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1. Benvenuti nell’'help COPA-DATA

GUIDA GENERALE

Nel caso in cui non abbiate trovato delle informazioni che cercavate o se avete dei consigli relativi al
completamento di questo capitolo dell'help, mandate una Mail a documentation@copadata.com
(mailto:documentation@copadata.com).

SUPPORTO ALLA PROGETTAZIONE

Se avete delle domande concernenti progetti concreti, potete rivolgervi per E-Mail al
support@copadata.com (mailto:support@copadata.com).

LICENZE E MODULI

Nel caso in cui doveste constatare che avete bisogno di altri moduli o licenze, rivolgetevi ai nostri
dipendenti all'indirizzo sales@copadata.com (mailto:sales@copadata.com).

2. Cambio lingua online

La funzione di cambio lingua consente di visualizzare durante il funzionamento online le informazioni di
testo in diverse lingue. Nell'impostazione di progetti internazionali & essenziale la funzionalita
multilingua.

Esempi di utilizzo sono:

» Esecuzione di un progetto in diverse lingue.


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

» Sistemi centralizzati, ai quali ci si collega da diverse nazioni.
» Impianti decentralizzati, visibili a livello globale.

» Gestione multilingua di un impianto.

3. Requisiti

Versione sistema di controllo dalla versione 6.20

In questo tutorial si parte dal presupposto che |'utente disponga di una conoscenza di base del sistema
di controllo. Per gli utenti meno esperti, dunque, & consigliabile cominciare con il Tutorial Basic.

Per la creazione di questo progetto e stato utilizzato il wizard di progetto. Quest ultimo configura
automaticamente i presupposti non descritti, ma necessari. (per esempio Main_Picture, Pulsante_Bar,
funzioni).

Le istruzioni per le impostazioni nella finestra delle proprieta si riferiscono alla visuale raggruppata.

4. Scopo del tutorial

Per la progettazione dei progetti descritti nel tutorial servono circa un’ora e mezzo o due ore.

Lo scopo di questo tutorial € quello di fornire una visione generale concernente le possibilita del cambio
lingua offerte dal sistema di controllo. Siinizia dalle possibilita di base del cambio lingua di testi e
pulsanti (anche in caratteri non occidentali); si passa al tema del cambio lingua di diversi tipi di finestre
come AML e CEL; si giunge poi alla conversione di unita di misura per mezzo di report. Dopo questo
tutorial dovreste essere in condizione di poter assolvere tutti i classici compiti che sono in relazione con
il cambio lingua.



Obiettivo
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5. Obiettivo

Progetto 2 | Deve essere possibile commutare online la lingua di un testo e della
denominazione di un pulsante.

Questa volta in una lingua asiatica con caratteri asiatici.
Deve essere possibile passare dal tedesco al giapponese.

La commutazione deve essere effettuata mediante il bottone con la bandiera
del relativo paese.

Progetto 3 | Gliinserimenti nella Lista eventi cronologica cosi come le descrizioni dei pulsanti
devono essere traducibili online.

Deve essere possibile passare dal tedesco al giapponese.

La commutazione deve essere effettuata mediante il bottone con la bandiera
del relativo paese.

Progetto 4 | Gliinserimenti nella Lista allarmi cosi come le descrizioni dei pulsanti devono
essere traducibili online.

Deve essere possibile passare dal tedesco al giapponese.

La commutazione deve essere effettuata mediante il bottone con la bandiera
del relativo paese.

Progetto 5 | Commutabilita di unita di misura, come temperatura.

Il cambio lingua fra tedesco e inglese deve essere possibile per mezzo di pulsanti
in design di bandiera.

La temperatura deve essere espressa con il cambio lingua sia in gradi Celsius che
in gradi Fahrenheit.




Commutare testi
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Progetto 6

Possibilita dell’uso di un wizard per il cambio lingua.

Progetto 7

Possibilita del cambio lingua di help runtime, liste e percorso media.

6. Commutare testi

CHE COSA VIENE FATTO?

Deve essere possibile passare dal tedesco all'olandese.

La commutazione deve essere effettuata mediante il bottone con la
bandiera del relativo paese.

6.1 Creazione di immagine con testo

CHE COSA VIENE FATTO?

Test Viene creato un elemento vettoriale
o testo.

6.1.1 Immagine

» Nel manager di progetto aprite il menu contestuale di Immagini.

» Scegliete Nuova immagine.



» La Picture_0 viene creata automaticamente.
» Adesso configuratela nella finestra delle proprieta.

» Completate lo screenshot:

Property: LANGUAGE - Pictures - X
Sz Em @
=/ General
File name
+| Functions
MName Warning

Picture active variable | < no variable linked >
Window class Standard
+ | Representation
=/ Template
Background colour #DODODO
Border style
+/| Global coordinates
+| Size
Template Main_Template

» allavoce Rappresentazione / Nome, inserite: Avviso.

» Selezionate il modello Main_Template.

Esso é stato generato automaticamente dal wizard di progetto.

» Nella visione a lista del manager di progetto appare adesso la Vostra immagine Avviso.

» Apritela con un doppio clic.

6.1.2 Testo

» Nel menu pulldown selezionate |’elemento vettoriale Testo e trascinatelo con il mouse nella

Vostra immagine. Avviso.

Adesso potete disegnare nell'immagine 1 Elemento: Testonelle dimensioni desiderate.

Configurate adesso il campo testo nella finestra delle proprieta:

» Allavoce Rappresentazione / Testo inserite @Superamento temperatura.

10



Commutare testi

Zzenon

¥ Informazioni

Il simbolo @ indica che il testo successivo e traducibile.

Questi testi vengono definiti nel sistema di controllo come parole chiavi.

6.2 Tabella lingua

CHE COSA VIENE FATTO?

| testi utilizzati vengono tradotti in olandese e inseriti nella tabella lingua.

6.2.1  Tabella lingua

» Nel manager di progetto aprite il menu contestuale di Tabella lingua.
» Scegliete Nuova tabella lingua.

» Nel dialogo che si aprira inserite Olandese.

» Confermate con oxk.

» Cliccate nelle celle della tabella e integrate lo screeshot:

Schliisselwort | zenOnStrdt | HOLLSNDISCH.TXT
remperaturiberschreitung!  Temperaturiberschreitung! temperatuur e hoog!

Miarmnung Warnung waarschuwing

(.,)N|A

» Nel menu contestuale della tabella selezionate salva.

11



¥ Informazioni

Per salvare gli inserimenti della tabella lingua, selezionate adesso nel menu
contestuale salva!

Se passate ad un’altra tabella, gli inserimenti vengono salvati automaticamente!

¥ Informazioni

Il criterio di successione della tabella lingua sono le parole chiave in ordine
alfabetico. | nuovi inserimento vengono ordinati nella lista al posto giusto non
appena la tabella viene riavviata.

Cliccando sulla testa della tabella si fa in modo che la colonna corrispondente sia
inserita in alto o in basso.

Esiste la possibilita di utilizzare le funzioni Cerca e Sostituisci

¥ Informazioni

La parola chiave nella tabella lingua deve corrispondere a quella nel progetto (niente

spazi vuoti, tenere in consciderazione scrittura maiuscola e minuscola ecc.)

6.3 Funzione 'Cambio immagine’

CHE COSA VIENE FATTO?

funzione cambio Nell'immagine Button_Bar viene creato un pulsante per il cambio all'immagine
immagine "avviso".

Viene generata una funzione per il cambio immagine che viene collegata al
pulsante.

12



6.3.1 funzione cambio immagine
1. Aprite 'immagine Pulsante Bar.
2. Nella lista a cascata selezionate |’elemento dinamico Testo pulsante.
3. Trascinate con il mouse il pulsante nella Vostra immagine Pulsante Bar.
4. Adesso potete disegnare il pulsante nell'immagine nelle dimensioni desiderate.
¥ Informazioni
Potete anche copiare il pulsante esistente Main Window e poi configurarlo come segue.

1. cliccate sul pulsante.

2. Nella finestra di proprieta inserite alla voce Rappresentazione / Nome @Avviso.

3. Nel manager di progetto aprite il menu contestuale delle funzioni.

4. Scegliete Nuova funzione.

Il box di selezione per le funzioni si apre automaticamente
5. Alla voce Immagine - Funzioni, selezionate Cambio immagine.
6. Nel box di dialogo "Seleziona immagine" che si aprira, selezionate Avviso.

7. Collegate questa funzione con il pulsante usando Drag & Drop.

v Informazioni

Potete collegare questa funzione anche nella finestra di proprieta del pulsante facendo

uso del punto di menu Runtime / funzione .

13



6.4 Pulsanti

CHE COSA VIENE FATTO?

Pulsante bitmap Vengono creati due pulsanti bitmal con I'aspetto di bandiera.
Grafici Vengono inserite nell'editor le grafiche delle bandiere.

Funzioni di cambio Le bandiere vengono poi collegate alle funzioni cambio lingua:
lingua olandeseecambio lingua: tedesco.

6.4.1  Pulsante bitmap

» Nella lista a cascata, alla voce Elementi, selezionatePulsante Bitmap.

» Trascinate due di essi nella Vostra immagine Avviso.

6.4.2 Grafica

» Nel manager di progetto usando lavoce File / Grafica, potete inserire Aggiungu grafica

nel menu contestuale.
» Aggiungete, per esempio, una bandiera olandese e una austriaca,
» Nella sezione lista del manager di progetto, appaiono adesso queste due grafiche.

» Collegatele per mezzo Drag&Drop.

14



6.4.3 Funzioni di cambio lingua

¥ Informazioni

La funzione Cambio 1ingua provvede a cambiare durante il runtime le desiderate

liste di testo del cambio lingua.

» Nel Manager di progetto, selezionate nel menu contestuale delle funzioni la voce Nuova

funzione.
» Scegliete la Applicazione - funzione Cambio immagine.

» Completate lo screenshot:

Text list: -o|<
[ouTcH.TxT el ’
List path: ﬂ
I LJ Help

Media path:

[ =
Path for online help:

l =l
Font list:

Font list 1 >

» Alla voce Lista testo selezionate Hollandisch. txt.

» Alla voce Lista caratteri scegliete Lista caratteri 1.

= Esempio

Create una nuova funzione Cambio immagine per il tedesco con la Lista testo

zenonStr. txt.

15



» Collegate i pulsanti bitmap nel design di bandiera con la funzione corrispondente Cambio lingua.

(Drag und Drop)

Temperature too high!

¥ Informazioni

Adesso siete in grado di tradurre i testi in qualsiasi lingua con caratteri occidentali.

6.5 Runtime

CHE COSA VIENE FATTO?

Runti Viene avviato il runtime e testato il funzionamento del cambio
me lingua.

temperatuur te hoog!

16
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Si pud terminare il runtime con la combinazione dei tasti ALT+ F4.

7. Caratteri delle lingue asiatiche

CHE COSA VIENE FATTO?

Questa volta in una lingua asiatica con caratteri asiatici.

Deve essere possibile passare dal tedesco al giapponese.

La commutazione deve essere effettuata mediante il bottone con la
bandiera del relativo paese.

7.1 Caratteri e liste di caratteri

CHE COSA VIENE FATTO?

Tipi di Definizione dei tipi di carattere (occidentali e unicode).
carattere

Viene selezionato un tipo di carattere per la denominazione
del pulsante.

Viene selezionato un tipo di carattere per il testo.

17



7.1.1 Lista carattere

<<-zenonBoxStart=INFO->>

<<-zenonBoxEnd=INFO->>

¥ Informazioni

Se si vuole utilizzare dei caratteri asiatici nell’editor, li si deve prima attivare nelle
impostazioni Windwos.

Pannello di controllo / Opzioni regionali e linguistiche / Lingue / Installa file per caratteri
asiatici.

In primo luogo si deve procedere all'impostazione di due diverse Liste caratteri. La Lista caratteri per il

tedesco nel formato occidentale, per il giapponese in Unicode.

» Aprite I'inserimento Immagini / Caratteri.

» Aprite nel menu contestuale Nuova lista carattere.

Nella sezione lista del manager di progetto vengono visualizzate adesso due liste caratteri.

Queste possono essere parametrizzate nella finestra di proprieta.

» Cliccate sul titolo della tabella Lista carattere 1.

» Nella finestra di proprieta, la lista di carattere 1 riceve il nome Tedesco.

# Esempio

Assegnate il nome Giapponese alla Lista caratteri 2.

18



7.1.2 Carattere

» Aprite il menu contestuale Lista caratteri - Tedesco.

Adesso potete scegliere un carattere:

» Completate lo screenshot:

Schriftart 2IX

Schriftart: Schriftschnitt: Schriftgrad:

IVerdana ‘Standard |1 2 oK I
& _vtrechen |

T Times New Roman M1 A BEEREELGS Abbrech
8 Trebuchet MS ~ [ Kursiv iechen

Tunga Fett

Fett Kursiv
‘Webdings
() Wingdings =
B Wingdings 2 &
Effekte Beispiel

I Durchgestrichen
[ Unterstrichen AaBbeZz
Farbe:

I G chwarz v Skript:
=

» Selezionate Carattere, Taglio carattere , Grado carattere.
» Allavoce Script selezionate Occidentale.

» Nella finestra di proprieta della Lista caratteri Tedesco, potete cambiare il nome del carattere in

Pulsante - Carattere.

g Esempio

Definite adesso un ulteriore Carattere Arial Unicode MS, Taglio
carattere, Grado carattere aVostrascelta.e Script Unicode perla

Lista caratteri giapponese.

Viene definito ancora un secondo carattere per i testi nel runtime.

» Selezionate quiun Grado di carattere pil piccolo (per esempio 8)

19



» Nella finestra delle proprieta, alla voce Rappresentazione / Nome, potete nominare

adesso questo carattere Testo - Carattere.

Con le nostre impostazioni, la Finestra dettaglio ha il seguente aspetto:

English Japanese

Button font
2 ext font Text font

7.2 Testi

CHE COSA VIENE FATTO?
Testo Viene creato un elemento vettoriale Testo.

Pulsante Viene creato un elemento dinamicoPulsante
testo testo.

7.2.1 Testo

» Selezionate I'elemento vettoriale Testo e trascinatelo con il mouse nella Vostra Main_Picture.

» Adesso potete disegnare nella Main_Picture I'Elemento: Testo nelle dimensioni desiderate.

Configurate adesso il campo testo nella finestra delle proprieta:

» Cliccate adesso sul campo di testo.
» Selezionate alla voce Rappresentazione / Carattere il carattere definito.

» Allavoce Testo scrivete @Errore nella comunicazione con il PLC.

20



Caratteri delle lingue asiatiche
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7.3 Giapponese

CHE COSA VIENE FATTO?

Testi Vengono inseriti i testi nella tabella lingua.

7.3.1 Tabellalingua

» Selezionate nel manager di progetto la voce Tabella lingua.

= Esempio

Create un’altra tabella con il nome Giapponese.

Adesso potete procedere ad inserire nella tabella i diversi termini che debbono essere traducibili.

| Schldsselwort | 2enOnStrd | JAPANISCH.TXT

1 [alam Alam OBHBAE N
2 [Fehler bei der Kommunikation zut SPS  Fehler bei der Kommunikation zur SPS st &
3

La colonna zenonStr. txt viene inserita automaticamente.

21



¥ Informazioni

Il colore verde del titolo della colonna indica quella lingua che e stata impostata
nell’editor come lingua standard. Cosi & possibile verificare gia nell’editor, se la
lunghezza della parola non eccede la lunghezza del campo, senza dover eseguire il
progetto in Runtime.

Le modifiche possono essere apportate nel menu contestuale dei titoli delle colonne sotto

File Lingue per editor.

¥ Informazioni

Esiste la posibilita di selezionare per ogni singola lingua della tabella dei differenti
caratteri. Questo carattere viene indicato nella tabella lingua. A tal scopo, aprite nel
corrispondente titolo della colonna il menu contestuale e selezionate il carattere

desiderato.

7.3.2 Pulsante testo

» Trascinate un elemento dinamico Testo Pulsante nella Vostra Main_Picture.
» Nella finestra di proprieta scrivete allavoce Testo Riga 1 @Allarme.

» Selezionate alla voce Rappresentazione / Carattere Pulsante - Carattere.

22



7.4 Funzione “"Cambio lingua’

CHE COSA VIENE FATTO?
Bitmap Bandiera giapponese e austriaca come pulsante per il cambio lingua.

Funzio | Viene creata una funzione "cambio lingua".
ne

Collegamento della funzione con il pulsante con la bandiera.

7.4.1  Pulsante bitmap

» Integrate la Vostra Main_Picture aggiungendo due nuovi Elementi dinamici del tipo Pulsante

Bitmap.
» Aprite nel manager di progetto File / Grafiche.

» Selezionate nel menu contestuale Aggiungi file.

¥ Informazioni

La bandiera giapponese e una, per esempio, bandiera tedesca, le trovate in formato .gif
nel progetto demo sul CD del sistema di controllo alla voce

Overview/Custom/Graphics.

7.4.2 Funzioni di cambio lingua

» Aprite nel menu contestuale di Funzione: Nuova funzione.

» Scegliete la Applicazione - funzione Cambio immagine.

23



Appare il seguente box di dialogo:

Language change @

[ zenOnStr.bxt o
_] Cancel
List path:
I = o
Media path:
| =l
Path for online help:
| =
Font list:
English v

» nellalista testo selezionate zenonStr. txt.

» Come Lista caratteri selezionate Ttaliano.

E g Esempio
Crei una nuova funzione Cambio immagine.

Selezionate Giapponese.

» Usando il Drag&Drop potete collegare la funzione con il corrispondente pulsante con la

bandiera.



Con le nostre impostazioni, la Main_Picture ha il seguente aspetto:

Alarm

Error in communication with PLC!

7.5 Runtime

CHE COSA VIENE FATTO?

Runti Lancia il progetto in Runtime.
me

7.5.1 Runtime

» Verificate il Vostro Cambio lingua nel runtime.

25



Lista Eventi Cronologica
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SR s

@ Informazioni

Adesso siete in grado di tradurre tutti i testi in qualsiasi lingua!

8. Lista Eventi Cronologica

CHE COSA VIENE FATTO?
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8.1 Creare la CEL

CHE COSA VIENE FATTO?

Si collega un pulsante ad una funzione Cambio immagine alla Lista
eventi cronologica.

8.1.1  CEL:

» Selezionate alla voce immagini Nuove immagini.

Viene creata automaticamente una Picture_0 che puo essere configurata nella finestra di
proprieta.

» Completate lo screenshot:

|Propevly: LANGUAGE - Pictures - x
#rEm
= General
File name 0567a42f-d812-4109-3290-3a510d0347b8

[*/| Functions

S«
Picture active variable < no variable linked >

Window class Chronologic event list

Representation
Bl T late

Background colour D #DODODO
Border style

#/| Global coordinates
Size

Template Main_Template

» Selezionate il tipo di immagine Lista eventi cronologica.
» Assegnate il nome CEL.

» DamodellofungeilMain Template.

» Aprite 'immagine della Lista eventi cronologica.

» Nel menu pulldown selezionate negli elementi di controllo la voce Inserisci modello.
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Dopo la selezione di un modello, gli elementi standard saranno inseriti automaticamente nell'immagine
CEL.

8.2 Funzione ‘Cambio lingua’

CHE COSA VIENE FATTO?

Testi e Gliinserimenti di default della Lista eventi cronologica (testi e pulsanti) vengono
pulsanti collegati ai relativi caratteri e predisposti per il cambio lingua.

Pulsanti | pulsanti bitmap con il design di bandiere vengono copiati nell'immagine della
bitmap Lista eventi cronologica compresa la funzione Cambio lingua.

8.2.1 Gestione CEL

» Nel manager di progetto aprite il menu contestuale del Vostro progetto.

» Selezionate Gestione CEL, la vioce Inserimento nella lista.

Qui avete la possibilita di rendere traducibile i titoli delle colonne della CEL.

» Completate lo screenshot:
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Settings for the chronologic event list @

General Entry in the list ]Window style]
Header-text Number of characters
[ Variable name I? Cancel
]m IV Identification m
@Text v Text 127 3: Help
tal ™ Status 1
I ™ Value J 5
'@IBCT IV Time received vV Time
|17 r with vV Date
[acknowledged ™ I Milisec
o
[loerssanes |7
s ‘
I+ I ;
J ™ User 3
ﬁ ™ UserName [?
™ Computer 3
™ User test | 5
ﬁ ™ Class {?
™ ClassNo 3
"7 ™ Group l?
ﬁ ™ GroupNo [?
List entry: ]
received-Text-|dentification

» attivate Identificazione.

» @ prima di tutti gli inserimenti attivi.

& Attenzione
Adesso |'identificazione della variabile traducibile, non il nome.
E’il nome cio che identifica in modo inequivocabile la variabile. La stessa identificazione

puo essere assegnata pit volte; il nome, invece, deve essere assegnato una sola volta

nell’ambito di un progetto!



8.2.2  Testie pulsanti
» Apral'immagine CEL.
» Cliccate nel campo di testo della CEL.

» Nella finestra delle proprieta, alla voce Rappresentazione / Carattere, selezionate

Testo - Carattere.

¥ Informazioni

Selezionate per tutti i testi nell'immagine CEL il carattere Testo-Carattere.

E’possibile procedere per tutti gli inserimenti: é possibile una selezione con la

combinazione di tasti Strg + A bzw. Shift + clic con il mouse .

» Nella finestra delle proprieta inserite un @ prima di tutti i nomi di testi o pulsanti che selezionate
nella CEL.

# Esempio

Rendete traducibili i restanti pulsanti nell'immagine CEL (0rdina, Filtro, Stampa,
Stop, Chiudi.)

Assegnate il carattere pulsante.

Completate la tabella ligua.

8.2.3 Pulsanti bitmap

| pulsanti bitmap con il design di bandiere e la funzione Cambio 1ingua vengono copiati nella CEL.
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» Nella Main_Picture selezionate i pulsanti bitmap e copiateli.

» Nella finestra delle proprieta, alla voce Rappresentazione / Carattere, selezionate

Testo - Carattere.

» Aggiungete i pulsanti bitmap nell’'immagine CEL (le funzioni collegate vengono copiate

automaticamente).

8.3 Segnalazioni di sistema

CHE COSA VIENE FATTO?

funzione cambio La barra dei pulsanti viene ampliata con I'aggiunta di un pulsante
immagine "Lista eventi cronologica" che viene collegato con una funzione di
Cambio immagine alla CEL.

Tradurre le Completa la tabella lingua per le segnalazioni di sistema.
segnalazioni di
Sistema

8.3.1 Funzione cambio immagine

Per permettere un passaggio da un'immagine all'altra nella modalita online, devono essere impostate
delle funzioni di cambio immagine.

» Nel Manager di progetto, selezionate nel menu contestuale delle funzioni la voce Nuova

funzione.
» Scegliete la funzione-immagine cambio immagine.

» Come immagine attribuita selezionate CEL.

Adesso si deve procedere alla creazione di un bottone per il cambio immagine alla CEL nella barra di
pulsanti immagine.

31



» Create un pulsante (o come elemento dinamico, oppure copiando il pulsante "Main Window").

» Adesso procedete alla configurazione del pulsante che si effettua nella finestra delle proprieta.

Deve essere possibile il cambio di lingua della descrizione del pulsante CEL.

» Completate lo screenshot:

Property: LANGUAGE - Text Button
=5 | B u

+ | Dynamics

+

General

Representation

+

Colours static

Display status of variable ~

Font 1 - Button font
+l| Text format

Text line 1 @CEL

Text line 2

Text when pressed

='| Runtime

+l| Authorization

+ Events
Function Func_Chronologic Event List
Function execution on pressing I~

+ | Help

» Allavoce Rappresentazione

» Allavoce Rappresentazione

» allavoce Runtime / Funzione, scegliete la funzione: Cambio immagine-CEL.

¥ Informazioni

/ Carattere selezionateil Pulsante - Carattere.

/ Testo inserite QCEL.

Potete assegnare la funzione anche mediante Drag&Drop.
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8.3.2  Tradurre le segnalazioni di sistema

Per tutti i testi, che normalmente vengono visualizzati a Runtime, ci sono delle parole chiave predefinite.

¥ Informazioni

Per una traduzione individuale delle parole chiave predefinite:

Una lista Excel delle parole chiave é presente sul CD di installazione con percorso
Predefined / CEL Keywords

» |testida tradurre devono essere copiati nella tabella lingua.

PRINCIPIO DELLA TRADUZIONE DELLE PAROLE CHIAVE

Le tabelle lavorano secondo il principio delle parole chiave, cui viene assegnata la traduzione
corrispondente. Le parole chiave sono sempre contrassegnate con una “@”.

Il che significa:

@QTest Tutto il testo viene tradotto
o

Testo Il testo non viene tradotto.

@Test Viene tradotto il testo compreso tra le ‘@’

o@

Questo significa: Viene tradotto il testo solo dopo un numero dispari di @ (si inizia a contare
dall’inizio del testo).

p.e. il testo tra il primo e il secondo carattere ‘@’ viene tradotto, quello tra il secondo e il terzo
no!
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¥ Informazioni

Sono possibili concatenazioni di elementi di testo sia da tradurre che da non
tradurre: @L'utente@ Roberto @ ha effettuato il logout.

@Textl@Text2 @Text3

Text1 e Text3 verranno tradotti, Text2 no.

¥ Informazioni

All'inserimento di una voce nella Tabella Lingua & necessario: per ogni ,@’ vengono
creati dei ,,pacchetti”, e questi devono essere inseriti ad uno ad uno nella Tabella
Lingua. Un inserimento per ogni @!

@L'utente@ Roberto @ ha effettuato il logout.

Nella Tabella Lingua devono essere create due voci: “L’utente” e “ha effettuato il

logout.”

La nuova parola chiave pu0 essere inserita anche direttamente nella tabella lingua. Questo significa:

Nella Tabella Lingua vengono riportate le parole chiave senza “@” ovvero il carattere ‘@’ viene
automaticamente rimosso.

Schlissehwort zenOnStbd | DEUTSCHTXT | JAPANISCHTXT
A fatam Alarm Alarm 54 BOJSOMA
2 [ceL CEL CEL EREV
3 [Fehler bai Kommunikation zur SPS Fehler bei Kommunikation zur SPS  Fehler bei Kommunikation zur SPS B LUERL ZEY
_& Main window Main window Main window ERA
_5 [Sortieren Sortieren Sortieren ME
B [system wurde beendet Syster wurde beendet System wurde beendet WEE RS HEL
_7_[oystem wurde gestartet System wurde gestartet System wurde gestartet Y25 L

8 [Filter Filter Fitter HETW /LR

78 Mrucken drucken drucken BN EZS A —
0 fstop Stop Stop BE
A1 [schiieten SchlieBen SchlieBien 27 Rh7-2

(5]
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Q Informazioni

Per la tabella lingua vale quanto segue: la parola chiave predefinita viene indicata
dal programma in dipendenza dalla lingua impostata nel runtime. La lingua del
runtime viene impostata mediante I'editor o nel zenon6.ini alla voce
LANGUAGE=.

Per esempio: nel caso in cui la lingua del runtime sia l'inglese, vengono utilizzate delle

parole chiave inglesi.

@ Informazioni

La denominazione dei pulsanti nelle finestre di dialogo (per es.OK, Annulla) sono

dipendenti dal sistema operativo utilizzato.

8.4 Runtime

CHE COSA VIENE FATTO?
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@ Informazioni

Nel caso del cambio di lingua, I'uso del wizard "System Text" facilita di molto il Vostro

lavoro.

9. Allarmi

CHE COSA VIENE FATTO?

9.1 Variabile con valore limite

CHE COSA VIENE FATTO?

Vengono assegnati dei valori limite alla variabile.

9.1.1 Variabile

Viene creata una variabile Stato di riempimento.
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» Nel Manager di progetto, selezionate nel menu contestuale delle variabili la voce Nuova

variabile.

» Completate lo screenshot:

Create variable @

Name:Fill level
| Fill level

Driver:
|sIMUL32 - SIMULATORTREIBER |

Driver object type:
]PLC marker

L«

Data type:

[Usnr [ |

Array dimensions
Dim 0 Dim 1 Dim 2

CH= = =

I Finish I Cancel Help

» Assegnate il nome della variabile Stato di riempimento.
» Usateil Driver di simulazione.
» ComeDriver Tipo di oggetto selezionate PLC-Merker.

» ComeTipo di dato selezionate USINT.

Adesso vengono assegnate alle variabili dei valori limite:

» Aprite la finestra di proprieta della variabile.

» Alla voce Valori limite si puo selezionare con il tasto destro del mouse il punto Aggiungi valori

limite.

Viene creato un nuovo Valore limite [1] e puo essere parametrizzato.

» Completate lo screenshot:
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= Addressing
Alignment
B number
Data block

+

Driver connection
Net address 0
Offset 20
String length
Description
= Limits
Limit[1]
Active |V
+ Additional attributes(1]
1= Alarm/CEL[1]
Alarm class 0~ <notused >

-

Alarm group 0- <notused >
In CEL
Print
To delete
as alarm
to acknowledge
| Function[1]
|#1 Hep[1]
= Limits{1]
Delay time 1]
Limit 10
Limit bext @Tank nearly empty!

AT

Minimum / Maximum Minimum
Threshold value 0.000000
& variable limit{1]

|+ Reaction matrix v

» Selezionateil Offset 20.
» Attivate in CEL e come Alarm.
» Settateil valore limite a1000.

» Come Testo del valore limite usate@Tank quasi vuoto! (questo testo deve

essere traducibile!)

» AllavoceMinimo / Massimo selezionate Minimo.



Allarmi
zenon

9.2 Immagine lista allarmi

CHE COSA VIENE FATTO?

Si collega un pulsante con una funzione Cambio immagine a AML.

Elemento L'immagine AML viene estesa con un elemento dinamico Bargraf.
dinamico

9.2.1 Immagine

1. Impostate una nuova immagine AML.

2. Nella finestra di proprieta definite alla voce Generale / Tipo di immagine Allarme.
3. Impostate nell'immagine Barra pulsanti un pulsante AML.

4. Collegate a quest’ultimo una funzione "Cambio immagine" a AML.

5. Apral'immagine AML.

6. Cliccate nel menu Elementi di controllo SU Inserisci modello.

7. Siapre il dialogo per selezionare uno modello.

8. Selezionate il modello desiderato.
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9. Il modello verra inserito.
Filter _ _ . .
et filter | | Stop/Continue |
Filter profiles
Profile selection Total
o Cos —_ e -
Header o
Plarm Message List | ot acknowledged
Typ: SysListView32 . o
0 10022
: Acknowledge page
Acknowd Al |
=] L
Comment
Enmmerll field |
Alarm function
e  Come] (o]

10. Trascinate un elemento dinamico Bargraf nella Vostra immagine del tipo AML.

11. Collegate la Bargraf alla variabile Stato di riempimento.

9.3 Lista allarmi

CHE COSA VIENE FATTO?

Testi e Gli inserimenti di default della Lista allarmi (testi e pulsanti) vengono collegati ai
pulsanti relativi caratteri e predisposti per il cambio lingua.

Tabella La tabella lingua viene attualizzata con i nuovi inserimenti.

lingua

Pulsanti | pulsanti bitmap con il design di bandiere vengono copiati nell'immagine della AML
bitmap compresa la funzione Cambio lingua .
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9.3.1 Gestione allarmi

» Aprite il menu contestuale del Vostro progetto e selezionate Gestione allarmi.

» Allavoce inserimento nella lista integrate tutti gli inserimenti attivi con un @:

Impostazioni per la gestione allarmi et
Impostazoni colonne
Calome (o ]
= valori editabil
Tipo colonne Descrizione™ Largherza [Cara... Visualizzaz... o
[¥] Testo Texte 30 Guida
|¥] stato di Allarme Etat d'alarme 4 Arco
[¥] Entra Heure d'apparition -1
[¥] Esce Heure de disparition -1
[#] Riconosduto Heure d'acouittement -1 -
[ Tempo dattesa Durée d'activation -1 1
[#] Mome variabie Nom varizble 20
[ 1dentificazione Identification 20
|| 1dentificazione servizio Desription externe 15
[¥] valore Valeur 6
|1 Unita di misura Unité 5 '
[Clstovariabh . Eatdelavarabe 8
[7] Autorizzazione utente ~ Identification utisateur 3
[¥] Nome completo utente Utlisateur - nom complet 15
[¥] Mome Computer Nom ordinateur 15
[¥] Commento Commentaire 20
[ Mum. Gruppo allarme feventi N°® groupe d alarmesfd'évén... 2
[T Simhekn arunnn slarmijeventi  Sumhole de aroone Falame 4 ren s
[ Sposta elemento verso [alto | [ Sposta elemento verso il basso |
Testo 5... Entra Esce R
‘ m »
Impostazioni di tabella Visualzza nelle colonne tempo
| Ordinamento decescente /| Datafora
V| Mostra griglia V|Data
/| Usa colori di sfondo afternativi I Milisec,
Colore Linea 1 Colore Linea 2
= —_

9.3.2  Testi e pulsanti

» Collegate testi e pulsanti con i caratteri corrispondenti.

» Nella finestra delle proprieta inserite un @ davanti a tutti i nomi di testi e pulsanti.
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9.3.3

Tabella lingua

Allarmi

»  Attualizzate gli inserimenti nella tabella lingua.

Per es.
Schllsselwort | zenOnStbd | DEUTSCH.TXT || JAPANISCHTXT
2 |alle quittieren Alle quittieren Alle quittieren ReMoRM
3 JcEL CEL CEL EREW
_4 [Fehlerbei Kommunikation zur SPS  Fehler bei Kommunikation 2ur SPS Fehler bei Kommunikation 2ur SPS HLLRRLZEL
5 Fitter Filter Filter HETw /LR
_8 Mainwindow Main window Main window ERA
_7 [Schlietien Schlietten SchlieBen RIRD=2
Ls-m quittieren Seite quittieren Seite quittieren #)Lb
_8 [Sottieren Sotieren Soieren E
10 [stop Stop Stop BR
1 [System wurde beendet System wurde beendet Systern wurde beendet WHeEEHEL
12 [System wutde gestartet Systern wurde gestartet Systern wurde gestartet YAT LiEEE
A3 [Tankfast leer Tank tast leer Tanktast leer RECHESTROLHE
A4 fdrcken drucken drucken BENEASAF ~
15 [quittieren quittieren quittieren X 74NE~
18 jamL AL AL Q7As&—#—-k

Zzenon

9.3.4  Pulsanti bitmap

» Copiate i pulsanti bitmap in design di bandiere, compresa la funzione Cambio immagine, nella

Vostro immagine AML.

9.4 Runtime

CHE COSA VIENE FATTO?
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94.1 Runtime

» Avwviate il runtime.

SIE ‘ol

¥ Informazioni

Adesso potete impostare CEL e AML e potete renderli anche traducibili online!
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10. Unita tecniche

CHE COSA VIENE FATTO?

10.1 Report

CHE COSA VIENE FATTO?

Report Vengono creati due report: litri e galloni.

| rapporti vengono collegati alla formula di trasformazione.

10.1.1 Unita

Visto che le dimensioni, come lunghezza, peso oppure temperature possono essere misurate usando
diverse unita di misura, dobbiamo tenere presente questo fatto nel realizzare la funzione di passaggio
da una lingua ad un’altra.

Il valore delle variabili viene collegato con una formula di conversione in modo tale che, durante il
processo di cambiamento di lingua, il sistema passi all’unita di misura corretta.
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& Attenzione

Non funziona sotto Windows CE.

La realizzazione , infatti, avviene con il Generatore di rapporti, che non é disponibile sotto
CE!

10.1.2 Tabellalingua

» Crei una nuova Tabella lingua Inglese.
» Inserite le traduzioni inglesi degli inserimenti (Stato di riempimento, Fill Level ecc.)
» Inserite inoltre un inserimento Litro, che adesso tradurrete con il termine inglese gallons.

» Impostate una funzione Cambio lingua all’inglese.

10.1.3 Report

» Aprite la variabile Stato di riempimento, che e stata impostata nel progetto 4.
» Nella finestra di proprieta inserite alla voce Rappresentazione / Unita @Litro.
» Nel manager di progetto impostate due nuovi report.

» Assegnate i nomi Litro e Gallons.

Cliccando due volte sui report nella sezione lista del manager di progetto, si aprono le tabelle
corrispondenti.

Il report Liter.xrs deve essere configurato nel modo seguente:
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» Cliccate sul campo Al e aprite il menu contestuale.

» Scegliete Funzione.

» Alla voce Funzioni, selezionate variablerw (Doppio clic).
» Poicliccate sul pulsante variabile.

» Selezionate stato di riempimento (0 con doppio clic, oppure con aggiungi).

Questa variabile e stata impostata nel progetto 3.

» Alla voce Parametri, selezionate mmin (Doppio clic).

Compare il seguente testo: =variablerw (Fillstand, mmin, 0)

» Adesso cliccate sul campo A2.

» Procedete come nel caso di Al; selezionate questa volta mmakx.

Compare il seguente testo: =variablerw (Fiillstand, mmax,255)

# Esempio

Configurate il report Gallons.xrs secondo lo stesso principio. Qui la formula & la
seguente:

Gallons = Liter * 0.26

Il minimo, dunque, é pari a 0, il massimo é pari a 66,3. (255*0.26)
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10.2 Creaimmagine

CHE COSA VIENE FATTO?

Viene generata una funzione Cambio immagine che portaa
questa immagine.

Questa funzione viene collegata ad un pulsante.

10.2.1 Immagine

» Create un nuovo modello Stato di riempimento: sinistra=210, sopra=27, a destra=1024,
sotto=676.

» Create una nuova immagine Stato di riempimento.
» Impostate una funzione Cambio immagine sull'immagine Stato di riempimento.
» Impostate nell'immagine Barra pulsanti un altro pulsante di testo.

» Collegate la funzione con il pulsante di testo.

ey Esempio

Date all'immagine la denominazione Stato di riempimento.

(elementi vettoriali testo, carattere testo, testo traducibile)

» Nell'immagine Stato di riempimento impostiamo adesso un elemento dinamico Valore

numerico.

» Collegate il valore numerico alla variabile Stato di riempimento.
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» Nella tabella lingua traducete la parola tedesca Liter in inglese con Gallons.

» Impostate adesso un elemento vettoriale Testo nella Vostra immagine Stato di riempimento.
» Collegatelo con il carattere testo.

» Allavoce Rappresentazione / Testoinserite @Stato di riempimento.

» Impostate due pulsanti bitmap.

» Collegate questi pulsanti per esempio alla bandiera americana o a quella austriaca.

= Esempio

Impostate ancora un pulsante nell immagine, che collegherete con una funzione

Cambio immagine alla Main_Picture. Assegnate il nome traducibile Tndietro.

10.3 Eseguire report

CHE COSA VIENE FATTO?

10.3.1 Script:

¥ Informazioni

Gli script servono alla gestione di diverse funzioni.
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| nostri pulsanti bitmap nel design di bandiera non devono piud cambiare solamente la lingua, ma anche

passare in un’altra unita di misura.

A tal scopo devono essere collegate due funzioni con un pulsante. Cid avviene con laiuto di script.

» Create anzitutto una nuova funzione Esegui report.

» Selezionate Liter.xrs.

# Esempio

Collegate un‘altra funzione con il report Gallons.xrs.

» Nel manager di progetto alla voce Funzioni / Script impostate un nuovo script.
» Chiamatelo Litro.
» Nella finestra dettagli del manager di progetto si apre adesso il menu contestuale di Litro.

» Collegate lo script Litro con le funzioni Cambio lingua Tedesco e Esegui Report -

Liter.xrs.

# Esempio

Impostate adesso uno script Gallons, il quale collega le due funzioniCambio lingua

Inglesee Eseguli Report-Gallons.xrs.

= Esempio

Create due nuove funzioni Esegui script una per litro e una per gallons. Collegate

queste funzioniu con i pulsanti bitmap.
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» Aprite la Main_Picture e collegate le bandiere con lo script corrispondente.

Fill level

66 Gallons

10.4 Runtime

CHE COSA VIENE FATTO?

Runti Il progetto viene testato nella modalita runtime.
me

» Prosegua all’avvio del runtime.

» Sesiclicca sulla bandiera americana, il sistema cambia il valore di riempimento da litri a galloni e

la indicazione dell'unita di misura nel campo testo viene adaguata al cambiamento.
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Fiillstand

255 Liter

¥ Informazioni

Adesso avete la possibilita di effettuare il cambiamento dei valori da un'unita di peso o
misura all'altra e, nello stesso tempo, di cambiare lingua ed indicazione dell'unita stessa.
Abbiamo cercato di fornirvi una visione d'insieme concernente il modo di lavorare con i

report e adesso sapete per che cosa dovete usare gli script!
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11. Wizard

12. Percorsi per le lingue

12.1 Cambio lingua del file di Help Runtime/Percorso liste/File
Multimendia

Nella funzione di cambio lingua & possibile scegliere le cartelle seguenti:

Language change @

Text list:
| I —J Cancel

List path:

| L.I Help
Media path:

| K|

Path for online help:

| =

Font list:

| |

Per la guida in linea runtime, percorso liste e file media, che devono essere resi traducibili, vale quanto
segue: | file devono essere salvati in cartelle differenti e devono avere lo stesso nome per le diverse
lingue.

13. Piccolo test per autocontrollo

Quale carattere deve essere usato per rendere dei testi traducibili?
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14. Compito per I"autocontrollo

E g Esempio

Create un‘immagine con testi e pulsante che renderete commutabili in lingua araba.

£ Esempio

Contemporaneamente al cambio di lingua, anche il valore di una variabile deve
essere cambiato dall’unita di misura gradi celsius a quella gradi fahrenheit.

La formula della commutazione ¢ la seguente:

Grado Fahrenheit=(Grado Celsius*1.8)+32

£ Esempio

Create un’immagine del tipo Login e rendetela traducibile in una lingua a Vostra

scelta.

53



	1. Benvenuti nell'help COPA-DATA
	2. Cambio lingua online
	3. Requisiti
	4. Scopo del tutorial
	5. Obiettivo
	6. Commutare testi
	6.1 Creazione di immagine con testo
	6.1.1 Immagine
	6.1.2 Testo

	6.2 Tabella lingua
	6.2.1 Tabella lingua

	6.3 Funzione `Cambio immagine`
	6.3.1 funzione cambio immagine

	6.4 Pulsanti
	6.4.1 Pulsante bitmap
	6.4.2 Grafica
	6.4.3 Funzioni di cambio lingua

	6.5 Runtime

	7. Caratteri delle lingue asiatiche
	7.1 Caratteri e liste di caratteri
	7.1.1 Lista carattere
	7.1.2 Carattere

	7.2 Testi
	7.2.1 Testo

	7.3 Giapponese
	7.3.1 Tabella lingua
	7.3.2 Pulsante testo

	7.4 Funzione ´Cambio lingua´
	7.4.1 Pulsante bitmap
	7.4.2 Funzioni di cambio lingua

	7.5 Runtime
	7.5.1 Runtime


	8. Lista Eventi Cronologica
	8.1 Creare la CEL
	8.1.1 CEL :

	8.2 Funzione ´Cambio lingua´
	8.2.1 Gestione CEL
	8.2.2 Testi e pulsanti
	8.2.3 Pulsanti bitmap

	8.3 Segnalazioni di sistema
	8.3.1 Funzione cambio immagine
	8.3.2 Tradurre le segnalazioni di sistema

	8.4 Runtime

	9. Allarmi
	9.1 Variabile con valore limite
	9.1.1 Variabile

	9.2 Immagine lista allarmi
	9.2.1 Immagine

	9.3 Lista allarmi
	9.3.1 Gestione allarmi
	9.3.2 Testi e pulsanti
	9.3.3 Tabella lingua
	9.3.4 Pulsanti bitmap

	9.4 Runtime
	9.4.1 Runtime


	10. Unità tecniche
	10.1 Report
	10.1.1 Unità
	10.1.2 Tabella lingua
	10.1.3 Report

	10.2 Crea immagine
	10.2.1 Immagine

	10.3 Eseguire report
	10.3.1 Script:

	10.4 Runtime

	11. Wizard
	12. Percorsi per le lingue
	12.1 Cambio lingua del file di Help Runtime/Percorso liste/File Multimendia

	13. Piccolo test per autocontrollo
	14. Compito per l´autocontrollo

