicht dariiber hinausragen. Uberragen Elemente die Symbolgrenzen, kann es
bei der Darstellung in der Runtime zu Artefakten kommen. Das gilt auch fiir Elemente, die

Symbole benutzen (zum Beispiel das Combi-Element).

IM SYMBOLEDITOR:
1. wahlen Sie im Kontextmeni oder in der Symbolleiste symbol neu

2. klicken Sie in die Zelle fiir E>Lementname und vergeben Sie einen Namen (Punkte sind in

Symbolnamen nicht erlaubt)
3. erstellen Sie im Symboleditor das Symbol

4. fugen Sie eventuell individuelle Eigenschaften hinzu (siehe Unterkapitel Eigenschaften aus

Vererbung l6sen (auf Seite 300))

5. speichern Sie das Symbol

IM BILD:
1. wahlen Sie eines oder mehrere Elemente im Bild aus

2. wadbhlen Sie im Kontextmenii Symbol -> eingebettetes Symbol erzeugen (bzw -> einfiigen in existierendes
eingebettetes Symbol)

oder im Menl Bearbeiten -> Symbol -> eingebettetes Symbol erzeugen

3. speichern Sie das Bild
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A Achtung

Schriften und Grafiken in Symbolen bei projektiibergreifendem Einsatz:

Schriften: Schriften werden Uber lhre ID definiert. Stellen Sie sicher, dass in
allen Projekten, in denen das Symbol verwendet wird, die gewlinschte Schrift der
gleichen ID zugeordnet ist.

Grafiken: Inein Symbol eingefiigte Grafiken werden nicht mit dem Symbol
abgespeichert. Die entsprechenden Grafiken miissen manuell in das
Grafikverzeichnis des entsprechenden Projekts kopiert werden.

SYMBOLE IN SYMBOLE EINBETTEN ODER VERKNUPFEN

Sie kdnnen analog zu den Bildern auch bei der Erstellung von Symbolen bestehende Symbole einbetten
oder verknipfen (siehe Symbole in Bild einfligen (auf Seite 307)). Dabei missen Sie folgende Regeln
beachten:

» Eine Symbol darf keine Rekursion enthalten, d.h. Sie diirfen es nicht auf sich selbst verkniipfen!
» Projektsymbole diirfen nicht projektiibergreifend verkniipft werden!

» Symbole aus der Globalen Symbolbibliothek dirfen keine Verknilipfung auf Projektsymbole
beinhalten.

Y Info

Sie kénnen Symbolinhalte nur im Symboleditor bearbeiten. Wenn Sie ein eingebettetes

Symbol in ein Bild einfiigen, kénnen Sie das Symbol im Bildeditor nicht bearbeiten.

& Achtung

Sie kénnen Symbole aus der Projektbibliothek nur innerhalb des jeweiligen Projektes
verkniipfen. Ein projektiibergreifendes Verkniipfen von Symbolen aus der
Projektbibliothek ist nicht méglich. Um ein Symbol aus einer Projektbibliothek in einem

anderen Projekt zu verwenden, kénnen Sie es einbetten.
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SYMBOL LOSCHEN ODER AUFLOSEN
Um ein Symbol zu |6schen:
1. markieren Sie das Symbol in der Bibliothek

2. wahlen Sie im Kontextmen oder in der Symbolleiste den Befehl 16schen

Um ein eingebettetes Symbol in einem Bild auszuldsen:

1. markieren Sie das Symbol in der Bibliothek
2. wahlen Sie im Kontextmen( Symbol -> Auflésen
3. das Symbol wird in seine Elemente aufgelost

4. wurde das Symbol zur Symbolbibliothek bereits hinzugefiigt, bleibt es dort unverandert erhalten,

wird aber in der Symbolverwaltung geléscht

Um ein verkniipftes Symbol zu I6schen:

1. markieren Sie das Symbol in der Bibliothek
2. wahlen Sie im Kontextmen Léschen

3. das Symbol bleibt in der Symbolbibliothek unverdndert erhalten, wird aber in der

Symbolverwaltung gel6scht

Y Info

Um einzelne Elemente eines Symbols zu bearbeiten, ohne die Symbolzuordnung

aufzuheben, wdhlen Sie:

» beiverknipften Symbolen: Bearbeiten im Symboleditor

» beieingebetteten Symbolen: Einzelbearbeitungsmodus
Symbole/Elemente
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15.4.1 Eigene Symbole in die Bibliothek ibertragen

Symbole, die Sie in einem Bild erstellt haben, kdnnen Sie auch in eine Symbolbibliothek einfligen:

1. wdhlen Sie im Kontextmenii des Symbols Symbol -> Einfiigen in Symbolbibliothek

2. der Dialog fiir die Symboldefinition 6ffnet sich

3. wahlen Sie lhre Projektbibliothek oder die Globale Symbolbibliothek und den passenden Ordner
4. Dbestatigen Sie den Dialog mit ok

5. wechseln Sie in die gewahlte Symbolbibliothek

6. das Symbol wurde mit dem Elementnamen Eingebettetes Symbol_ Nr eingetragen

7. vergeben Sie den gewilinschten Namen

8. um das Symbol weiter zu bearbeiten oder ihm individuelle Eigenschaften zuzuweisen (siehe
Eigenschaften aus Vererbung l6sen), (auf Seite 300)6ffnen Sie das Symbol per Doppelklick oder

den Kontextbefehl symbol 6ffnen im Symboleditor

Y Info

Ein Symbol, das aus einem Element und einem verknlipften Symbol erstellt wurde, kann

nicht in die Symbolbibliothek iibernommen werden. Um das Symbol einfiigen zu kénnen:
»  konvertieren Sie das verknipfte Symbol in ein eingebettetes Symbol
» erstellen Sie ein neues Symbol aus dem Element und dem eingebetteten Symbol

Dieses Symbol kann jetzt in die Symbolbibliothek eingefligt werden.

15.5 Symbole in ein Bild einfligen
Symbole kénnen auf zwei Arten in ein Bild eingefligt werden, als

» Eingebettete Symbole (auf Seite 308):Diese sind nicht weiter mit dem Symbol in der Bibliothek
verbunden, Anderungen am Ursprungssymbol wirken sich nicht auf das eingebettete Symbol

aus.
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» Verknipfte Symbole (auf Seite 309): Diese sind weiter mit dem Ursprungssymbol verbunden.

Anderungen am Symbol in der Bibliothek verindern auch das Symbol im Bild.

& Achtung

Sie kénnen Symbole aus der Projektbibliothek nur innerhalb des jeweiligen Projektes
verknlipfen. Ein projektiibergreifendes Verkniipfen von Symbolen aus der
Projektbibliothek ist nicht méglich. Um ein Symbol aus einer Projektbibliothek in einem

anderen Projekt zu verwenden, kénnen Sie es einbetten.

Y Info

Wenn Sie die Eigenschaft Rahmen um Dynamische Elemente im Editor
aktiviert haben, kénnen Sie eingebettet Symbol von verkniipften Symbolen auf einen Blick
unterscheiden. Bei verkniipften Symbolen wird in der oberen rechten Ecke ein Pfeilsymbol
angezeigt. Sie finden diese Eigenschaft unter Optionen -> Einstellungen im Bereich

Einstellungen.

15.5.1 Eingebettete Symbole

So betten Sie ein Symbol in ein Bild ein:

» halten Sie die Taste strg gedriickt und ziehen Sie das Symbol per Drag&Drop ins Bild

oder

» wahlen Sie im Kontextmeni des Symbols symbol als eingebettetes Symbol in Bild
einfiigen um das Symbol in das aktuelle Bild einzubetten

Eingebettete Symbole kdnnen dann in ihre einzelnen Elemente aufgelost werden oder ihre einzelnen
Elemente konnen gedndert werden. Dazu wahlen Sie im Kontextmeni Symbol -> In
Einzelbearbeitungsmodus wechseln oder im Men Bearbeiten -> Symbol -> Einzelbearbeitungsmodus

Symbole/Elemente.

Diese Symbole @ndern sich nicht, wenn das Originalsymbol in der Bibliothek gedndert wird, da sie nicht
langer damit verknipft sind.
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VERKNUPFTE VARIABLEN ERSETZEN

Beim Einbetten eines Symbols , das Variablen enthalt, 6ffnet sich der Dialog zum Ersetzen von Variablen
und Funktionen. Hier kdnnen Sie die vorhandenen Elemente durch die fir dieses verkniipfte Symbol
gewdiinschten automatisiert ersetzen. Details zum automatisierten Ersetzen von Variablen und
Funktionen finden Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in Dynamischen Elementen (auf
Seite 235) .

Um Variablen in bereits eingefligten Symbolen zu ersetzen, wahlen Sie im Kontextmeni des Symbols
den Befehl verkniipfen ersetzen.

Tipp: Achten Sie darauf, dass die Variablen von Anfang eindeutig und sinnvoll benannt (auf Seite 236)
werden.

15.5.2 Verknupfte Symbole

Verkniipfte Symbole speichern in der Symbolbibliothek keine physikalisch vorhandenen Variablen,
sondern nur Variablennamen. Beim einfligen von Symbolen als Verkniipfung in ein Bild, kénnen die im
Symbol hinterlegten Variablennamen Variablen aus dem Projekt zugewiesen werden. Enthalt das
Projekt eine Variable, die einem im Symbol hinterlegten Variablennamen entspricht, wird diese
automatisch - ohne extra Regel - verkniipft.

SYMBOL VERKNUPFT EINFUGEN

So verkniipfen Sie ein Symbol in ein Bild:

» ziehen Sie das Symbol per Drag&Drop ins Bild

oder

» wahlen Sie im Kontextmenii des Symbols Symbol als verkniipftes Symbol in Bild einfligen um das
Symbol in das aktuelle Bild zu verkniipfen

Verkniipfte Symbole werden nur als Verweis im Bild gespeichert. Jede Anderung des Symbols in der
Bibliothek wirkt sich unmittelbar auf das Symbol im Bild aus. Wird z.B. ein Dynamisches Element im
Symbol hinzugefiigt, so ist dies in allen Bildern, wo dieses Symbol verwendet wird, auch vorhanden.
Ausnahme: Anderungen der SymbolgréRe wirken sich im Bild nur aus, wenn dort in der
Symboleigenschaft GrafikgroBke OriginalgrofRe ausgewahlt ist.

Sie kdnnen verknipfte Symbole:
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» in eingebettete Symbole umwandeln: Kontextmenl Symbol -> Verknipftes in eingebettetes

Symbol konvertieren
» im Symboleditor bearbeiten: Symbol -> Bearbeiten im Symboleditor

» inein eingebettetes Symbol einfligen: Symbol -> Einfligen in existierendes eingebettetes Symbol

Verkniipfte Symbole kénnen nicht in ihre Elemente aufgel6st werden und ihre Elemente kénnen im
Modus Elemente bearbeiten (Kontextmenii -> Symbol -> In Einzelbearbeitungsmodus wechseln
oder Menli Bearbeiten -> Symbol -> Einzelbearbeitungsmodus Symbole/Elemente) nicht gedndert werden.

&, Achtung

Verwenden Sie bei verkniipften Symbolen nur eingebettete Schriften, da verkniipfte
Schriften nicht mit dem Symbol skaliert werden. Damit wiirde sich die relative Position

der Texte zur Grafik im Symbol verschieben.
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VERKNUPFTE VARIABLEN ERSETZEN

Beim verknUipften Einfligen eines Symbols, das Variablen enthalt, 6ffnet sich der Dialog zum Ersetzen

von Variablen und Funktionen. Hier kénnen Sie die vorhandenen Elemente durch die fiir dieses

verknlpfte Symbol gewiinschten automatisiert ersetzen. Es konnen auch ALC Aliase, die in Elementen

im Symbol verwendet werden, ersetzt werden. Mehrere Eintrage werden durch ein Semikolon ( ;)

getrennt.

Konfiguration

Verknupfungsregel bearbeiten

Verknipfungsregel
Quelle (mit " oder "7 ersetzen durch
Tank1*® Tank2

alle Variablen, die mit Tank1 beginnen, werden durch Tank2 ersetzt
2.5: Tank L. Temperatur durch Tank2.Temperatur

@ Name
Kennung

7| Grofi-/Kleinschreibung beachten
| 2usammengesetzte Namen
Vorschau
auf die durch die Quell/Ziel-Texte 2u ersetzenden Variablen und Funktionen

Quelle Ziel

& alarm Alarm

& Computer name Computer name

®cn cn

&2 cti2

& Export path Export path
Vorschau
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Eigenschaft Beschreibung

Quelle Eingabe des zu suchenden Teilstrings; Wildcards * und ? sind moglich.
(Wildcards sind nur als Prafix oder Suffix zugelassen, also *xxx oder
XXx*.)

Ziel Eingabe des neuen Teilstrings.

Name Tauscht Information im Variablennamen.

Kennung Tauscht Information in der Kennung.

GroB-/ Achtet beim Tausch auf exakte Ubereinstimmung der GroR-/und

Kleinschreibung Kleinschreibung.

beachten

Zusammengesetzte Zusammengesetzte Namen erlauben.

Namen

Steht fir ALC AlLiase nicht zur Verfligung. Diese werden immer ohne
Symbolprefix verwendet.

Weitere Details zum automatisierten Ersetzen von Variablen und Funktionen finden Sie im Kapitel
Verkniipfungen von Variablen und Funktionen ersetzen (auf Seite 235).

Um Variablen in bereits eingefligten Symbolen zu ersetzen, wahlen Sie in den Eigenschaften im Knoten
Verknupfungsregel die Eigenschaft Vorschau.

Tipp: Achten Sie darauf, dass die Variablen von Anfang eindeutig und sinnvoll benannt (auf Seite 236)
werden.

BEISPIEL:

Quelle:A;Db

Ziel:C;d

ZUSAMMENGESETZTE NAMEN

Bei aktiver Eigenschaft Zusammengesetzte Namen im Knoten Verkniipfungsregel werden die
Namen der verknipften Variablen aus dem Objektnamen des Symbols und der in Symbol definierten
Variablen zusammengesetzt. Die beiden Namen werden durch einen Punkt getrennt:
"Symbolname.Variable"
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# Beispiel

Variablenname: Motor . Drehzahl

Der Symbol Objektname ist "Motor". Das Dynamisches Element, das im Symbol
eingesetzt ist, hat als verkniipfte Variable den Platzhalter "Drehzahl".

Den Platzhalter "Drehzahl" kann man bei der Symbolerstellung einfach bei der

Variableneigenschaft eintippen.

Zusammengesetzte Namen funktionieren auch mit verschachtelten Symbolen:

Hat man ein Symbol "Pumpe", das wiederum ein Symbol "Motor" und ein Symbol
"Umrichter" mit dem Variablenplatzhalter "Leistung" enthdlt, dann funktioniert die
Verkniipfung, wenn es im Projekt eine Variable Pumpe . Motor. Leistung und eine

Variable Pumpe . Umrichter. Leistung gibt.

15.5.3 Symbolauswahl im Combi Element

Um ein Combi-Elemente mit einem Symbol zu verknipfen:

1. wahlen Sie in den Eigenschaften des Combi-Elements im Knoten Darstellungin der

Eigenschaft Darstellungsart Symbol aus Bibliothek
2. klicken Sie auf Konfiguration und Test

3. der Konfigurationsdialog 6ffnet sich:
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Symbole

Zzenon

Die generellen Einstellungen fir alle Darstellungsarten von Zustanden finden Sie im Kapitel Zustdnde

(auf Seite 67).

D efaultzustand

‘whert: 00000000 00000000 0OOOOOOD DOO00000 Status: ... ... ........ ...

Neu [ Laschen Mach oben ] [ Mach unten ] | [ dnderm... | Entfernen
Wert
31 24 23 16 15 8 7 a o
EFREEEEEERE FEREREEE FEEEREREE FRERREEE e
[ Formel... ] I
Status
Em Emz 2 |E] s Ems I M5 M7 | =0
Hrer se Erension  Errosress [ mmeouT B mvam = orr FF_m Eram
Bt _val Ernweoare  [Ea SPONT T_CHG_A [&eL_sm H|ss_sm Enr_sn
Blov_am | BES] 8|7 _mwvaL E|ce_ P B
'U\Q.m:ert
Darstelungselement Farben Spezifische Einstellungen
5 Biblothek: Linienfarbe
ymiol aus o Criginal Symbolfarben
e
IE x| |verknipfungsregel bearbeiten. .. -
Fillfarbe __ Blnken
-l Caus AL

it
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Parameter Beschreibung

Darstellungselement

Symbol aus Bibliothek Klick auf das Symbol 6ffnet den Dialog zur
Symbolauswahl.

Klick auf das X neben dem Symbol I6scht das gewdhlte
Symbol.

Verknipfungsregel bearbeiten Variablen und Funktionen, die im Symbol enthalten sind,
kénnen mit Hilfe von Verkniipfungsregeln ausgetauscht
werden.

Achtung: Wenn ein Variablen- oder Funktionsname
nicht in das Schema passt, kann diese Verknipfung nicht
ersetzt werden.

Farben Nur aktiv, wenn im Bereich Spezifische Einstellungen die
Eigenschaft Original Symbolfarben abgeschaltet ist.

Farbe Wabhl der Farbe.
Fillfarbe Wabhl der Fllfarbe.
Aus ALC Die Farbe der verkniipften Quellen wird verwendet.

Spezifische Einstellungen

Original Symbolfarben Aktiv: Ubernimmt Originalfarbe vom Symbol.
Deaktiviert Eigenschaft Farbe der Haupt-
Variable ibernehmen.

Blinken Akt iv:Symbol blinkt zur Runtime, wenn Zustand
erreicht wird.
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15.6 Symbolliste

Uber Bearbeiten -> Symbol -> Symbolliste... 6ffnen Sie eine Liste, die alle Symbole des aktiven Bildes anzeigt:

Verfiigbare Symbole

Mr. Mame
-—- kein Symbol -—
2 Filler
4 Engine
[ ok | [ abbrechen | [ Hife

Titel Inhalt
Nr. Symbolnummer
Name Name des Symbols

Uber einen Klick auf den jeweiligen Spaltentitel sortieren Sie die Symbole nach Nummer oder Name. Ein
in der Symbolliste ausgewahltes Symbol wird im Bild blinkend dargestellt.

15.7 XML-Export und XML-Import

Der Import/Export von Symbolen ist aus der Projekt-Symbolbibliothek und aus der Globalen
Symbolbibliothek moglich. Es kdnnen einzelne, selektierte Symbole oder die gesamte Bibliothek
importiert bzw. exportiert werden. Der Pfad fiir den Export ist frei wahlbar.

SYMBOLE EXPORTIEREN

Um Symbole zu exportieren:

1. markieren Sie die gewlinschten Symbole

2. wahlen Sie im Kontextmen( der Detailansicht den Befehl selektierte XML exportieren...

Alternative: wahlen Sie im Kontextmen( des Knotens Projekt-Symbolbibliothek den Befehl

XML exportieren alle...

3. der Auswahldialog fiir den Speicherort wird geoffnet
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4. wabhlen Sie den gewiinschten Speicherort
5. vergeben Sie einen Namen
6. achten Sie auf den Dateityp XML

7. bestatigen Sie mit Klick auf die Schaltflache Speichern

Die ausgewahlten Symbole werden in eine XML-Datei exportiert und kénnen jederzeit in dieses oder
andere Projekte wieder importiert werden.

SYMBOLE IMPORTIEREN

Um Symbole zu importieren:

1. wahlen Sie im Kontextmenii des Knotens oder der Detailansicht von Projekt-

Symbolbibliothek bzw. in der Detailansicht der Globalen Symbolbibliothek den Befehl xML

importieren. ..
2. der Auswahldialog fiir den Speicherort wird geoffnet
3. navigieren Sie zum Speicherort der gewiinschten XML-Datei
4. wabhlen Sie die gewlinschte Datei aus

5. bestatigen Sie den Import mit Klick auf die Schaltflache 6£fnen

Die Symbole werden importiert.

NAMENSKONFLIKT BEIM IMPORT

Beim Importieren eines Symbols wird der in der XML-Datei hinterlegte Name (Attribut shortName) fur
die Benennung des neu anzulegenden Symbols verwendet. Existiert bereits ein Symbol mit dem selben
Namen, wird der Import unterbrochen und eine Fehlermeldung angezeigt:

ACHTUNG!

Meldung
Es existiert bereits ein Symbol mit dem Mamen
keeping chamber
. Michten Sie das Symbol ersetzen?

Ja | [ Mein ] | Ja alle | | Mein alle
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Parameter Beschreibung

Ja Das in der Fehlermeldung genannte Symbol wird beim Import durch das Symbol aus der
XML-Datei ersetzt. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder
aufgeschaltet.

Nein Das in der Fehlermeldung genannte Symbol wird nicht importiert, das bereits
vorhandene Symbol wird beibehalten. Bei einem erneuten Konflikt wird die
Fehlermeldung wieder aufgeschaltet.

Ja alle Das in der Fehlermeldung genannte Symbol wird beim Import durch das Symbol aus der
XML-Datei ersetzt. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch
Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Symbole werden ersetzt.

Nein alle Das in der Fehlermeldung genannte Symbol wird nicht importiert, das bereits
vorhandene Symbol wird beibehalten. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch
Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Symbole werden
beibehalten.

Hinweis: Es wird nur der ShortName verwendet. Der Dateiname spielt fir die Benennung des zu
importierenden Symbols keine Rolle, kann also zur Konfliktldsung nicht verwendet werden.

16. Sichtbarkeitsebenen

Ahnlich wie in CAD-Programmen kénnen im Editor Sichtbarkeitsebenen definiert und einzelnen
Elementen zugewiesen werden. So lassen sich bei komplexen Bildern nicht bendtigte Elemente einfach
ausblenden und jederzeit wieder einblenden. 15 Sichtbarkeitsebenen stehen zur Verfligung. Die
Zuweisung einer Ebene erfolgt liber die Eigenschaft Sichtbarkeitsebene im Knoten A11gemein.
Das Aktivieren und Deaktivieren von einzelnen Ebenen erfolgt lber die Schaltflichen der Symbolleiste

Sichtbarkeitsebenen:

[Sichtbarkeitsebenen
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Symbol Funktion

(von links nach rechts)

Alle Sichtbarkeitsebenen Blendet alle Ebenen ein.
sichtbar machen

Alle Sichtbarkeitsebenen Blendet alle Ebenen aus.
unsichtbar machen

Sichtbarkeitsebene <Nr> Blendet die entsprechende Sichtbarkeitsebene ein oder aus.
Symbolleistenoptionen Klick auf Pfeil 6ffnet Submen:
Aktiv:Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie liber das
Meni Optionen -> Symbolleisten aktiviert werden.

Y Info

Sichtbarkeitsebenen gelten nur fiir den Editor und haben zur Runtime keine Auswirkung.

Hinweis Kontrollelemente: Kontrollelemente werden zur Runtime immer an an
oberster Stelle angezeigt. Das gilt auch, wenn sie im Editor von anderen Elementen

liberdeckt werden. Damit wird sicher gestellt, dass sie immer erreichbar sind.

17.Bildtypen

Bilder werden in der Grundeinstellung mit dem Bildtyp Standard erzeugt. Uber eine Dropdownliste
konnen bei den Eigenschaften eines Bildes spezielle Bildtypen ausgewahlt werden.

& Achtung

Wird ein Bild vom Typ Standard auf einen speziellen Typ geéndert, so ist der neue Bildtyp

fest mit dem Bild verbunden und kann nicht mehr gedndert werden.
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SPEZIELLE BILDTYPEN

Flr spezielle Aufgaben bietet zenon eine Reihe besonderer Bildtypen (auf Seite 320) an. Nach Auswabhl
eines speziellen Bildtyps stehen im Menil Kontrollelemente alle Bedienelemente fiir den jeweiligen
Bildtyp zur Verfligung. Der Menlipunkt Vvorlage einfiigen (auf Seite 324) 6ffnet einen Auswahldialog
zum Einfiigen vordefinierter Layouts mit bestimmten Kontrollelemente an definierter Position.

Y Info

Spezielle Bildtypen miissen auch bei mehrfachem Einsatz nur ein Mal erstellt werden.
Uber die Filter der Funktion Bildumschaltung kénnen Sie jeweils mit mit verschiedenen

Daten gedffnet werden.

SPEZIELLE BILDTYPEN ALS STARTBILD

Jeder Bildtyp kann theoretisch auch als Startbild benutzt werden.

Achtung: Spezielle Bildtypen werden mit leerem Filter und damit ohne Daten aufgeschaltet.

17.1 Spezielle Bildtypen

Spezielle Bildtypen in zenon:
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Bildtyp

Alarmmeldeliste
Alarmmeldeliste Filter

Archiv-Nachbearbeitung

Batch

Befehlsgabe

Chronologische
Ereignisliste

Chronologische
Ereignisliste Filter

Energy Management System

Erweiterter Trend

Hochstlastprognose

HTML (auf Seite 363)

Industrial Maintenance
Manager

Industrial Performance
Analyzer

Beschreibung

Sammelt Alarmmeldungen und zeigt sie in Listenform an.
Filter fir die Alarmmeldeliste.

Tabellarische Darstellung und Editierung von gespeicherten
Archivwerten.

ACHTUNG: Nur verfugbar mit Lizenz fiir Archivserver.
Erstellen von Vorgaben fiir Masterrezepte im Modul Batch Control.
ACHTUNG?: Nur verfiighar mit Lizenz fir Batch Control.

Darstellung von Befehlsgaben.
ACHTUNG: Nur verfiugbar mit Lizenz fir Energy Edition.

Sammelt Prozess- und Systemereignisse sowie Benutzervorgaben
und stellt sie in Listenform dar.

Filter fir die Chronologische Ereignisliste.

Planung und Darstellung von Energiebezugsmanagement (Strom,
Gas).

ACHTUNG: Nur verfuigbar mit Lizenz fir Energy Managment
System.

Hinweis: Steht unter Windows CE nicht zur Verfiigung.
Stellt Online- und Archivwerte als Liniengrafiken dar.
Bild zur Darstellung der Hochstlastprognose.
ACHTUNG: Nur verfigbar mit Lizenz fiir SICAM 230.

Ermoglicht die Darstellung eines Bildes in HTML, angepasst an den
Microsoft Internet-Explorer.

Darstellung von Wartungsinformationen.
ACHTUNG: Nur verfugbar mit Lizenz fiir Industrial Maintenance
Manager.

Hinweis: Steht unter Windows CE nicht zur Verfligung.

Wertet Alarme aus, um Schwachstellen (Stillstandszeiten) einer
Anlage zu lokalisieren.

Hinweis: Steht unter Windows CE nicht zur Verfligung.
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Keyboard
Login
Message Control

Notizbuch (auf Seite 366)

Production & Facility
Scheduler

Report Generator

Report Viewer

Rezeptgruppen-Manager

S7-Graph

Standard-Rezepte

Variablen-Diagnose

Video (auf Seite 369)

Weltbild-Ubersicht

Erzeugt eine frei definierbare virtuelle Tastatur.
Individuelle Gestaltung eines Login-Fensters.
Bild zur Verwaltung der Message Queue in Message Control.

Gibt Protokollen und Textdateien, die aus Datenbankabfragen
erstellt werden bzw. als Textdateien vorhanden sind, aus.

Verwaltet Fahrplane und Profile.

ACHTUNG: Nur verfugbar mit Lizenz fir Production & Facility
Scheduler (PFS).

Zur Ausgabe von Protokollen, die mittels des erweiterten Report
Generators erstellt wurden.

ACHTUNG?: Nur verfiighar mit Lizenz fiir Report Generator.
Sollen Reports nur angezeigt und nicht editiert werden, ist fiir die
Runtime keine Lizenz nétig.

Dient der Anzeige von RDL-Reports fiir Archiv-, AML-, CEL- und
Online-Werte.

ACHTUNG: Nur verfliigbar mit Lizenz fiir Reporting.

Verwaltet Rezepte und deren Verwendung innerhalb von
Rezeptgruppen.

ACHTUNG: Nur verfligbar mit Lizenz flir Rezeptgruppen
Manager (RGM).

Wird fiir sequentielle Ablaufe mit alternativen oder parallelen
Schrittfolgen (SFC) verwendet. Stellt zur Runtime den
momentanen Zustand der Ablaufsteuerung in der SPS direkt dar.

Zur Verwaltung von Rezepten.

Zur Darstellung von Variablen in der Runtime und Absetzung von
Sollwerten.

Hinweis: Steht unter Windows CE nicht zur Verfligung.

Zur Darstellung von Online- und gespeicherten Videoaufnahmen
(*.avi).

Hinweis: Steht unter Windows CE nicht zur Verfligung.

Ermoglicht es, Standardbilder, die groBer sind als die
Bildschirmauflésung, mit der Maus zu scrollen.
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Zeitfilter Ermoglicht generelle Filtereinstellungen fir Listen. Welche Listen
damit gesteuert werden, wird in der Funktion
Bildumschaltung festgelegt.

17.1.1 Anlegen spezieller Bildtypen

Um einen speziellen Bildtyp anzulegen:

1. erstellen Sie ein neues Bild oder wahlen Sie ein vorhandenes Bild vom Typ Standard

2. klicken Sie in den Eigenschaften im Knoten A11gemein bei Bildtyp auf den vordefinierten

Typ Standard

Alternativ: Klicken Sie in der Detailansicht Bilder auf den Bildtyp des Bildes und wéhlen Sie
aus der Dropdownliste den gewlnschten Bildtyp

3. wahlen Sie aus der Dropdownliste den gewiinschten Bildtyp

4. wahlen Sie im Meni Kontrollelemente die gewiinschten Kontrollelemente

e Vorlage einfiigen (auf Seite 324) 6ffnet einen Auswahldialog zum Einfligen
vordefinierter Layouts mit bestimmten Kontrollelemente an definierter Position

o Elemente, die im Bild bereits vorhanden sind, werden grau dargestellt und kénnen
nicht mehr ausgewahlt werden

Y Info

Einschrdnkung fiir automatisches Einfiigen der Vorlagen:

Befindet sich bereits ein statisches Element, zum Beispiel ein Kontrollelement, im Bild,
werden beim Einfiigen der Kontrollelemente aus der Vorlage keine Rahmen und keine

Rahmenbeschriftungen erzeugt.

Empfehlung: Fiigen Sie nach dem Anlegen eines speziellen Bildtyps im ersten Schritt die

Kontrollelemente aus der Vorlage ein und erst danach weitere Elemente.
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17.1.2 Vorlagen fiir Standardbilder und spezielle Bildtypen

Fiir spezielle Bildtypen wie auch Standardbilder kénnen Vorlagen zum automatischen Einfliigen und
Positionieren von Elementen verwendet werden. Vorlagen kénnen aus jedem Bild selbst erstellt werden.
Fir die speziellen Bildtypen werden auch vorgefertigte Vorlagen mit zenon ausgeliefert.

Vorlagen werden in komprimierten ZIP-Dateien abgelegt, die jeweils drei weitere Dateien enthalten:

» Metadaten: XML-Datei mit der Beschreibung der Vorlage (Name, Beschreibung, GroRe, usw.).
» Bildelemente: XML-Datei mit den exportierten Elementen eines Bildes.

» Vorschau: Bitmap-Datei mit der Vorschau der Vorlage.

MITGELIEFERTE VORLAGE

—
=12 Vorlagen
—
==} Scada 1024 — ) ) e D p—
Standard == | S=
==} Scada 1920
Standard
==} Touch
Standard
=) Userdefined
—
—
—
Bildschirmauflosung der Vorage: 15201080 (Projektiert: 1680 x 1050)
MindestardBe fir Vorage: 1874¢882 (Schablone: 1680 x 968)
Standardvorage fur die Alammeldeliste.
Optimiert fir Mausbetrieb auf SCADA-Systemen.
[ Ubernehmen ] I Abbrechen ] I Hilfe ]

[~ Bestehende Bildelemente lischen

Die mitgelieferten Vorlagen stehen in verschiedenen Auflésungen sowie optimiert fiir Touchscreen zur
Verfligung. Diese Vorlagen kdnnen weder verdndert noch geléscht werden. Von COPA-DATA
vordefinierte Vorlagen werden im Programmordner abgelegt unter:
\Templates\ScreenTypes\<Name fur den Bildtyp>\<Dateiname>.zip.
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BENUTZERDEFINIERTE VORLAGEN

Benutzer kdnnen fir jeden Bildtyp eigene Vorlagen erstellen und speichern. Diese kénnen auch
bearbeitet und geldscht werden.

8 ' Vorlage exportieren &J

=12 Verlagen
E Scada 1024 Mame

=} Scada 1920 U3
=} Touch
== Userdefined Beschreibung
& wu

& u2

’ Ordner neu ] ’ Umbenennen ] ’ Léschen ] [ oK l ’ Abbrechen ] ’ Hilfe ]

Benutzerdefinierte Vorlagen werden im zenon Datenordner abgelegt unter:
Templates\ScreenTypes\<Name fiir den Bildtyp>\<Dateiname>.zip.
Z.B.: $ProgramData%$\COPA-DATA\zenon700\Templates\ScreenTypes\Alarm
Message List\3e9afbcf-f93d-46d9-al99-e00effed48llc.zip.

Hinweis: Der Pfad hdngt davon ab, ob er bei der Installation oder Gber das Startup Tool registriert
wurde. Ist das nicht der Fall, wird als Datenordner der aktuelle Programmordner verwendet.

Vorlagen verwenden

Um Vorlagen fiir ein Bild zu verwenden:

1. o6ffnen Sie das Bild
2. wahlen Sie im Meni Kontrollelemente den Befehl vorlage auswihlen

3. der Dialog mit den vordefinierten und benutzerdefinierten Vorlagen wird ge6ffnet

Hinweis: fUr Bilder vom Typ Standard stehen nur benutzerdefinierte Vorlagen zur Verfligung
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Bildtypen
Zenon

4. wahlen Sie die gewlinschte Vorlage
5. klicken Sie auf ibernehmen

6. diein der Vorlage definierten Elemente werden an den vordefinierten Positionen eingeflgt

=+ Voragen

: Scada 1024
- Standard
Scada 1520
Standard

Touch
Standard
Userdefined

Bildschirmauflosung der Vorage: 15201080 (Projektiert: 1680 x 1050)
Mindestgrabe fir Vorlage: 1874x882 (Schablone: 1680 x 568)
Standardvorlage fir die Al eliste.

Optimiert fir Mausbetrieb auf SCADA-Systemen.

Bestehende Bildelemente léschen

Listenfeld Vorlagen (links) Zeigt alle vordefinierten und benutzerdefinierten
Vorlagen an.

Vorschau auf Vorlage (rechts oben) Vorschau auf das Bild bei Ubernahme der gewihlten
Vorlage.

Beschreibung Vorlage (rechts unten Beschreibung der Vorlage.

Bestehende Bildelemente Aktiv: Bereits bestehende Elemente im Bild werden

16schen bei Ubernahme der Vorlage gelscht.

Ubernehmen Fligt die Element der gewdahlten Vorlage in das Bild ein
und schlieRt den Dialog.

Abbrechen SchlieRt Dialog, ohne Elemente einzufiigen.

Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

326



Vorlagen erstellen

Ordner und Vorlagen kénnen fiir benutzerdefinierte vorlagen neu erstellt, geléscht, umbenannt und
verschoben werden. Mitgelieferte, vordefinierte Vorlagen kdnnen weder bearbeitet noch geléscht
werden.

ORDNER ODER VORLAGEN ERSTELLEN

Um einen Ordner zu erstellen, wahlen Sie :

» im Dialog die Schaltflaiche order neu
» oderim Kontextmeni den Befehl order neu

» oder benutzen Sie die Schaltflaiche Einfg
Um eine Vorlage zu erstellen:
1. markieren Sie in der Detailansicht das gewiinschte Bild

2. wahlen Sie im Kontextmen oder in der Symbolleiste den Befehl vorlage fiir Bildtyp

erzeugen

3. der Dialog zum Erstellen eigener Vorlagen wird gedffnet

4. wahlen Sie einen vorhandenen Ordner aus oder erstellen Sie einen neuen
5. vergeben Sie einen Namen fiir die neue Vorlage

6. fligen Sie optional eine Beschreibung hinzu

7. bestéatigen Sie mit ok
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8. die Vorlage wird im markierten Ordner hinzugefiigt

B ' Vorlage exportieren

=+ Voragen

(=} Scada 1024

-[E} Scada 1920

B} Touch

(=) Userdefined
[ 13l

Name
u3

Beschreibung

Ordner neu ] ’ Umbenennen ] ’ Léschen

COK

| | bbrechen | |

Hilfe
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Parameter Beschreibung

Listenfeld Vorlagen (links) Zeigt alle vordefinierten und benutzerdefinierten
Vorlagen an.

Ermoglicht Uber das Kontextmeni Ordner und Vorlagen
zu l6schen oder umzubenennen und Ordner
hinzuzufigen.

Vorschau auf Vorlage (rechts oben) Vorschau auf das Bild bei Ubernahme der gewihlten
Vorlage.

Beschreibung Vorlage (rechts unten Beschreibung der Vorlage.

Ordner neu Erstellt neuen Ordner. Es kdnnen mehrere Ebenen

angelegt werden.

Loschen Léscht nach einer Sicherheitsabfrage ausgewahlten
Ordner mit allen Unterordnern.

OK Erstellt Vorlage und schlieft Dialog.
Abbruch SchlieBt Dialog, ohne Vorlage zu erstellen.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

ORDNER LOSCHEN

Um einen Ordner oder eine Vorlage zu l6schen:

1. markieren Sie den Ordner oder die Vorlage

2. wabhlen Sie
a) im Dialog die Schaltflache Lrsschen
b) oder im Kontextmeni( den Befehl rLéschen
¢) oder benutzen Sie die Taste Entf

Der Ordner oder die Vorlage wird nach einer Sicherheitsabfrage geldscht. Bei Ordnern werden
eventuelle Unterordner mit allen enthaltenen Vorlagen geldscht.

ORDNER ODER VORLAGEN UMBENENNEN

Um einen Ordner oder eine Vorlage umzubenennen:

» wahlen Sie im Kontextmeni(i den Befehl umbenennen
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Bildtypen

Zzenon

» oder markieren Sie das Element und 6ffnen mit der Taste F2 die Beschriftung zur Bearbeitung

» oder dandern Sie bei Vorlagen den Text im Feld Name

ORDNER ODER VORLAGEN VERSCHIEBEN

Ordner und Vorlagen kénnen per Drag & Drop mit der Maus in andere Ordner verschoben werden.

Kontextmenii Vorlage fiir Bildtyp erstellen

Im Dialog zum Erstellen neuer Vorlagen stehen auch Kontextmenis zur Verfligung.

KONTEXTMENU FUR ORDNER

Crdner neu
Laschen

Umbenennen

@) Hilfe F1

Ordner neu

Erstellt einen neuen Ordner unterhalb der markierten Ebene.

Léschen Loscht den markierten Ordner nach einer Sicherheitsabfrage.
Umbenennen Offnet die Ordnerbeschriftung zum Umbenennen.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.

KONTEXTMENU FUR VORLAGEN

Laschen

Umbenennen

@) Hilfe F1

Léschen Loscht die markierte Vorlage nach einer Sicherheitsabfrage.
Umbenennen Offnet die Vorlagenbeschriftung zum Umbenennen.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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17.2 Bildtypspezifische Funktionen

Wird in einem Bild mit einem speziellen Bildtyp ein Dynamisches Element vom Typ Button erstellt, steht
in den Eigenschaften im Knoten Variable / Funktion verfugt die zusatzliche Eigenschaft
Bildtypspezifische Funktion zur Verfigung. Damit lassen sich dem Button spezielle, auf den
Bildtyp ausgerichtete Funktionen zuordnen.

Zum Beispiel im Erweiterten Trend:

Bildtyp spez. Funktion
Bildtyp spezifische Funktionen
< keine Funktion verknipft = -
efresh

17.3 Bildfilter

Mithilfe der Funktion Bildumschaltung auf ein Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische
Ereignisliste Filter und Zeitfilter wird Ihnen der Bildfilter-Dialog angezeigt.

Mit den Bildfiltern haben Sie die komfortable Moglichkeit individuelle Filterseiten zu gestalten. Sie
mussen dazu nicht die vordefinierten zenon Dialoge verwenden sondern kénnen Sich eigene
Filterdialoge zusammenstellen. Diese kdnnen Sie nach Gesichtspunkten wie Touchbedienbarkeit,
Filterung nur von speziellen Bereichen, Sprachumschaltbarkeit usw. gestalten.

17.3.1 Dialog Bildfilter

In diesem Dialog nehmen Sie grundlegende Einstellungen vor. Diese Einstellungen beeinflussen die
Werte, die beim Aufschalten der zugehdrigen Filterbilder in der Runtime dargestellt werden.
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Y Info

Nicht alle Registerkarten sind fiir alle Bildfiltertypen vorhanden.

Bilder

Auf dieser Registerkarte definieren Sie die Bilder, die durch den Bildfilter aktualisiert werden sollen.

Filter
Bider | Algemein | Text | 2Zeit
Filter wird aus folgendem Bild ibermommen
Aufrufendes Bid

2u akiualsierende Bilder

Aktuslsierung

/| Auf allen Monitoren aktualisieren

| sidauswahl |

| Bidauswahl |

Folgende Einstellungen stehen Ihnen zur Verfligung:
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Parameter

Filter wird aus folgendem
Bild iibernommen

Aufrufendes Bild

Bildauswahl

Zu aktualisierende Bilder

Bildauswahl

Aktualisierung

Auf allen Monitoren
aktualisieren

Allgemein

Beschreibung

Aktiv: Die Filtereinstellungen werden aus dem Bild ibernommen,
mochten, aus dem das Filterbild aufgerufen wird. Die Schaltflache Bild ist
ausgegraut. Sie kdnnen kein Bild explizit angeben, da bei dieser Einstellung
die Filteraktualisierung immer vom aufrufenden Bild aus erfolgt.

Hinweis: Einstellungen in den Registerkarten Allgemein, Text und
Zeit sind gesperrt.

Klick auf Schaltflache 6ffnet den Bildauswahldialog.

Selektieren Sie das Bild, von dem der Filter - beim Bet&tigen des Buttons
Aktualisieren in der Runtime - gelesen werden soll.

Hinweis: Esist nur sinnvoll ein Bild zu selektieren, das den Bildfilter
Ubernehmen bzw. fillen kann.

Das selektierte Bild wird in die Liste der zu aktualisierenden Bilder
eingetragen. Wenn Sie es aus der Liste I6schen, wird automatisch das
nachste Bild aus der Liste hier eingetragen.

Hinweis: Nicht verfigbar, wenn Sie die Checkbox Aufrufendes
Bi1d aktiviert haben.

Klick auf Schaltflache 6ffnet Dialog zur Bildauswahl der Filterbilder.
Wahlen Sie die gewiinschten Bilder.

Akt iwv: Die Bilder aus der Liste der zu aktualisierenden Bilder werden auf
allen verfiigbaren Monitoren aktualisiert.

Diese Registerkarte ist nur fiir Alarmmeldeliste und Chronologische Ereignisliste und verfiigbar, und
zeigt die Standard-Filter fur die jeweilige Liste an. Siehe Alarmmeldeliste Filter bzw. Chronologische

Ereignisliste Filter.

333



[] Grofi-/Keinschreibung beachten

Alarmart

[ Mur nicht quittierte Alarme
[T hur gegangene Alarme

| I Mur anstehende Alarme
|| Kommentar erforderich

T el E e

Runtime-Enstelungen
[7] Liste angehalten aufschalten

Alle Gruppen

- Alle Alsrmbereiche

Bildtypen

Zzenon
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Parameter
Variablenfilter

Variablenname

Kennung

GroB-/Kleinschreibung
beachten

Alarmart

Nur nicht quittierte Alarme

Nur gegangene Alarme

Nur anstehende Alarme

Alarme miissen mindestens
anstehen

Datenherkunft

Beschreibung

Einschréankung auf Alarme bestimmter Variablen

Geben Sie den Namen oder den Teil des Namens von
Variablen an, nach dem Sie filtern méchten. Wildcard * ist
moglich.

Hinweis: Wildcards sind nur als Prafix oder Suffix
zugelassen, also *xxx oder xxx*.

Geben Sie die Kennung oder die Teilkennung von
Variablen an, nach der Sie filtern méchten. Wildcard * ist
moglich.

Hinweis: Wildcards sind nur als Préafix oder Suffix
zugelassen, also *xxx oder xxx*.

Aktiwv: GroR- und Kleinschreibung wird bei der
Filterung nach Variablenname und/oder Kennung
beachtet.

Art der Alarme, die angezeigt werden.

Aktiv:Eswerden nur Alarme angezeigt, die vom
Benutzer noch nicht quittiert wurden.

Aktiv:Eswerden nur Alarme angezeigt, die schon
gegangen sind; d.h. deren Werte nicht mehr im kritischen
Bereich sind.

Aktiv:Eswerden nur Alarme angezeigt, die noch
anstehen; d.h. deren Werte sich noch im kritischen
Bereich befinden.

Definieren Sie mithilfe der Spincontrols wie lange ein
Alarm mindestens anstehen muss, damit er angezeigt
wird. Mogliche Einstellungen:

» Tage

» Stunden (Std.)
» Minuten (Min.)
» Sekunden (Sek.)

» Millisekunden (ms)

Anzeige aktueller oder aktueller und historischer Alarme.
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Ringpuffer

Historische Daten
Maximale Anzahl

Runtime-Einstellungen

Liste angehalten aufschalten

Alarm/Ereignis-Gruppen/Klassen,
Alarmbereiche

Alarm/Ereignis-Gruppen

Alarm/Ereignis-Klassen

Alarmbereiche

Aktiv:Eswerden nur Daten aus dem Ringpuffer
angezeigt.

Aktiv:Eswerden Daten aus dem Ringpuffer und
historische Daten aus der AML angezeigt.

Die maximale Anzahl der anzuzeigenden Daten inkludiert
die Daten aus dem Ringpuffer.

Verhalten der AML zur Runtime

Aktiv: Solange die Liste angezeigt wird, werden keine
neuen Eintrage hinzugefigt.

Auswahl von Gruppen, Klassen und Alarmbereichen.

Wahlen Sie aus den vorhandenen Alarm/Ereignis-Gruppen
jene aus, aus denen Alarme angezeigt werden sollen.

Wihlen Sie aus den vorhandenen Alarm/Ereignis-Klassen
jene aus, aus denen Alarme angezeigt werden sollen.

Wahlen Sie aus den vorhandenen Alarmbereichen jene
aus, aus denen Alarme angezeigt werden sollen.
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Text

Auf dieser Registerkarte definieren Sie Standardwerte fir die Textfilterung. Nur verflgbar fir

Alarmmeldeliste Filter und Chronologische Ereignisliste Filter.

Filter
Bider | Algemein Text | Zeit
Fiter nach Lo ]

@ Kein Textfiter | Abbrechen |
Suchen nach (Wirter getrennt durch Leer zeichen)

Optionen
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Zzenon

Filtern nach

Kein Textfilter

Der Textfilter wird nicht verwendet.

Suche nach (Worter getrennt
durch Leerzeichen)

Der Textfilter wird verwendet.

Die weiteren Optionen sind freigeschalten.

Eingabefeld

Geben Sie die entsprechenden Worter bzw.
Zeichenketten ein.

Optionen

GroB-/Kleinschreibung beachten

Aktiv: Beim Filtern wird zwischen GroR- und
Kleinschreibung unterschieden.

Worter miissen nicht
vollstandig im Text vorkommen

Aktiv: Auch Wortteile werden beim Filtern
bericksichtigt.

Mindestens ein Wort muss im
Text vorkommen

Aktiv: Mindestens ein Wortdes
Suchstrings muss im Text vorkommen.

Alle WoOrter missen im Text
vorkommen

Aktiv: Alle Worter des Suchstrings missen im
Text vorkommen. Die Reihenfolge spielt dabei keine
Rolle.

Filtertext muss exakt im Text
vorkommen

Aktiv: Der Text muss exakt wie im Suchstring
definiert im vorkommen.
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Zeit

Definieren Sie auf dieser Registerkarte den Zeitbereich, der beim Offnen des Filterbilds verwendet

werden soll.
Fiter =
Bider |Muemem Text | Zeit -
Zeitfiter einstellen |LJ
|Resstiver zeitraum - | Abbrechen
Relativer Zeitraum | Fife
Tag HH Y 3
[1] A 1 a 1]
Folgende Einstellungen stehen Ilhnen zur Verfligung:
Parameter Option Beschreibung
Absoluter Es wird ein fixer Zeitbereich im Editor vorgegeben. Beim Ausfiihren der
Zeitraum Funktion wird genau der eingestellte absolute Zeitbereich verwendet.

Beispiel: Sie mochten alle Alarme vom 1.1.2011 - 31.12.2011 sehen, dann

geben Sie die entsprechenden Daten bei Von und Bis an.

Hinweis: Zeit wird in UTC gespeichert. Details siehe Kapitel Behandlung

von Zeitangaben im Handbuch Runtime.

von Definiert den Startzeitpunkt in Tag, Monat, Jahr, Stunde (HH), Minute

(MM), Sekunde (SS)

Bis Definiert den Endzeitpunkt in Tag, Monat, Jahr, Stunde (HH), Minute (MM),

Sekunde (SS)
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Relativer
Zeltraum

Ab HH:MM:SS
Uhr

Ab Tag -
HH:MM:SS Uhr

Zeit

zZeit

Zeit

Es wird ein relativer Zeitbereich angegeben.
Achtung! Dieser Filter wird standig aktualisiert. Er wandert also mit.

Zum Beispiel: Sie stellen eine relative Zeit von 10 Minuten ein und schalten
um 12:00 Uhr ein Bild vom Typ Alarmmeldeliste mit diesem Zeitfilter auf.
Dann werden Ihnen beim Aufschalten die Alarme von 11:50 bis 12:00
angezeigt. Wenn das Bild vom Typ Alarmmeldeliste getffnet bleibt, wird
der Filter automatisch aktualisiert. Um 12:01 sehen Sie die Alarme von
11:51-12:01 usw.

Definiert den relativen Zeitraum in Tagen, Stunden (HH), Minuten (MM),
Sekunden (SS)

Es wird eine Uhrzeit angegeben, ab dem der Filter wirkt. Ist die Uhrzeit am
heutigen Tag noch nicht erreicht, wird ab der entsprechenden Uhrzeit des
Vortages gefiltert.

Beispiel: Sie geben 23 : 00 : 00 ein. Ist es bei der Ausfiihrung der Funktion
23:30 Uhr, dann wird von 23:00:00 Uhr bis zum aktuellen Zeitpunkt
gefiltert. Ist es jedoch 22:30 Uhr, dann wird vom Vortag 23:00:00 Uhr bis
zum aktuellen Zeitpunkt gefiltert.

Achtung! Der Startzeitpunkt dieses Filters wird nicht automatisch
aktualisiert. Es werden immer die beim Aufschalten bestehenden Zeiten
verwendet, auch wenn das Bild gedffnet bleibt und 23:00:00 Uhr erreicht
wird.

Der Endzeitpunkt ist bei diesem Filter nicht definiert, er wandert mit.

Definiert den Startzeitpunkt in Stunden (HH), Minuten (MM), Sekunden (SS)

Es werden ein Tag und eine Uhrzeit fur den Filterbeginn angegeben. Ist die
angegebene Zeit im laufendem Monat noch nicht erreicht, wird die
entsprechende Zeit des Vormonats verwendet.

Beispiel: Sie geben Tag 5-23:00:00 ein. Ist es bei der Ausfiihrung der
Funktion der 10. des Monats um 23:30 Uhr, dann wird vom 5. des Monats
ab 23:00:00 Uhr bis zum aktuellen Zeitpunkt gefiltert. Ist jedoch erst der 4.
des Monats, dann wird vom 5. des Vormonats ab 23:00:00 Uhr bis zum
aktuellen Zeitpunkt gefiltert.

Achtung! Der Startzeitpunkt dieses Filter wird nicht automatisch
aktualisiert. Es werden immer die beim Aufschalten bestehenden Zeiten
verwendet, auch wenn das Bild gedffnet bleibt und 23:00:00 Uhr erreicht
wird.

Der Endzeitpunkt ist bei diesem Filter nicht definiert, er wandert mit.

Definiert den Startzeitpunkt in Tagen, Stunden (HH), Minuten (MM),
Sekunden (SS)
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Ab Tag, Monat Es werden ein Monat, ein Tag und eine Uhrzeit fir den Filterbeginn
- HH:MM:SS eingegeben. Ist die angegebene Zeit im laufenden Jahr noch nicht erreicht,
Uhr wird die entsprechende Zeit des Vorjahres verwendet.

Beispiel: Sie geben Monat Oktober, Tag 5 -23:00:00 ein. Ist bei
der Ausfiihrung der Funktion der 10. Oktober um 23:30 Uhr, dann wird vom
5. Oktober ab 23:00:00 Uhr bis zum aktuellen Zeitpunkt gefiltert. Ist jedoch
erst der 4. Oktober, dann wird vom 5. Oktober des Vorjahres ab 23:00:00
Uhr bis zum aktuellen Zeitpunkt gefiltert.

Achtung! Der Startzeitpunkt dieses Filters wird nicht automatisch
aktualisiert. Es werden immer die beim Aufschalten bestehenden Zeiten
verwendet, auch wenn das Bild ge6ffnet bleibt und der 5. Oktober 23:00:00
Uhr erreicht wird.

Der Endzeitpunkt ist bei diesem Filter nicht definiert, er wandert mit.

Zeit Definiert den Startzeitpunkt in Monaten, Tagen, Stunden (HH), Minuten
(MM), Sekunden (SS)

Kein Es wird kein Zeitfilter verwendet.
Zeitfilter

17.3.2 Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter anlegen

Das Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter ermoglicht es, zur Runtime individualisierte Filtereinstellungen

fiir die Alarmmeldeliste vorzunehmen. Es werden nur die benétigen Filter projektiert und dem Benutzer
zur Verfligung gestellt. Das Aussehen lasst sich frei definieren und damit an unterschiedliche Endgerate

anpassen. Es kdnnen alle Filtereinstellungen, die auch im Filter fiir die Funktion Bildumschaltung auf ein
Bild vom Typ Alarmmeldeliste vorhanden sind, projektiert werden.

Damit:

» werden nur die wirklich benétigten Filterelemente projektiert und dem Benutzer zur Verfiigung

gestellt
» bekommt der Benutzer nur diese Filter angezeigt und gewinnt Ubersicht

» kann das Aussehen vollig frei definiert werden und so zum Beispiel auch eine leichte Bedienung

Uber einen Touchscreen realisiert werden

Details zur Handhabung zur Runtime, siehe Abschnitt Alarmmeldeliste Filter benutzen.

Definition der Filterkriterien, siehe Abschnitt Filter Alarmmeldeliste Filter.

341



i Achtung

Bilder vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste
Filter und Zeitfilter miissen mit einer eigenen Schablone projektiert werden.
Besitzen sie die gleiche Schablone wie andere Bilder werden zur Runtime beim Schliefsen

des Bildes alle auf dieser Schablone basierenden Bilder ebenfalls geschlossen.

BILD VOM TYP ALARMMELDELISTE FILTER ANLEGEN

Um ein Bildvom Typ Alarmmeldeliste Filter anzulegen:
1. wahlen Sie in der Symbolleiste oder im Kontextmeni des Knotens Bilder den Befehl Bild neu
2. ein leeres Bild vom Typ Standard wird aufgeschaltet

3. andern Sie in der Detailansicht den Bildtyp, dazu

a) Kklicken Sie in der Spalte Bildtyp auf standard

b) wahlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag Alarmmeldeliste Filter aus

4. wabhlen Sie eine eigene Schablone

(AML Filter darf nicht auf derselben Schablone wie andere Bilder basieren)
5. klicken Sie in das Bild
6. wahlen Sie in der Meniileiste den Menlipunkt Kontrollelemente
7. klicken Sie in der Dropdownliste auf vorlage einfiigen (auf Seite 324)
8. der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird getffnet
9. wabhlen Sie die gewiinschte Vorlage aus

10. wahlen Sie nach Bedarf zusatzliche Elemente aus und fiigen Sie diesen am gewtinschten Platz im

Bild ein
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Bildtypen

11. legen Sie eine Bildumschaltfunktion an, um das Bild zur Runtime aufrufen zu kénnen

ELEMENTE

Das Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter kann folgende Steuer- und Anzeigeelemente enthalten.

Variablenfiltar [Zeitfilter
Variablenname [éur nicht quittiertz Alarme | Filtertyp Aktuslle Unrzed
r-faliahlennanw | l\lur anstehende Alarme | Enmhabm(: Zeitfltertyp | 10:19:38 24.02.2012
e COMBOBOX
Kennung [Jur gegangene Alarme | {10000 |
Eennung | Enmmenlar erforderlich | [ T Tg e e S
[BroB-/Klei | o b V| Eomb ombobax. V| Combobax. mbobox. mbobox: V]
Fingpufier | Typ: COI-EO“I’yp' COMBO]Tlyp: COMBOR [lyp: COMBOR [Typ: COMBOR Typ: COMBOI
Fistorache Daten | i teaes ”., 1062 ”., 1006+ B804 ”u 18865 ”.u 18806
- e arral =
fte | 1 Anzahl ] [Eingabe] Jahr Manat Tag Stunde Minute Sekunde
BF gﬁ = gr T o = a
F— Typ: CO&H(] yp: COMBOYTyp: COMBOYTyp: COMBOR Typ: COMBOR Typ: COMBOI E
|D- 10009 D: 10008 D: 10007 D: 10010 D: 10011 D: 10012
in Textfilter ignis-Gi | Hlasser ” ”
h h (Wart [l t durch Leerzeich,
Buchen nacw[ws er getrennt dure rzeichen) AlamvErsignis-Gruppen e = =
ngabsfeld: Suchtext filarm/Ereignis-Gruppen flarm/Ereignis-Klassen Plarmbereiche
Emf&-;’l(luns:hreihmg beachten fyp: LISTBOX [fyp: LISTBOX [fyp: LISTBOX
W«le‘ missen nicht vollstandig im Text vorkommen 0- 10074 [0- 10075 D 10087
Mindeslms in Wor muss im Text vorkommen
Ele Wiirter miissen im Text vorkommen
Ellterte)d muss exakt im Text vorkommen
Mindestzeit anstehand
Tag Sekunde Minute Stunde Millisekunde
Ja anstd anst] M anstd anst] [ anstq
B (| [ | [ ]
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Element Beschreibung

Vorlage einfiigen Offnet den Dialog zur Auswahl einer Vorlage (auf Seite
324) fur den Bildtyp.

Vorlagen werden mit zenon mitgeliefert und kénnen
auch individuell selbst erstellt werden.

Vorlagen fiigen vordefinierte Kontrollelemente an
vordefinierten Platzen im Bild ein. Nicht bendtigte
Elemente kdnnen nach dem Anlegen auch einzeln
entfernt werden. Zuséatzliche Elemente werden aus der
Dropdownliste ausgewahlt und im Bild aufgezogen.
Elemente kénnen im Bild verschoben und individuell
angeordnet werden.

Allgemeine Filter Dropdownliste verschiedener allgemeiner Filter.
Alle Elemente einfiigen: Flgt alle Elemente aus dem Bereich Allgemeine Filter an
Allgemeine Filter vordefinierten Platzen ein. Elemente kénnen individuell

angeordnet werden.

Variablenfilter Alarme welcher Variablen werden angezeigt:
» Variablenname Filtern nach Namen der Variablen.
» Kennung Filtern nach Kennung der Variablen.
» GroB-/Kleinschreibung Grol- und Kleinschreibung bei der Filterung der
beachten Variablen beachten.
Alarmart Welche Alarme werden angezeigt:
» Nur nicht quittierte Alarme nur nicht quittierte
» Nur gegangene Alarme nur gegangene
» Nur anstehende Alarme nur anstehende
» Kommentar erforderlich Alarme, deren Quittierung einen Kommentar erfordert
» Mindestzeit anstehende Nur Alarme, die mindestens seit der angegeben Zahl von
Alarme - Tage Tagen anstehen.
» Mindestzeit anstehende Nur Alarme, die mindestens seit der angegeben Zahl von
Alarme - Stunden Stunden anstehen.
» Mindestzeit anstehende Nur Alarme, die mindestens seit der angegeben Zahl von
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Alarme - Minuten

» Mindestzeit anstehende

Alarme - Sekunden

») Mindestzeit anstehende

Alarme - Millisekunden

Datenherkunft

» Ringpuffer
» Historische Daten

» Beschriftung: Maximale

Anzahl

» Eingabefeld: Maximale Anzahl

Runtime Einstellungen

» Liste angehalten aufschalten

Alarm/Ereignis-
Gruppen/Alarm/Ereignis-
Klassen/Alarmbereiche

» Alarm/Ereignis-Gruppen
» Alarm/Ereignis-Klassen

» Alarmbereiche

Minuten anstehen.

Nur Alarme, die mindestens seit der angegeben Zahl von
Sekunden anstehen.

Nur Alarme, die mindestens seit der angegeben Zahl von
Millisekunden anstehen.

Woher stammen die Daten:
Aus dem Ringpuffer.
Aus einem Archiv.

Text fur Eingabefeld Maximale Anzahl

Eingabe der maximal anzuzeigenden Alarme bei Anzeige
historischer Alarme.

0: zeigt alle an

Schaltet die AML in angehaltenem Zustand auf. Neue
Alarme werden nicht hinzugefuigt.

Listenfelder fiir gruppierte Anzeige:

Alarm/Ereignis-Gruppen
Alarm/Ereignis-Klassen

Alarmbereiche
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Zeitfilter

Alle Elemente einfiigen:
Absoluter Zeitraum - klassische
Darstellung

Alle Elemente einfiigen:
Absoluter Zeitraum - kleine
Darstellung

Alle Elemente einfigen:
Relativer Zeitraum

Alle Elemente einfiigen: Ab
HH:MM:SS Uhr

Alle Elemente einfigen:
- HH:MM:SS Uhr

Ab Tag

Alle Elemente einfiigen:
Monat - HH:MM:SS Uhr

Ab Tag,

Beschriftung: Zeitfiltertyp

Combobox: Zeitfiltertyp
Anzeige: Zeitfiltertyp
Zeit von

» Beschriftung: Von Jahr

» Combobox: Von Jahr

» Beschriftung: Von Monat

» Combobox: Von Monat
» Beschriftung: Von Tag
» Combobox: Von Tag

» Beschriftung: Von Stunde

» Combobox: Von Stunde

» Beschriftung: Von Minute

» Combobox: Von Minute

Dropdownliste verschiedener Zeitfilter (auf Seite 339).

Flgt alle Elemente fiir die Definition absoluter Zeitrdume
ein: Jedes Element erhdlt ein eigenes Feld.

Flgt Elemente fur die Definition absoluter Zeitraume in
kompakter Darstellung ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition relativer Zeitraume
ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Tag-Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Flgt alle Elemente fiir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Tag-Monat-Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Beschriftung fir Typ des Zeitfilters.
Combobox Zeitfilterty.
Feld fir Anzeige Zeitfiltertyp.

Felder und Beschriftungen fur Angaben "Von"-Zeit.
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Bildtypen

Zzenon

»

Beschriftung:

Von Sekunde

»

Combobox:

Von Sekunde

»

Spincontrol: Von

Zeit bis

Felder und Beschriftungen fiir Angaben "Bis"-Zeit.

»

Beschriftung:

Bis Jahr

Combobox: Bis

Jahr

Beschriftung:

Bis Monat

Combobox: Bis

Monat

Beschriftung:

Bis Tag

Combobox: Bis

Tag

Beschriftung:

Bis Stunde

Combobox: Bis

Stunde

Beschriftung:

Bis Minute

Combobox: Bis

Minute

Beschriftung:

Bis Sekunde

Combobox: Bis

Sekunde

»

Spincontrol: Bis

Absolutzeitfilter

Felder und Beschriftungen fiir Angaben absoluter
Zeitfilter

»

Beschriftung:

Von

Kalenderanzeige: Von Datum

Datumsanzeige:

Von Datum

Zeitanzeige: Von Zeit

Beschriftung:

Bis

Kalenderanzeige:

Bis Datum
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4

4

Datumsanzeige: Bis Datum

Zeitanzeige: Bis Zeit

Textfilter

Alle Elemente einfiigen:
Textfilter

Kein Textfilter

Suchen nach (Worter getrennt
durch Leerzeichen)

Beschriftung: Suchtext

Eingabefeld: Suchtext

Optionen

4

OK

GroB-/Kleinschreibung

beachten

Worter miissen nicht
vollstandig im Text

vorkommen

Mindestens ein Wort muss im

Text vorkommen

Alle WOrter miUssen im Text

vorkommen

Filtertext muss exakt im

Text vorkommen

Abbrechen

Ubernehmen

Aktualisieren

FILTERBILDER

Dropdownliste verschiedener Textfilter (auf Seite 337).

Flgt alle Elemente fiir Textfilter ein.

Radiobutton fur Abwahl Textfilter.

Radiobutton fur Aktvierung der Suche

Beschriftung fir Suchfeld.
Feld fur Eingabe der Suchbegriffe.
Optionen fir Suche

GroR-/Kleinschreibung muss beachtet werden.

Es wird auch nach Fragmenten gesucht.

Mindestens ein Suchbegriff von mehreren muss im
Ergebnis enthalten sein.

Alle Suichbegriffe missen im Ergebnis enthalten sein.

Text aus dem Eingabefeld muss exakt im ergebnis
enthalten sein.

Eingaben Gibernehmen und Bild schlieRen.
Eingaben verwerfen und Bild schliel3en.

Eingaben Gbernehmen und bild fir weitere Eingaben
geoffnet lassen.

Bild aktualisieren.
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Filterbilder ermoglichen es, einen voreingestellten Filter von einem Bild auf ein anderes zu tGbertragen.
Der Filter des Quellbildes wird Gber das Zielbild gelegt. Die Bilder kdnnen auch von unterschiedlichen
Bildtypen sein.

& Achtung

Wird fiir die Alarmmeldeliste oder die Chronologische Ereignisliste im Editor beim
Zeitfilter ein anderer Zeitbereichals Filter beim Zeitfiltertyp
einstellen gewdhlt, kann zur Runtime die Zeit vom aufrufenden Bild nicht

libernommen werden.

AUFRUFDEFINITION

Folgende Voraussetzungen miussen erfillt sein, damit die eingestellten Filter zur Anwendung kommen:

1. Als Zeitbereich beim Zeitfilter wird Filter beim Zeitfiltertyp einstellen
gewadhlt.

2. Das Bild (Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste Filter
oder zeitfilter) wird mithilfe eines Buttons oder eines Combi-Elements aktiviert. Nur so wird

der Bezug zwischen Filterbild und Quellbild gewahrleistet.

3. Das Quellbild und das Filterbild miissen auf unterschiedlichen Schablonen oder Monitoren
projektiert sein. Nur wenn das Quellbild offen ist, kann der Filter flr das Filterbild aktualisiert
werden. Das ist nur moglich, wenn beide Bilder nicht dieselbe Schablone oder den selben

Monitor verwenden.

4. Das aufrufende Bild muss mit dem aufzurufenden Filterbild kompatibel sein (siehe Tabelle).
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Quellbild

Archiv-Nachbearbeitung
Erweiterter Trend
Zeitfilter
Alarmmeldeliste Filter

Chronologische Ereignisliste
Filter

Alarmmeldeliste
Chronologische Ereignisliste

Legende:

» C: Gemeinsame Einstellungen werden aktualisiert.

» T: Zeiteinstellungen werden aktualisiert.

AML Filter

CEL Filter

» X: Alle Einstellungen werden aktualisiert.

Y Info

Keine Filterung

Zeitfilter

Das Filterbild wird nicht gefiltert, sondern mit den projektierten Werten aufgeschaltet,

wenn:

» eine der Bedingungen 1 bis 3 nicht erfillt wird oder

» dieEinstellung Aufrufendes Bild beider Funktion Bildumschaltung nicht aktiviert

ist oder

» das Bild nicht tber ein Bildelement aufgerufen wird

In diesem Fall werden zur Runtime die Buttons Ubernehmen, SchlieBen und

Aktualisieren ausgegraut dargestellt und haben keine Funktion.
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17.3.3 Bild vom Typ CEL Filter anlegen

Das Bild vom Typ Chronologische Ereignisliste Filter ermoglicht es, zur Runtime
individualisierte Filtereinstellungen fir die Chronologische Ereignisliste vorzunehmen. Es werden nur die
benotigen Filter projektiert und dem Benutzer zur Verfligung gestellt. Das Aussehen lasst sich frei
definieren und damit an unterschiedliche Endgerate anpassen. Es kdnnen alle Filtereinstellungen, die
auch im Filter fir die Funktion Bildumschaltung auf ein Bild vom Typ Alarmmeldeliste vorhanden sind,
projektiert werden.

Damit:
» werden nur die wirklich benétigten Filterelemente projektiert und dem Benutzer zur Verfiigung
gestellt
» bekommt der Benutzer nur diese Filter angezeigt und gewinnt Ubersicht

» kann das Aussehen vollig frei definiert werden und so zum Beispiel auch eine leichte Bedienung

Uber einen Touchscreen realisiert werden

Details zur Handhabung zur Runtime, siehe Abschnitt CEL Filter benutzen .

Definition der Filterkriterien, siehe Abschnitt Filter fiir Bildumschaltung CEL Filter.

& Achtung

Bilder vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste
Filter und Zeitfilter miissen mit einer eigenen Schablone projektiert werden.
Besitzen sie die gleiche Schablone wie andere Bilder werden zur Runtime beim Schlief3en

des Bildes alle auf dieser Schablone basierenden Bilder ebenfalls geschlossen.

BILD VOM TYP CHRONOLOGISCHE EREIGNISLISTE FILTER ANLEGEN

Um ein Bild vom Typ Chronologische Ereignisliste Filter anzulegen:
1. wahlen Sie in der Symbolleiste oder im Kontextmeni des Knotens Bilder den Befehl Bild neu
2. ein leeres Bild vom Typ Standard wird aufgeschaltet

3. andern Sie in der Detailansicht den Bildtyp, dazu
a) klicken Sie in der Spalte Bildtyp auf standard

b) wahlen Sie in der Dropdownliste den Eintrag chronologische Ereignisliste Filter
aus
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4. wahlen Sie eine eigene Schablone

(CEL Filter darf nicht auf derselben Schablone wie andere Bilder basieren)
5. klicken Sie in das Bild
6. wahlen Sie in der Meniileiste den Menlipunkt Kontrollelemente
7. klicken Sie in der Dropdownliste auf vorlage einfiigen (auf Seite 324)
8. der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird getffnet
9. wabhlen Sie die gewlinschte Vorlage aus

10. wahlen Sie nach Bedarf zusatzliche Elemente aus und fligen Sie diesen am gewiinschten Platz im
Bild ein

11. legen Sie eine Bildumschaltfunktion an, um das Bild zur Runtime aufrufen zu kénnen

Narablechiter | |zenfiner
Variablenname Datenheckuntt Filtentyp Altyelle Unizeit
ﬁmumname BngcJ-.\- [Fombobox. Zeiitetyp I 11:13:52 24 02 2012
. Sicniache Daten - COMBOBOY -
Kennung Pusdaieluie || IBo10000 |
[ — ]
Jahe Monat Tag Stunde Minute Sekunde
[Brof-Kieinschieibung beachten [ombabox. V] Combobox ambobox Eombobex. V| Fombobox. V] E
e = 1 B Snzeigen frelaty 7um | [fyp: COMBO{ [Typ COMBO§Typ. COMBO{ yp: COMBOY fTyp: COMBOI
[ S L | it 6065 16596
Jahr Monst Tag Stunde Minute Sekunde
Eombobex mbobox. B] Combobox. B] Combobox. B [Combobox. B] Lombobox. ) E
— yp: COMBOL [Typ: CO! yp: COMBOR fiyp: COMBOR flyp: COMBOA [fyp: COMBO!
axtiiter 10 10009 D 10008 D: 10007 D 10010 O: 10011 0: 10012
[Rein Textiter | g 1 Klasse
[uchen nach (Werter gotrent durch Lesrzeichen) 1 = e |
9 ppe
ingabefeld: Suchtext | Bauppen e
[Brofi-IKieinschredbung beachten ] yp: LISTBOX yp: LISTBOX ffyp: LISTBOX
7
[Worter muzsen nicht vollstandig im Text vorkomemen ] O A0 040875 JO: 10087
[Andestens ein Wort muss im Text vorkammen |
[Biie Woner massen im Text vorkommen |
[Rertext muss exakt im Text vorkommen ]
[Mindestzet angestanden
Tag Sekunde Minute Stunde Millisekunde
[Minde anst| anst{ [Andesized anstd anstd A st anstd
“ I Ubemehmen | l Abtrechen l | Abtuslisieren |

ELEMENTE

Das Bild vom Typ Chronologische Ereignisliste Filter kann folgende Steuer-und
Anzeigeelemente enthalten.
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Element

Vorlage einfiigen

Allgemeine Filter

Alle Elemente einfiigen:
Allgemeine Filter

Variablenfilter

» Variablenname
» Kennung

» GroB-/Kleinschreibung

beachten

Datenherkunft

» Ringpuffer
» Historische Daten

» Beschriftung: Maximale
Anzahl

» Eingabefeld: Maximale Anzahl

Runtime Einstellungen

» Liste angehalten aufschalten

Beschreibung

Offnet den Dialog zur Auswahl einer Vorlage (auf Seite
324) fur den Bildtyp.

Vorlagen werden mit zenon mitgeliefert und kénnen
auch individuell selbst erstellt werden.

Vorlagen fiigen vordefinierte Kontrollelemente an
vordefinierten Platzen im Bild ein. Nicht bendtigte
Elemente kdnnen nach dem Anlegen auch einzeln
entfernt werden. Zuséatzliche Elemente werden aus der
Dropdownliste ausgewahlt und im Bild aufgezogen.
Elemente kénnen im Bild verschoben und individuell
angeordnet werden.

Dropdownliste verschiedener allgemeiner Filter.

Flgt alle Elemente aus dem Bereich Allgemeine Filter an
vordefinierten Platzen ein. Elemente konnen individuell
angeordnet werden.

Alarme welcher Variablen werden angezeigt:

Filtern nach Namen der Variablen.
Filtern nach Kennung der Variablen.

Grol- und Kleinschreibung bei der Filterung der
Variablen beachten.

Woher stammen die Daten:
Aus dem Ringpuffer.
Aus einem Archiv.

Text fur Eingabefeld Maximale Anzahl

Eingabe der maximal anzuzeigenden Alarme bei Anzeige
historischer Alarme.

0: zeigt alle an

Schaltet die AML in angehaltenem Zustand auf. Neue
Alarme werden nicht hinzugefiigt.
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» Relativzeiten anzeigen Schaltet zwischen der normalen Anzeige und der
Relativzeit-Anzeige um, ohne dass der selektierte Eintrag
den Fokus verliert.

Relativzeit: Alle Eintrdge werden im zeitlichen Abstand
zum selektierten Eintrag angezeigt.

Die angegebene Zeit ist die Differenz-Zeit, die seit dem
selektierten Ereignis verstrichen ist. Der selektierte
Eintrag erhalt automatisch den Zeitstempel O. Die
anderen Ereignisse haben eine:

) positive Zeitdifferenz zum selektierten Eintrag, wenn sie

spater stattfanden

> negative Zeitdifferenz zum selektierten Eintrag, (wenn sie

vorher stattfanden

Alarm/Ereignis- Listenfelder flr gruppierte Anzeige:
Gruppen/Alarm/Ereignis-
Klassen/Alarmbereiche

» Alarm/Ereignis-Gruppen Alarm/Ereignis-Gruppen
» Alarm/Ereignis-Klassen Alarm/Ereignis-Klassen
» Alarmbereiche Alarmbereiche
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Zeitfilter

Alle Elemente einfiigen:
Absoluter Zeitraum - klassische
Darstellung

Alle Elemente einfiigen:
Absoluter Zeitraum - kleine
Darstellung

Alle Elemente einfigen:
Relativer Zeitraum

Alle Elemente einfiigen: Ab
HH:MM:SS Uhr

Alle Elemente einfiligen:
- HH:MM:SS Uhr

Ab Tag

Alle Elemente einfiigen:
Monat - HH:MM:SS Uhr

Ab Tag,

Beschriftung: Zeitfiltertyp

Combobox: Zeitfiltertyp
Anzeige: Zeitfiltertyp
Zeit von

» Beschriftung: Von Jahr

» Combobox: Von Jahr

» Beschriftung: Von Monat

» Combobox: Von Monat
» Beschriftung: Von Tag
» Combobox: Von Tag

» Beschriftung: Von Stunde

» Combobox: Von Stunde

» Beschriftung: Von Minute

» Combobox: Von Minute

Dropdownliste verschiedener Zeitfilter (auf Seite 339).

Flgt alle Elemente fiir die Definition absoluter Zeitraume
ein: Jedes Element erhdlt ein eigenes Feld.

Flgt Elemente fur die Definition absoluter Zeitrdume in
kompakter Darstellung ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition relativer Zeitraume
ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Flgt alle Elemente fir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Tag-Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Flgt alle Elemente fiir die Definition von Ab-Zeitpunkten
im Format Tag-Monat-Stunden-Minuten-Sekunden ein.

Beschriftung fir Typ des Zeitfilters.
Combobox Zeitfilterty.
Feld fir Anzeige Zeitfiltertyp.

Felder und Beschriftungen fur Angaben "Von"-Zeit.
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Bildtypen

Zzenon

»

Beschriftung:

Von Sekunde

»

Combobox:

Von Sekunde

»

Spincontrol: Von

Zeit bis

Felder und Beschriftungen fiir Angaben "Bis"-Zeit.

»

Beschriftung:

Bis Jahr

Combobox: Bis

Jahr

Beschriftung:

Bis Monat

Combobox: Bis

Monat

Beschriftung:

Bis Tag

Combobox: Bis

Tag

Beschriftung:

Bis Stunde

Combobox: Bis

Stunde

Beschriftung:

Bis Minute

Combobox: Bis

Minute

Beschriftung:

Bis Sekunde

Combobox: Bis

Sekunde

»

Spincontrol: Bis

Absolutzeitfilter

Felder und Beschriftungen fiir Angaben absoluter
Zeitfilter

»

Beschriftung:

Von

Kalenderanzeige: Von Datum

Datumsanzeige:

Von Datum

Zeitanzeige: Von Zeit

Beschriftung:

Bis

Kalenderanzeige:

Bis Datum
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4

4

Datumsanzeige: Bis Datum

Zeitanzeige: Bis Zeit

Textfilter

Alle Elemente einfiigen:
Textfilter

Kein Textfilter

Suchen nach (Woérter getrennt
durch Leerzeichen)

Beschriftung: Suchtext

Eingabefeld: Suchtext

Optionen

4

OK

GroB-/Kleinschreibung

beachten

Worter miissen nicht
vollstandig im Text

vorkommen

Mindestens ein Wort muss im

Text vorkommen

Alle WOrter miUssen im Text

vorkommen

Filtertext muss exakt im

Text vorkommen

Abbrechen

Ubernehmen

Aktualisieren

Dropdownliste verschiedener Textfilter (auf Seite 337).

Flgt alle Elemente fiir Textfilter ein.

Radiobutton fur Abwahl Textfilter.

Radiobutton fur Aktvierung der Suche

Beschriftung fir Suchfeld.
Feld fur Eingabe der Suchbegriffe.
Optionen fir Suche

GroR-/Kleinschreibung muss beachtet werden.

Es wird auch nach Fragmenten gesucht.

Mindestens ein Suchbegriff von mehreren muss im
Ergebnis enthalten sein.

Alle Suichbegriffe missen im Ergebnis enthalten sein.

Text aus dem Eingabefeld muss exakt im ergebnis
enthalten sein.

Eingaben Gibernehmen und Bild schlieRen.
Eingaben verwerfen und Bild schlieRen.

Eingaben Gbernehmen und bild fir weitere Eingaben
geoffnet lassen.

Bild aktualisieren.

357



FILTERBILDER

Filterbilder ermoglichen es, einen voreingestellten Filter von einem Bild auf ein anderes zu tbertragen.
Der Filter des Quellbildes wird Gber das Zielbild gelegt. Die Bilder kdnnen auch von unterschiedlichen
Bildtypen sein.

i Achtung

Wird fiir die Alarmmeldeliste oder die Chronologische Ereignisliste im Editor beim
Zeitfilter ein anderer Zeitbereichals Filter beim Zeitfiltertyp
einstel len gewdhlt, kann zur Runtime die Zeit vom aufrufenden Bild nicht

libernommen werden.

AUFRUFDEFINITION
Folgende Voraussetzungen miussen erfillt sein, damit die eingestellten Filter zur Anwendung kommen:

1. Als Zeitbereich beim Zeitfilter wird Filter beim Zeitfiltertyp einstellen
gewahlt.

2. Das Bild (Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste Filter
oder zeitfilter) wird mithilfe eines Buttons oder eines Combi-Elements aktiviert. Nur so wird

der Bezug zwischen Filterbild und Quellbild gewahrleistet.

3. Das Quellbild und das Filterbild missen auf unterschiedlichen Schablonen oder Monitoren
projektiert sein. Nur wenn das Quellbild offen ist, kann der Filter flr das Filterbild aktualisiert
werden. Das ist nur moglich, wenn beide Bilder nicht dieselbe Schablone oder den selben

Monitor verwenden.

4. Das aufrufende Bild muss mit dem aufzurufenden Filterbild kompatibel sein (siehe Tabelle).
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Quellbild

Archiv-Nachbearbeitung
Erweiterter Trend
Zeitfilter
Alarmmeldeliste Filter

Chronologische Ereignisliste
Filter

Alarmmeldeliste
Chronologische Ereignisliste

Legende:

» C: Gemeinsame Einstellungen werden aktualisiert.

» T: Zeiteinstellungen werden aktualisiert.

AML Filter

CEL Filter

» X: Alle Einstellungen werden aktualisiert.

Y Info

Keine Filterung

Zeitfilter

Das Filterbild wird nicht gefiltert, sondern mit den projektierten Werten aufgeschaltet,

wenn:

» eine der Bedingungen 1 bis 3 nicht erfillt wird oder

» dieEinstellung Aufrufendes Bild beider Funktion Bildumschaltung nicht aktiviert

ist oder

» das Bild nicht tber ein Bildelement aufgerufen wird

In diesem Fall werden zur Runtime die Buttons Ubernehmen, SchlieBen und

Aktualisieren ausgegraut dargestellt und haben keine Funktion.
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17.3.4 Bild vom Typ Zeitfilter

Mithilfe des Bilds vom Typ Zeitfilter ist es moglich, in der Runtime Zeitfiltereinstellungen vorzunehmen.
Folgende Bildtypen kénnen mit dem Filter beeinflusst werden:

» Alarmmeldeliste
» Archiv-Nachbearbeitung
» Chronologische Ereignisliste

» Erweiterter Trend

Der Vorteil dieses Bildtyps liegt darin, dass nur die wirklich bendétigten Filterelemente projektiert werden
kénnen. Somit muss sich der Benutzer nicht mit allen moglichen Filtereinstellungen auseinandersetzen.
Er bekommt nur die Filtereinstellungen angezeigt, die er bendtigt. AuRerdem kdnnen Sie das Aussehen
vollig frei definieren und so zum Beispiel auch eine leichte Bedienung liber einen Touchscreen

sicherstellen.

& Achtung

Bilder vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste
Filter und Zeitfilter miissen mit einer eigenen Schablone projektiert werden.
Besitzen sie die gleiche Schablone wie andere Bilder werden zur Runtime beim Schliefsen

des Bildes alle auf dieser Schablone basierenden Bilder ebenfalls geschlossen.

Im Bild vom Typ Zeitfilter konnen alle Zeitfiltereinstellungen, die auch im Filter fiir die Funktion
Bildumschaltung auf das entsprechenden Bild vorhanden sind, projektiert werden.

FILTERBILDER

Filterbilder ermoglichen es, einen voreingestellten Filter von einem Bild auf ein anderes zu tGbertragen.
Der Filter des Quellbildes wird Gber das Zielbild gelegt. Die Bilder kdnnen auch von unterschiedlichen

Bildtypen sein.

A Achtung

Wird fiir die Alarmmeldeliste oder die Chronologische Ereignisliste im Editor beim
Zeitfilter ein anderer Zeitbereichals Filter beim Zeitfiltertyp
einstellen gewdhlt, kann zur Runtime die Zeit vom aufrufenden Bild nicht

libernommen werden.
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AUFRUFDEFINITION

Folgende Voraussetzungen missen erfillt sein, damit die eingestellten Filter zur Anwendung kommen:

1. Als Zeitbereich beim Zeitfilter wird Filter beim Zeitfiltertyp einstellen
gewadhlt.

2. Das Bild (Bild vom Typ Alarmmeldeliste Filter, Chronologische Ereignisliste Filter
oder zeitfilter) wird mithilfe eines Buttons oder eines Combi-Elements aktiviert. Nur so wird

der Bezug zwischen Filterbild und Quellbild gewahrleistet.

3. Das Quellbild und das Filterbild miissen auf unterschiedlichen Schablonen oder Monitoren
projektiert sein. Nur wenn das Quellbild offen ist, kann der Filter flr das Filterbild aktualisiert
werden. Das ist nur moéglich, wenn beide Bilder nicht dieselbe Schablone oder den selben

Monitor verwenden.

4. Das aufrufende Bild muss mit dem aufzurufenden Filterbild kompatibel sein (siehe Tabelle).

Quellbild AML Filter CEL Filter Zeitfilter
Archiv-Nachbearbeitung T T T
Erweiterter Trend T T T
Zeitfilter T T X
Alarmmeldeliste Filter X c T
Chronologische Ereignisliste | C X T

Filter

Alarmmeldeliste X c T
Chronologische Ereignisliste | C X T

Legende:

» C: Gemeinsame Einstellungen werden aktualisiert.
» T:Zeiteinstellungen werden aktualisiert.

» X: Alle Einstellungen werden aktualisiert.
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Y Info

Keine Filterung

Das Filterbild wird nicht gefiltert, sondern mit den projektierten Werten aufgeschaltet,

wenn:
» eine der Bedingungen 1 bis 3 nicht erfullt wird oder

» dieEinstellung Aufrufendes Bild beider Funktion Bildumschaltung nicht aktiviert

ist oder
» das Bild nicht tber ein Bildelement aufgerufen wird

In diesem Fall werden zur Runtime die Buttons Ubernehmen, SchlieBen und

Aktualisieren ausgegraut dargestellt und haben keine Funktion.

AKTUALISIERUNG

Beim Aufruf eines Filterbilds (Alarmmeldeliste Filter, Chronologische
Ereignisliste Filter, Zeitfilter), werden die in der Funktion Bildumschaltung
projektierten Bilder auf zwei Arten aktualisiert:

» Wird das Filterbild tber ein Bildelement aufgerufen, werden die Zielbilder,

die sich auf demselben Monitor wie das Quellbild befinden aktualisiert.

» Wird das Filterbild auf einem anderen Weg aufgerufen oder ist die
Einstellung Auf allen Monitoren aktualisieren aktiviert,

werden alle projektierten Zielbilder aktualisiert.

Die Aktualisierung erfolgt, sobald Sie den Button tibernehmen anklicken oder das
Filterbild mit dem Button schlieBen schlieBen. Der Button Abbrechen verwirft die
Anderungen und schlieRt das Filterbild.

FILTEREINSTELLUNGEN AKTUALISIEREN

Mithilfe des Buttons Aktualisieren, Ubernehmen Sie die aktuellen
Filtereinstellungen des Quellbilds. Wenn das Filterbild nicht durch ein Bildelement
aufgerufen wurde oder wenn die Einstellung Aufrufendes Bild nicht aktiviert
wurde, wird auf allen Monitoren nach einem Bild gesucht, das zur Aktualisierung
verwendet werden kann. Das erste Bild, das gefunden wird, wird dann zur
Aktualisierung verwendet.
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174 HTML

Ermoglicht die Darstellung eines Bildes in HTML. Als Rendering Engine wird der aktuell am Rechner
installierte Microsoft Internet Explorer verwendet.

17.4.1 Bild vom Typ HTML anlegen

Um ein Bild vom Typ HTML anzulegen:

1. legen Sie ein neues Bild an

2. wabhlen Sie als Bildtyp HTML

3. ein leeres Bild wird erstellt

4. klicken Sie in der Dropdownliste auf Vvorlage einfiigen (auf Seite 324)
5. der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird gedffnet

6. wabhlen Sie die gewiinschte Vorlage aus

Adressen fur Navigation und Sucher werden beim Anlegen der Bildumschaltung (auf Seite 364) definiert.

Y Info

Die Option Vorlage einfiigen fiigt vordefinierte Kontrollelemente an vordefinierten
Stellen im Bild ein. Alle Kontrollelemente kénnen ergénzt, geléscht und frei positioniert
werden. Auch andere Dynamische Elemente und Vektor-Elemente kénnen hinzugefiigt

werden.
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17.4.2 Funktion Bildumschaltung - HTML

Um eine Funktion zur Aufschaltung des Bildes HTML anzulegen:

» wabhlen Sie Funktion neu
» wabhlen Sie Bildumschaltung
» wahlen Sie das Bild vom Typ HTML (auf Seite 363) aus

» ein Dialog zur Definition der Adressen fir den Such- und den Navigationsbereich 6ffnet sich

Filter
Adresse Suchen:
hd Abbrechen
Adresse Mavigation: _
. Hilfe
Letzte Adressen merken:
Suchen: 10 2
Mavigation: 10 :
Diesen Dialog zur Runtime anbieten
Parameter Beschreibung
Adresse Suchen Adresse der Seite, die im Suchbereich angezeigt werden soll.
Adresse Navigation Adresse der Seite, die im Navigationsbereich angezeigt werden soll.
Letzte Adressen merken
Suchen Anzahl der Adressen, die sich das System fiir den Suchbereich merken
soll.
Navigation Anzahl der Adressen, die sich das System fiir den Navigationsbereich
merken soll.
Diesen Dialog zur Aktiv: Der Dialog wird beim Aufschalten des Bildes in der Runtime
Runtime anbieten angezeigt.
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Bildtypen
Zenon

17.4.3 Bedienen wahrend der Runtime

Suchen Suchbereichselement

Navigieren Navigationsbereichselement

Beim Klicken auf einen Link im Feld 'suchen' wird die
entsprechende Seite im Feld 'Navigieren' angezeigt. So
kann im Feld 'suchen' z.B. eine Navigationsleiste oder das
Ergebnis einer Suchmaschinenabfrage angezeigt werden,
ohne dass dessen Inhalt gedndert wird, wenn ein Link
angeklickt wird.

Suchen riickwarts Im Suchbereich riickwérts blattern.
Suchen vorwérts Im Suchbereich vorwarts blattern.
Suchen abbrechen Suchen abbrechen.

Suchen Startseite Im Suchbereich zur Startseite zuriick.
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Suchen Refresh Suchbereich refreshen.

Suchen URL Suchen nach Adressen bzw. Datei.
Navigieren riickwérts Im Navigationsbereich riickwarts blattern.
Navigieren vorwdrts Im Navigationsbereich vorwarts blattern.
Navigieren abbrechen Navigieren abbrechen.

Navigieren Startseite Im Navigationsbereich zur Startseite zuriick.
Navigieren Refresh Navigationsbereich refreshen.

Navigieren URL Navigieren nach Adressen bzw. Datei.
Filter Filterbox aufschalten.

17.5 Notizbuch

Das Notizbuch dient zur Anzeige und (optional) Bearbeitung von Textdateien.

17.5.1 Bild vom Typ Notizbuch anlegen

Die DarstellungsgrofRe des Notizbuches wird aus der SchablonengrofRe (auf Seite 253) abgeleitet. Welche
Datei gedffnet wird, ist bei der Definition der Bildumschaltung (auf Seite 367) festzulegen.

Um ein Notizbuch anzulegen:

1. legen Sie ein neues Bild an

2. wahlen Sie als Bildtyp Notizbuch

3. einleeres Bild wird erstellt

4. klicken Sie in der Dropdownliste auf vorlage einfiigen (auf Seite 324)

5. der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird geoffnet
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6. wahlen Sie die gewlinschte Vorlage aus

Y Info

Vorlage einfiigen fligt vordefinierte Kontrollelemente an vordefinierten Stellen im
Bild ein. Alle Kontrollelemente kénnen erganzt, geloscht und frei positioniert
werden. Auch andere Dynamische Elemente und Vektor-Elemente kdnnen
hinzugefligt werden.

17.5.2 Funktion Bildumschaltung auf Notizbuch

Um eine Funktion zur Aufschaltung des Bildes Notizbuch anzulegen:

» wahlen Sie Funktion neu
» wabhlen Sie Bildumschaltung
» wahlen Sie das Bild vom Typ Notizbuch (auf Seite 366) aus

» ein Dialog zur Definition der Datei, die angezeigt werden soll, 6ffnet sich

Filter (X0
[ Dateiauswahl |
Lo |
Dateiname S —
| E’l Abbruch
nur lesen ‘ Hife ‘
Parameter Beschreibung
Dateiname Auswahl der Datei, die angezeigt werden soll. Klick auf ...

offnet den Auswahldialog. Die Datei muss im
Projektmanager im Knoten Dateien/Notizbuch bereits
angelegt sein. Wurde noch keine entsprechende Datei
angelegt, kann sie im Dialog liber das Symbol Datei
hinzufiigen ausgewahlt werden. Erlaubte Dateitypen:
TXT, HTM, HTML, FRM.

nur lesen Aktiv: Der Text kann zur Runtime nur gelesen, aber nicht
editiert werden.
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17.5.3 Bedienen wahrend der Runtime
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Kontrollelement Aktion

Button Datei Dateiauswahl im Onlinebetrieb

Button Refresh Anzeige im Onlinebetrieb aktualisieren

Button Speichern Anderungen im Onlinebetrieb in eine Datei speichern

Button Speichern Anderungen im Onlinebetrieb in eine Datei anderen Namens speichern
unter

Button Drucken Darstellung im Onlinebetrieb drucken

Button Druck en Druckereinstellungen

Dialog

Button SchlieBen Alarmmeldeliste beenden

Button Spalte rechts | ejne Spalte nach rechts blittern
Button Spalte links eine Spalte nach links blattern

Button Seite rechts eine Seite nach rechts blittern

Button Seite links eine Seite nach links blattern
Button Zeile auf eine Zeile nach oben blattern
Button Zeile ab eine Zeile nach unten blittern
Button Seite auf eine Seite nach oben blattern
Button Seite ab eine Seite nach unten blattern
Text-Element Anzeigefenster der Textliste

17.6 Video

Mit der Verwendung eines Bildes fiir die Videodarstellung sind Videoaufnahmen - online und aus
gespeicherten Dateien - in zenon darstellbar. Als Format wird . avi verwendet.

Videos werden zur Runtime zentriert in der zugewiesenen Schablone abgespielt. Die Steuerung erfolgt
Uber Kontrollelemente.

Hinweis: Die zum Abspielen des Videos bendtigten Codec missen auf dem Rechner installiert sein.
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17.6.1 Bild vom Typ Video anlegen

Um ein Bild vom Typ Video anzulegen:

1. legen Sie ein neues Bild an

2. wahlen Sie als Bildtyp Video

3. einleeres Bild wird erstellt

4. klicken Sie in der Dropdownliste auf vorlage einfiigen (auf Seite 324)
5. der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird geoffnet

6. wahlen Sie die gewlinschte Vorlage aus

Y Info

Vorlage einfiigen fiigt vordefinierte Kontrollelemente an vordefinierten Stellen im
Bild ein. Alle Kontrollelemente kénnen ergéinzt, geléscht und frei positioniert werden.

Auch andere Dynamische Elemente und Vektor-Elemente kénnen hinzugefiigt werden.

17.6.2 Funktion Bildumschaltung - Video

Mit einem Bild des Typs Video kdnnen zur Runtime zwei Arten von Videos angezeigt werden:

1. gespeicherte Videos (*.avi)

2. Videos einer Uberwachungskamera

Welche Bilder angezeigt werden, hangt davon ab, welche Registerkarte beim Speichern des Dialogs

angezeigt wird.

¥ Info

Sollen sowohl Dateien als auch Onlinebilder angezeigt werden, erstellen Sie zwei

Funktionen mit Bildumschaltung auf das Bild.

Um eine Funktion zur Aufschaltung des Bildes Video anzulegen:
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» wahlen Sie Funktion neu

» wabhlen Sie Bildumschaltung

» wahlen Sie das Bild vom Typ Video (auf Seite 370) aus

» ein Dialog zur Definition der Bildquelle 6ffnet sich:
e Video-Datei (auf Seite 371)
e Video Online (auf Seite 372)

Video-Datei

Die fiir das Aufschalten eines Bildes des Typs video zur Betrachtung gespeicherter Video-Dateien

benotigten Parameter sind:

» Angabe des Videos, das angezeigt werden soll

» Einstellungen fiir Position, Geschwindigkeit, Lautstarke und Zoomfaktor der Anzeige

Filter LX)
Video - Datei | Video - Online|
0K
@ Abbruch
AVI-Datei
Optionen u. Parameter
[T Playbar [T videopos Mitte Speed: 1000
Menii [ Autostart Zoom: 100
[ Endlose Wiedergabe Volume: 1000
TimrFreq: 500
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Parameter

AVI-Dateil

Optionen u. Parameter

Playbar

Menu

Videopos Mitte

Autostart
Endlose Wiedergabe

Speed

Zoom

Volume

TimrFreq

Video Online

Beschreibung

Gespeicherte Video Datei, die angezeigt werden soll.

Anzeige eines Schiebereglers in der Video-Anzeige.

Anzeige eines MenUs zur Steuerung des Videos im Playbar
(nur bei aktiviertem Playbar moglich).

Ausgangspunkt flr die Position der Video-Anzeige bei Zoom-Aktionen.

Aktiv :Dasgezoomte Video wird wieder in der Mitte der
Schablone positioniert.

Inaktiv :Der Video-Anzeigebereich wird nach rechts unten
vergrolert.

Die Video-Datei wird sofort beim Offnen des Bildes abgespielt.
Nach dem Ende des Videos wird die Video-Datei erneut abgespielt.

Abspielgeschwindigkeit in Tausendstel der Originalgeschwindigkeit.
Default: 1000 (Originalgeschwindigkeit)

Zoom-Faktor fir seitenrichtiges VergréRern oder Verkleinern in
Prozent der OriginalgréRe.
Default: 100 (OriginalgroRRe)

Lautstarke in Tausendstel der Originallautstarke.
Default: 1000 (Originallautstarke)

Hinweis: Wird aktuell nicht verwendet.

Timer Frequenz.
Default: 500

Die fiir das Aufschalten eines Bildes des Typs Video zur Anzeige einer Uberwachungskamera

benotigten Parameter sind:

» Angabe des Video-Treibers
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» Einstellungen fiir die Aufzeichnungsoptionen, falls Videos auch aufgezeichnet werden sollten

Filter i)
Video - Online

Video - Treiber 0K ,

® -

Aufzeichnungs-Optionen

Name od. Kurzb.: Format: [7] Autostart der Aufnahme
[7]DOS Buffers verwenden
[7] Autom. Namensvergabe 15 Frame Rate:
[7] Aktiviere Cap. Zeit Limit 5 Video Buffers:
5 10 Max Drop Rate:
Audio
[7] Audio erfassen

Audio Format
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Parameter

Video - Treiber

Aufzeichnungsoptionen

Name od. Kurzb.
Automatische Namensvergabe
Aktiviere Cap. Zeit Limit
Format

Autostart der Aufnahme
DOS Buffers verwenden
Frame Rate

Video Buffers

Max Drop Rate

Video
Anzeigen ...

Komprimieren ...
Quelle ...

Audio

Audio erfassen

Audio Format

Beschreibung

Auswahl des zu verwendenden Video-Treibers.

Hinweis: der Treiber sollte Microsoft Capturing
unterstitzen.

Optionen fur die Aufzeichnung und Speicherung von Videos
als AVI-Dateien oder Bitmaps.

Falls nur Online-Bilder dagestellt werden sollen, werden hier
keine Einstellungen bendétigt.

Name der zu speichernden Datei.

Name wird aus Systemzeit zur Aufzeichnung erstellt.
Zeitlimit fur die Aufzeichnung in Sekunden.

AVI oder BMP.

Die Aufnahme wird beim Offnen des Bildes sofort gestartet.
Nur fiir 16-Bit Systeme relevant.

Anzahl der Bilder pro Sekunde fiir die Aufzeichnung.
Reservierter Bufferbereich fiir die Videoaufzeichnung in MB.

Maximal erlaubte "Dropped Frames" in Prozent wahrend
Aufnahme.

Wert: 0 bis 100

Default: 10

Treiberspezifische Einstellungen.

Einstellung abhangig vom gewahlten Treiber.
Einstellung abhdngig vom gewahlten Treiber.
Einstellung abhangig vom gewahlten Treiber.
Einstellung abhdngig vom gewahlten Treiber.

Einstellungen fir die Tonaufzeichnung.

Aktiviert Tonaufzeichnung werden.

Treiberspezifische Einstellungen.
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Bildtypen ﬂ

Zzenon

17.6.3 Bedienen zur Runtime
Videos werden zentriert in der Schablone angezeigt.

Wiedanmolen

Home Demo 1 Demo2 Drivers 1 Drivers 2 Sereentype 1 | Screen type 2 Reload
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Kontrollelement

Video online

Format
Quelle
Anzeigen
Kompression
Video Datei
Geschwindigkeit
Zoom

Filter

Start
Wiederholen
Aufnahme
Pause
Stopp/Weiter
Eject

>>

<<

Ende

Posl

Beschreibung

Elemente fur Steuerung eines Online-Videos.

Ausgabeformat.
Datenquelle.

Video anzeige.

Datenkompression.
Elemente fur Steuerung einer Videodatei.

Abspielgeschwindigkeit.

VergroRerung.

Filtereinstellungen.

Video abspielen.

Video erneut abspielen.
Video aufnehmen.
Video wahrend des Abspielens anhalten.

Abspielen stoppen/wieder aufnehmen.

Auswurf.

schneller Vorlauf.

schneller Ricklauf.
Zum Ende des Videos spulen.

Zum Anfang spulen.

18. Bild-Funktionen

Wird aus dem Kontextmentu in der Detailansicht die Standardfunktion erstellt, so erstellt zenon
automatisch eine Funktion 'Bildumschaltung' fiir das ausgewahlte Bild.
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18.1 Bildumschaltung

Die Funktion Bildumschaltung ermoglicht es, zur Runtime zwischen Prozessbildern umzuschalten.

# Beispiel

In einem Projekt gibt es ein Bild Start und ein Bild vom Typ Alarmmeldeliste. Es soll
wdhrend der Runtime mdéglich sein, zwischen diesen beiden Bildern umzuschalten. Dazu
wird beispielsweise im Bild Start ein Button angelegt sowie eine Funktion vom Typ
Bildumschaltung auf das Bild Alarmmeldeliste. AnschliefSend wird die Funktion mit
dem Button verknlipft z.B. mittels Drag&Drop. Wdhrend der Runtime kann nun mit
Betdtigung des Buttons das Bild Start verlassen und das Bild Alarmmeldeliste

aufgeschalten werden.

BILDUMSCHALTUNG PROJEKTIEREN
Um die Funktion zu projektieren:
1. erstellen Sie eine neue Funktion
2. navigieren Sie zum Knoten Bilder
3. wadhlen Sie die Funktion Bildumschaltung
4. der Dialog zur Auswahl eines Bildes wird geoffnet
5. wabhlen Sie ein Bild
6. der Dialog zum Ersetzen von Variablen und Funktionen (auf Seite 235) wird gedffnet
7. schlieRen Sie den Dialog mit Klick auf OK

8. weisen Sie die Funktion einem Button zu

DIALOG BILDAUSWAHL

Im Auswahldialog Bilder konnen Bilder fiir die Ausfihrung von Funktionen ausgewahlt werden aus:

» aktuellem Projekt

» Unterprojekten
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Bild-Funktionen

» allen Projekten im Arbeitsbereich mit aktiver Option Projekt im Speicher halten

[= T Abetsbersich: DEMOTOO(IT) n s
o COPADATA_GLOBAL :
|, WIZARD Hame Bildtyp | i Start-Furktion Ende-Funktion
O TEST700 -V Filettext Fitedext v Fhertes V| Fheted V| Flleted ¥ Fleded
g ;FUSL 40411 | EVENTS Chronclogische Ereignisliste  MAIN_WIZARD 12030303 < keineFunkti.. < keine Funkti..
& uses“f?_vs"r.»\ TREND | Erweiterter Trend MAIN_WIZARD [1#030303 < keine Funkti.. < keine Funkti..
di._ UEEER VEA | START | Standard MAIN_WIZARD [ #030303 | < keine Funkti... | < keine Funkti.. |
" CO_DOTNETCONTROLCON | Bild0 | Standard | g.SUBPAGE [ Dirty White < keine Funkti... | < keine Funki
0. RG_SEPERATOR | ALARM | Alarmmeldeliste MAIN_WIZARD [J#D303D3 | < keine Funkti.. < keine Funkti..
ﬂ MULTIMONITOR MENU | Standard MENU_WIZARD Il =0000FF picSTART | < keine Funkti... |

] mo ([ mt / 6 gefiltert /1 selektiert
|| Diesen Diglag zur Runtime anbleten S
(o) [sbbrechen | [ 1k

[7] Serolien zum Monitor

Zzenon
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Parameter Beschreibung

Fenster Projektbaum Zeigt alle Projekte im Arbeitsbereich an. Bilder kénnen
gewahlt werden aus dem aktuellen Projekt und aus allen

Projekten mit aktiver Option Projekt im Speicher
halten

Fenster Bilder Auswahl des Bildes.

Werden mehrere Bilder ausgewahlt, wird fir die
Ausfiihrung der Funktion das erste gewahlte Bild benutzt.

Diesen Dialog zur Runtime Schaltet zur Runtime bei der Ausfiihrung der Funktion
anbieten diesen Bildauswahldialog auf.

Keine Auswahl Hat fiir diese Bildauswahl keine Funktion.
Scrollen zum Monitor Aktiwv:Zur Runtime werden Bildlaufleisten

eingeblendet, die das Scrollen zum Monitor ermoglichen.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfligung.
Monitor Auswahl des Monitors aus Dropdownliste.

Diese enthalt:

) aktueller Monitor

> alle in der Monitorverwaltung definierten virtuellen

Monitore
) optional: Alle Monitore
Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfiigung.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfigung.

OK Ubernimmt Einstellungen und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft alle Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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18.2 Bild indiziert

Mit der Verwendung dieser Funktion wird im Onlinebetrieb auf dasjenige Bild umgeschaltet, dessen
Namen den Inhalt einer definierten String-Variable enthalt.

Eigenschaften fir Bild indiziert (S
| Eigenschaften fiir Bild indiziert |
0K
E!“t::li:vnzhxl/ee?w?allet ec:er;'/o'a;;?tgl:. aus, Uber die Sie die Bildsteuerung in der 7Abbluch l
< keine Yariable verknupft > |m Hilfe

Als Ubergabeparameter ist eine String-Variable aus der Variablenliste auszuwéhlen.

Hinweis Mehr-Monitor-Systeme: Eine Monitorauswahl ist nicht maglich. Die Funktion bezieht sich
immer auf den ersten Monitor.

18.3 Bild schlieRen

Mit dieser Funktion wird zur Runtime ein definiertes Bild geschlossen. Ist bei Mehr-Monitor-Projekten
ein Bild auf mehreren Monitoren aufgeschaltet, kann ausgewahlt werden, welches Bild auf welchem
Monitor geschlossen wird.

Um die Funktion zu projektieren:

1. wahlen Sie in der Liste der Funktionen im Knoten Bilder die FunktionBild schlieBen
2. der Dialog zur Auswahl eines Bildes wird gedffnet
3. wahlen Sie das gewiinschte Bild

4. wabhlen Sie bei Mehr-Monitor-Projekten den virtuellen Monitor, auf dem das Bild geschlossen

werden soll, aus der Dropdownliste:

o alle
o aktueller Monitor

e bestimmter virtueller Monitor

DIALOG BILDAUSWAHL

Im Auswahldialog Bilder konnen Bilder fiir die Ausfiihrung von Funktionen ausgewahlt werden aus:
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>

>

>

aktuellem Projekt

Unterprojekten

Bild-Funktionen

allen Projekten im Arbeitsbereich mit aktiver Option Projekt im Speicher halten

[ T Abetsbersich: DEMOTO0TT0) n s
- COPA-DATA_GLOBAL |
i WiZARD Statug Name Bicyp | | ¢ Stan-Furktion | Ende-Funktion
o TEST700 . X Fitertext Fibestend i Fillertex V| Fheted V| Fitetes  F| Fiteted T
g— :FLISLTI_deH | EVENTS | Chronelogische Ereignisliste  MAIN_WIZARD [1#030303 < keineFunkti.. < keine Funkti..
i UEBERVSTA TREND Erweitertes Trend MAIN_WIZARD [1#030303 < keine Funkti.. | < keine Funkti..
|t UEBER VEA START Standard MAIN_WIZARD [ #030303 < keine Funkti... | < keine Funkti...
i i CD_DO?NETCONTMLCOI\ | Bild0 | Standard g_SUBPAGE [ Dirty White | < keine Funkti.. | < keine Funkti.. |
O RiG_SEPERATOR ALARM Alarmmeldeliste MAIN_WIZARD []#030303 < keine Funkti... | < keine Funkti..
E g MULTIMONITOR MENU Standard MENU_WIZARD Il =0000FF picSTART < keine Funkti...

] | 6 gesamt /6 gefiltert / 1 selektient
|| Diesen Diglag zur Runtime anbleten o
¥ saralen 2um Morstor (o] [aptredten ] [__ruee

Zzenon
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Parameter Beschreibung

Fenster Projektbaum Zeigt alle Projekte im Arbeitsbereich an. Bilder kénnen
gewahlt werden aus dem aktuellen Projekt und aus allen

Projekten mit aktiver Option Projekt im Speicher
halten

Fenster Bilder Auswahl des Bildes.

Werden mehrere Bilder ausgewahlt, wird fir die
Ausfiihrung der Funktion das erste gewahlte Bild benutzt.

Diesen Dialog zur Runtime Schaltet zur Runtime bei der Ausfiihrung der Funktion
anbieten diesen Bildauswahldialog auf.

Keine Auswahl Hat fiir diese Bildauswahl keine Funktion.
Scrollen zum Monitor Aktiwv:Zur Runtime werden Bildlaufleisten

eingeblendet, die das Scrollen zum Monitor ermoglichen.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfligung.
Monitor Auswahl des Monitors aus Dropdownliste.

Diese enthalt:

) aktueller Monitor

> alle in der Monitorverwaltung definierten virtuellen

Monitore
) optional: Alle Monitore
Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfiigung.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfigung.

OK Ubernimmt Einstellungen und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft alle Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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18.4 Bild zuriick

Mit dieser Funktion kann im Onlinebetrieb schnell auf zuvor aufgeschaltete Bilder zuriick gewechselt
werden. Dabei wird die selbe Funktion, die zum Aufschalten des Bildes benutzt wurde, noch einmal
ausgefiihrt. Das bedeutet, dass Bildfilter nicht gespeichert werden, sondern neu erstellt werden miissen.

Die zuvor aufgeschalteten Bilder werden in einem Speicher verwaltet. Durch die Ausfiihrung der
Funktion Bildumschaltung werden die Bilder der entsprechenden freigegebenen Schablonen (auf
Seite 253) in den Speicher eingetragen. Die Anzahl der im Speicher verwalteten Bilder wird in der Datei
project.ini projektiert.

[FUNKTIONEN]
ZURUECK_ANZAHL=10

Als Ubergabeparameter werden die zu beriicksichtigenden Schablonen angegeben.
Mit dem Eintrag ZURUECK_ANZAHL= wird die GroRe des Speichers angegeben.

Hinweis Mehr-Monitor-Systeme: Eine Monitorauswahl ist nicht maglich. Die Funktion bezieht sich
immer auf alle Monitore.

18.5 Eingabe auf Element mit Fokus aktivieren

Diese Funktion aktiviert das Element, das in der gewahlten Schablone den Fokus besitzt.

18.6 Fokus auf Schablone setzen

Diese Funktion setzt bei Tastaturbedienung zur Runtime den Fokus auf eine definierte Schablone.

Um die Funktion zu projektieren:

1. wahlen Sie in der Liste der Funktionen im Knoten Bilder die Funktion Fokus auf

Schablone setzen
2. der Dialog zur Auswahl einer Schablone wird gedffnet

3. wahlen Sie die gewlinschte Schablone
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4. wabhlen Sie bei Mehr-Monitor-Projekten den virtuellen Monitor fiir die Aufschaltung der

Schablone

Zur Runtime wird die mit einem Fokus versehene Schablone mit einem Rahmen dargestellt. Linienbreite

und Farbe des Rahmens werden in den Projekteigenschaften im Knoten Grafische

Auspragung/Bilder definiert.

DIALOG SCHABLONENAUSWAHL

Im Auswahldialog schablonen kdnnen Schablonen fiir die Ausfiihrung von Funktionen ausgewahlt

werden aus:

» aktuellem Projekt

» Unterprojekten

» allen Projekten im Arbeitsbereich mit aktiver Option Projekt im Speicher halten

# Schablonenauswahl @
= Arbeitsbersich: DEMOTOL [ 23, r
o COPA-DATA_GLO...
MULTIMONITOR Status Anzeig... | Name # | Hintergrundfarbe Freie Schablonenform Links [Pixel]
o TEST700 T T T T 7 7
[F] | ALARM STATUS LINE | [l #FFO000 O 0
MAIN_WIZARD [1#D30303 O 0
MEMU_WIZARD Il #0000FF O 0
Rechts [] #FFFFFF O 3360
] 1 ¢
4 1 v | 4 gesamt /4 gefiltert / 0 selektiert
Monitar
[ serollen zum Monitor v_00 v] [ oK ] [ Abbrechen ] [ Hilfe
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Parameter Beschreibung

Fenster Projektbaum Zeigt alle Projekte im Arbeitsbereich an. Schablonen
kénnen gewdahlt werden aus dem aktuellen Projekt und

aus allen Projekten mit aktiver Option Projekt im
Speicher halten

Fenster Schablonen Auswahl der Schablone.

Werden mehrere Schablonen ausgewahlt, wird fir die
Ausfiihrung der Funktion die erste gewahlte Schablone

benutzt.
Diesen Dialog zur Runtime Schaltet zur Runtime bei der Ausfiihrung der Funktion
anbieten diesen Schablonenauuswahldialog auf.
Keine Auswahl Hat fiir diese Auswahl keine Funktion.
Scrollen zum Monitor Aktiv:Zur Runtime werden Bildlaufleisten

eingeblendet, die das Scrollen zum Monitor ermdoglichen.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfligung.
Monitor Auswahl des Monitors aus Dropdownliste.

Diese enthalt:

) aktueller Monitor

> alle in der Monitorverwaltung definierten virtuellen
Monitore

optional: Alle Monitore

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfigung.

OK Ubernimmt Einstellungen und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft alle Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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18.7 Fokus verschieben

Diese Funktion setzt bei Tastaturbedienung zur Runtime den Fokus auf ein bestimmtes Element und
kann damit zur Navigation innerhalb einer Schablone verwendet werden.

Fokus setzen (et S
[ Fokus setzen |
[ o
Einstellungen
Fokus Richtung Abbruch
@ nach rechts
nach links
nach oben
nach unten
| auf das Element
Eigenschaft Aktion
Richtung Festlegen der Richtung, in der der Fokus weitergegeben werden soll. Es gilt die im
Editor Im Kontextmenii oder unter Bearbeiten/Reihenfolge fiir Fokus
verschieben . . . festgelegte Reihenfolge
auf das Festlegen des Elements, das den Fokus erhalten soll. Einzugeben ist der
Element Objektname des Elements

18.8 Fokus von Schablone nehmen

Diese Funktion nimmt zur Runtime den Fokus von der aktuellen Schablone. Zur weiteren
Tastaturbedienung muss der Fokus neu auf eine Schablone gesetzt werden.

18.9 Meni anzeigen

Diese Funktion steuert die Anzeige von Hauptmeniis.

1. erstellen Sie mit Funktion neu eine neue Funktion

2. wahlen Sie im Knoten Bilder die Funktion Menii anzeigen
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Zzenon

3. definieren Sie die auszufiihrende Aktion und das Hauptmenii

ﬁ

o _
Meni: ["M]
l v o)

Diesen Dialog zur Runtime anbieten

Aktion

Auswahl der Aktion:

Meni anzeigen

Das ausgewahlte Menl wird angezeigt.

Meni ausblenden

Das ausgewahlte Menl wird ausgeblendet.

Menli wechseln

Das aktuelle Meni wird ausgeblendet und das
ausgewdhlte Meni wird angezeigt.

Wenn kein Meni vorhanden

Das ausgewadhlte Menl wird angezeigt, wenn derzeit kein
anderes angezeigt ist.

Meni

Auswahl des Men{s.

Diesen Dialog zur Runtime
anbieten

Aktiv: BeiAusfuhrung der Funktion zur Runtime wird
dieser Dialog aufgeschaltet.

18.10 Monitor zuordnen

In einem Mehrmonitor-Projekt kann mittels dieser Funktion einem einzelnen reellen Monitor ein
bestimmter virtueller Monitor zugewiesen werden.

Virtueller Monitor

Einstellungen
MName

[v_00

() Online selektieren

@ verweisen auf

(Moo

[ o

] [ Abbruch ][

Hilfe

]
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18.11 Schablone schlieRen

Mit dieser Funktion wird zur Runtime die ausgewahlte Schablone (auf Seite 253) mit allen darauf
basierenden Bildern geschlossen. Im Gegensatz zur Funktion Bild schliefen (auf Seite 380) ist die genaue
Angabe des Bildnamens hier nicht erforderlich. Ist bei Mehr-Monitor-Projekten eine Schablone auf
mehreren Monitoren aufgeschaltet, kann ausgewahlt werden, welche Schablone auf welchem Monitor
geschlossen wird.

Um die Funktion zu projektieren:

1. waéhlen Sie in der Liste der Funktionen im Knoten Bilder die Funktion Schablone

schlieRen
2. der Dialog zur Auswahl einer Schablone wird gedffnet
3. wahlen Sie die gewiinschte Schablone

4. wahlen Sie bei Mehr-Monitor-Projekten den virtuellen Monitor, auf dem die Schablone

geschlossen werden soll, aus der Dropdownliste:

e alle
o aktueller Monitor

e bestimmter virtueller Monitor

DIALOG SCHABLONENAUSWAHL

Im Auswahldialog schablonen kdnnen Schablonen fiir die Ausfiihrung von Funktionen ausgewahlt
werden aus:

» aktuellem Projekt

» Unterprojekten
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» allen Projekten im Arbeitsbereich mit aktiver Option Projekt im Speicher halten

= E Abeitsbereich: DEMOTOC G oL
- COPA-DATA GLO... =
Status Anzeig... | Name # | Hintergrundfarbe Freie Schablonenform Links [Piel]
- |Fitter... ¥ Filtertext e Filtertext e Filtertext | Fitetet W[ |
ALARM STATUS LINE | [ =FF0000 O 0
MAIN_WIZARD [1#D30303 O 0
MEMNU_WIZARD Il =0000FF O 0
Rechts [ #FFFFFF O 3360
< I 3
| v | 4 gesamt /4 gefiltert / 0 selektiert
Monitor
Scrollen zum Moritor [v_o0 <] [ ok | [ abbrechen | [ riife
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Parameter Beschreibung

Fenster Projektbaum Zeigt alle Projekte im Arbeitsbereich an. Schablonen
kénnen gewdahlt werden aus dem aktuellen Projekt und

aus allen Projekten mit aktiver Option Projekt im
Speicher halten

Fenster Schablonen Auswahl der Schablone.

Werden mehrere Schablonen ausgewahlt, wird fir die
Ausfiihrung der Funktion die erste gewahlte Schablone

benutzt.
Diesen Dialog zur Runtime Schaltet zur Runtime bei der Ausfiihrung der Funktion
anbieten diesen Schablonenauuswahldialog auf.
Keine Auswahl Hat fiir diese Auswahl keine Funktion.
Scrollen zum Monitor Aktiv:Zur Runtime werden Bildlaufleisten

eingeblendet, die das Scrollen zum Monitor ermoglichen.

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfligung.
Monitor Auswahl des Monitors aus Dropdownliste.

Diese enthalt:

) aktueller Monitor

> alle in der Monitorverwaltung definierten virtuellen
Monitore

optional: Alle Monitore

Steht nur bei Mehr-Monitor-Systemen zur Verfigung.

OK Ubernimmt Einstellungen und schlieRt Dialog.
Abbrechen Verwirft alle Anderungen und schlieRt Dialog.
Hilfe Offnet die Online-Hilfe.
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18.12 Sollwertvorgabe fiir Keyboard-Bild

Die Funktion Sollwertvorgabe fiir Keyboard-Bild ist nur fir Keyboard-Bild verfligbar.

Zusatzlich muss das Textfeld Sol1lwerteingabe angelegt sein. Sie ermoglicht das Einstellen bzw.

auch das Absetzten eines zuvor definierten Werts.

Sollwertvorgabe fir Keyboard-Bild

Sollwertvorgabe

==l

Aktion

| Wert vorschlagen

b |

ok | [ Abbrechen | [ hife |

Parameter

Sollwertvorgabe

Aktion

OK

Abbrechen

Hilfe

Aktionen in Dropdownliste:

Beschreibung

Eingabe des Sollwerts.

Auswahl der Aktion aus Dropdownliste,.
(Mogliche Aktionen siehe folgende Tabelle.)

Ubernimmt Eingaben, schlieRt Dialog und erstellt Funktion mit Wert und
Aktion.

Verwirft Eingaben, schlieSt Dialog und erstellt Funktion ohne Sollwert und
Aktion.

Offnet Online-Hilfe.
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Aktion

Wert vorschlagen

Wert ibernehmen

RGM: Wert ibernehmen

Beschreibung

Die Sollwertvorgabe wird ins Keyboard-Bild geschrieben.
Es wird: wird:

> die Sollwertvorgabe ins Keyboard-Bild

> das Keyboard-Bild mit OK geschlossen

Wenn das Keyboard-Bild von der RGM Rezept-Tabelle aus aufgerufen wird,

und absetzen dann wird:

) die Sollwertvorgabe ins Keyboard-Bild geschrieben
»  das Keyboard-Bild mit OK geschlossen
»  der Rezeptwert auf die Variable geschrieben

RGM: Wert iibernehmen
und Rezept speichern

Wenn das Keyboard-Bild von der RGM Rezept-Tabelle aus aufgerufen wird,
dann wird:

> die Sollwertvorgabe ins Keyboard-Bild geschrieben
> das Keyboard-Bild mit OK geschlossen
> das Rezept gespeichert

RGM: Wert schreiben und

absetzen sowie Rezept
speichern

Wenn das Keyboard-Bild von der RGM Rezept-Tabelle aus aufgerufen wird,
dann wird:

> die Sollwertvorgabe ins Keyboard-Bild geschrieben
> das Keyboard-Bild mit OK geschlossen
> der Rezeptwert auf die Variable geschrieben

> das Rezept gespeichert

18.13 Ubersichtsfenster anzeigen

Die Funktion Ubersichtsfenster anzeigen blendetin der Runtime ein Ubersichtsfenster ein,
das in einem Mehr-Monitor-System die vorhandenen reale Monitore oder Schablonen anzeigt. Per
Mausklick kann ein Monitor bzw. eine Schablone angesteuert werden.

Um die Funktion zu projektieren:
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1. erstellen Sie eine neue Funktion

2. navigieren Sie zum Knoten

3. wiéhlen Sie die Funktion Ubersichtsfenster anzeigen

4. der Dialog zur Konfiguration des Ubersichtsfensters wird gedffnet

5. wahlen Sie Ihre Konfiguration

6. schlieRen Sie den Dialog mit Klick auf OK

7. weisen Sie die Funktion einem Button zu

DIALOG UBERSICHTSFENSTER ANZEIGEN

Ubersichtsfenster anzeigen

Einstellungen

@ Anzeigen
Toggeln
Schliefien

Anzeige der
@) Schablonen
Monitore

Position

oben

links rechts

unten
100

Fenster-Style
| mit Titel
| System Meni

/| mit Rahmen

diinn
@ dick

Farben
Hintergrundfarbe

aktuelle Ansicht

==l

OK

| [ Abbrechen | [ Hife
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Parameter

Einstellungen

Anzeigen
Toggeln

SchlieBen

Anzeige der

Schablonen
Monitore

Position

Fenster-Style
mit Titel
System Menu

mit Rahmen

dinn
dick

Farben

Hintergrundfar

be

aktuelle
Ansicht

Rahmen

selektierte

OK

Abbrechen

Beschreibung

Die Funktion kann das Ubersichtsfenster entweder nur 6ffnen, nur schlieRen oder
toggeln. Auswahl erfolgt Gber Radiobuttons:

Ubersichtsfenster wird aufgeschaltet.
Anzeige wird umgeschaltet zwischen ge6ffnet und geschlossen.
Ubersichtsfenster wird geschlossen.

Auswahl der Anzeige im Ubersichtsfenster. Es werden entweder Schablonen oder
Monitore angezeigt.

Das Ubersichtsfenster teilt den Bildschirm in Schablonen ein.
Das Ubersichtsfenster teilt den Bildschirm in Monitore ein.

Position des Ubersichtsfensters auf dem Bildschirm, berechnet in Pixel vom linken
oberen Rand aus.

Aktiwv: Das Ubersichtsfenster hat eine Windows-Titelleiste.
Aktiv: Beiaktiver Titelleiste wird das Windows-Systemmeni eingeblendet.

Aktiv: Ubersichtsfenster wird mit Rahmen angezeigt. FenstergroBe kann zur
Runtime durch Ziehen am Rahmen verandert werden. Auswahl der Rahmenstarke
liber Radiobuttons.

Dicker Rahmen.
Dinner Rahmen.
Einstellung der Farben im Ubersichtsfenster. Klick auf Farbe &ffnet Palette.

Farbe des Fensterhintergrunds

Aktuell angezeigte Schablonen/Monitore.

Farbe des Rahmens.
Ausgewahlte Schablonen/Monitore.
Ubernimmt Einstellungen, schlieRt Dialog und erstellt Funktion mit Zuordnung.

Verwirft Einstellungen, schlieBt Dialog und erstellt Funktion mit
Standardeinstellungen.
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Hilfe Offnet Online-Hilfe.

18.14 Bildmittelpunkt verschieben

Die Funktion dient dazu den Bildmittelpunkt in der Weltbildfunktionalitdt zu verschieben bzw. den
Zoomfaktor zu verandern. Als Voraussetzung ist ein Bild zu erstellen, das groRer als die

Bildschirmauflosung ist. Bei der Bilddefinition ist dazu die Option GroRe aus Schablonen (auf Seite 253)

zu deaktivieren und die GroRe direkt zu definieren.

Bildmittelpunkt und Zoom

Bildauswahl

Bild... IALARM

Bildmittelpunkt
Bildmittelpunkt anwahlen

©) Station

() Koordinaten:
% |1

¥y |1

Zoomstufe

[V] Zoomstufe einstellen
Q) in %
100

() Stufe

0{100%)

[ OK ] [ Abbruch ] [

Hilfe:

Projektierbare Einstellungen sind:
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Bildmittelpunkt Einstellung des Bildmittelpunkts

anwahlen

Objektname Gewiinschten Bildmittelpunkt Uber ein Objekt aus der Objektliste festlegen
Koordinaten Gewiinschten Bildmittelpunkt in Koordinaten (x,y) eingeben

Zoomstufe Einstellung des Zoomfaktors

einstellen

in % Gewiinschten Zoomfaktor in Prozent eingeben

Stufe Gewlinschten Zoomfaktor aus den definierten Zoomstufen auswahlen
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