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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. Online Sprachumschaltung

Die Sprachumschaltung ermdglicht im Onlinebetrieb dargestellte Textinformationen in verschiedenen
Sprachen anzuzeigen. Bei der Umsetzung internationaler Projekte ist die Umschaltbarkeit der Sprache
unerlasslich.

Beispiele fir deren Anwendung sind:

» Auslieferung eines Projektes in unterschiedlichen Sprachen

» zentrale Dienste, auf die aus verschiedenen Landern zugegriffen wird


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

» dezentrale Anlagen, die weltweit einsehbar sind

» verschiedensprachige Bedienung einer Anlage

3. Voraussetzungen

Leitsystem Version ab Version 6.20

In diesem Tutorial wird geringes Leitsystem-Basis-Wissen vorausgesetzt. Fir unerfahrene User ist es
daher ratsam, zuerst das Tutorial Basic durchzuarbeiten.

Beim Erstellen dieses Projektes wurde der Projekt-Wizard verwendet. Dieser projektiert automatisch die
nicht beschriebenen, aber nétigen Voraussetzungen. (z. B. Main_Picture, Button_Bar, Funktionen).

Die Anleitungen fir die Einstellungen im Eigenschaften-Fenster beziehen sich auf die Gruppierte
Ansicht.

4. Ziel des Tutorials

Das Nachprojektieren der im Tutorial beschriebenen Projekte nimmt etwa 1.5 bis 2 Stunden in
Anspruch.

Ziel dieses Tutorials ist es, einen umfangreichen Einblick in die Moglichkeiten der Sprachumschaltung zu
geben, die das Leitsystem bietet. Beginnend mit grundlegenden Moglichkeiten der Sprachumschaltung
von Texten und Buttons (auch in nicht-westliche Schriftsatze) iber das Sprachumschalten von diversen
Fenster-Arten wie AML und CEL, bis hin zur Umrechnung von Werteinheiten mittels Reports, sollten Sie
nach diesem Tutorial in der Lage sein alle klassischen Aufgaben im Zusammenhang mit der
Sprachumschaltung |6sen zu kénnen.



Zielsetzung

Zzenon

5. Zielsetzung

Projekt 2 Ein Text und eine Buttonbeschriftung sollen online sprachumschaltbar sein.

Diesmal in eine asiatische Sprache mit asiatischem Zeichensatz.
Das Umschalten zwischen Deutsch und Japanisch soll moglich sein.

Die Umschaltung soll mittels Buttons mit Flaggen-Design der jeweiligen Lander
erfolgen.

Projekt 3 Die Eintrage in der Chronologischen Ereignisliste sowie die Button-
Beschriftungen sollen online sprachumschaltbar sein.

Das Umschalten zwischen Deutsch und Japanisch soll moglich sein.

Die Umschaltung soll mittels Buttons mit Flaggen-Design der jeweiligen Léander
erfolgen.

Projekt 4 Die Eintrage in der Alarmmeldeliste sowie die Button-Beschriftungen sollen
online sprachumschaltbar sein.

Das Umschalten zwischen Deutsch und Japanisch soll moglich sein.

Die Umschaltung soll mittels Buttons mit Flaggen-Design der jeweiligen Lander
erfolgen.

Projekt 5 Umschaltbarkeit von Einheiten, wie Temperatur.

Die Sprachumschaltung zwischen Deutsch und Englisch soll mittels Buttons mit
Flaggen-Design moglich sein.

Die Temperatur soll gleichzeitig mit der Sprachumschaltung Englisch von Grad
Celsius in Grad Fahrenheit umgerechnet werden.

Projekt 6 Moglichkeiten des Einsatzes eines Wizards fiir die Sprachumschaltung.




Texte umschalten

Zzenon

Projekt 7

Moglichkeit der Sprachumschaltung von Runtime-Hilfe, Listen und Medienpfad.

6. Texte umschalten

WAS WIRD GEMACHT?

Das Umschalten zwischen Deutsch und Hollandisch soll moglich sein.

Die Umschaltung soll mittels Buttons mit Flaggen-Design der jeweiligen
Lander erfolgen.

6.1 Bild mit Text erstellen

WAS WIRD GEMACHT?

Text Ein Vektor Element Text wird erstellt.

6.1.1  Bild

» Im Projektmanager 6ffnen Sie das Kontextmenii von Bilder.

» Waihlen Sie Bild neu.

» Das Picture_0 wird automatisch erstellt.

» Konfigurieren Sie es im Eigenschaften-Fenster.




» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

Eigenschaft: SPRACHUMSCHALTUNG - Bilder @
BRI EEIES A E]
E Allgemein -
Automatisches Keyboard Layout |~
Bildtyp Standard
Dateiname §7f18ea8-3b0f-4e18-abf0-6e066f32
#| Hintergrundbild
Hintergrundfarbe #EFEFEF
Name Warnung
Schablone MAIN_WIZARD
Sichtbar unter CE 4
=l Ausfiihrung
Bild aktiv Variable < keine Variable verknlpft >
Ende-Funktion < keine Funktion verknipft >
Start-Funktion < keine Funktion verknipft >
=l Fensterstil
Min/Max Buttons r
Modaler Dialog |\r
Rahmen-Style Kein Rahmen
Systemmenu -
Titel anzeigen =
=l GroBe
Breite [Pixel] 1271
Grésse aus Schablone v
Hdohe [Pixel] 1200

» UnterDarstellung / Name geben Sie Warnung ein.

» Wabhlen Sie die Schablone Main_Template aus.

Diese wurde vom Projekt-Wizard automatisch generiert.

» In der Detail-Ansicht des Projektmanagers erscheint nun lhr Bild Warnung.

» Offnen Sie es mit einem Doppelklick.

6.1.2 Text

» Inder Dropdownliste wahlen Sie das Vektor-Element Text und ziehen Sie es mit der Maus in

Ihr Bild Warnung.

Im Bild kann nundas Element: Text in der gewlinschten GroRe gezeichnet werden.

Konfigurieren Sie nun das Textfeld im Eigenschaften-Fenster:

10



Texte umschalten
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» Unter Darstellung / Text geben Sie @Temperaturiiberschreitung! ein.
¥ Info
Das @ zeigt an, dass der nachfolgende Text sprachumschaltbar ist.

Diese Texte werden in Leitsystem als Schliisselwérter bezeichnet.

6.2 Sprachtabelle

WAS WIRD GEMACHT?

Die verwendeten Texte werden ins Hollandische Gbersetzt und in die Sprachtabelle
eingetragen.

6.2.1  Sprachtabelle

» Im Projektmanager 6ffnen Sie das Kontextmenii von sprachtabelle.
» Wahlen Sie sprachtabelle neu.
» In der sich 6ffnenden Dialogbox geben Sie Hollandisch ein.

» Betatigen Sie mit ok.




» Klicken Sie in die Zellen der Tabelle und ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

Projektmanager &
- [3 SPRACHUMSCHALTUNG = Schidsselwort [ zenonstRTXT | HOLLAENDISCH.TXT
3 @ Variablen [Temperaturiiberschreitung!  Temperaturiberschreitung!  temperatuur te hoog!

7 % Bilder
| & Funktionen
%] Sprachtabelle =
it Archivserver
“ Rezepte
& Zeitsteuerung - X
< 1 » <« [m »

1
2 Warnung Warnung waarschuwing
3

» Im Kontextmen der Tabelle wahlen Sie speichern.

Y Info

Um die Eintrage der Sprachtabelle zu speichern, wahlen Sie im Kontextmen(i

Speichern!

Wenn Sie in eine andere Tabellenzeile wechseln, werden die Eintrdge automatisch

gespeichert.

Y Info

Das Ordnungskriterium der Sprachtabelle sind Schlisselworter in alphabethischer
Reihenfolge. Neue Eintrage werden an der richtigen Stelle eingereiht, sobald die
Tabelle neu gestartet wird.

Durch Klicken auf den Tabellenkopf lasst sich im Kontextmeni die entsprechende
Spalte auf- und absteigend sortieren.

Es besteht die Moglichkeit die Funktionen Suchen und Ersetzen zu nutzen.

Y Info

Das Schliisselwort in der Sprachtabelle muss mit dem Schliisselwort im Projekt

libereinstimmen (keine fiihrenden Leerzeichen, Grof8 -und Kleinschreibung beachten etc.).

12



6.3

Funktion 'Bildumschaltung'

WAS WIRD GEMACHT?

Funktion Im Bild Button_Bar wird ein Button fiir die Bildumschaltung auf das Bild
Bildumschaltung Warnung erstellt.

6.3.1

5.

Eine Funktion fir die Bildumschaltung wird erstellt und mit dem Button
verknipft.

Funktion Bildumschaltung

Offnen Sie das Bild Button Bar.

In der Dropdownliste wdhlen Sie das Dynamische Element Text Button.

Ziehen Sie den Button mit der Maus in |hr Bild Button Bar.

Im Bild kann nun der Button in der gewlinschten GroRRe gezeichnet werden.
¥ Info

Sie kénnen auch einfach den bestehenden Button Main Window kopieren und dann wie

folgt konfigurieren.

Klicken Sie auf den Button.

Im Eigenschaften-Fenster geben Sie unter Darstellung / Name @Warnung ein.

Im Projektmanager 6ffnen Sie das Kontextmenii von Funktionen.

Wahlen Sie Funktion neu.

Die Auswahlbox fir Funktionen 6ffnet sich automatisch.

Unter Bild- Funktionen wahlen Sie Bildumschaltung.

13



6. Inder sich 6ffnenden Dialogbox Bild auswahlen wahlen Sie Warnung.

7. Verknipfen Sie diese Funktion mittels Drag & Drop mit dem Button.
¥ Info

Sie kénnen auch im Eigenschaften-Fenster des Buttons unter Runtime / Funktion
diese Funktion verkniipfen.

6.4 Buttons

WAS WIRD GEMACHT?

Bitmap-Button Zwei Bitmap-Buttons im Flaggen-Design werden erstellt.

Grafiken Die Grafiken der Flaggen werden in den Editor eingefigt.

Funktion Die Flaggen werden mit den Funktionen: Sprachumschaltung:

Sprachumschaltung Hollandischund Sprachumschaltung: Deutsch
verknipft.

6.4.1 Bitmap Button

» Inder Dropdownliste unter Elemente, wahlen Sie Bitmap-Button.

» Ziehen Sie zwei davon in Ihr Bild Warnung.

6.4.2 Grafik

» Im Projektmanager unter Datei / Grafik kénnen Sie im Kontextmeni eine Grafik

hinzufigen.

14



» Flgen Sie z. B. eine hollandische und eine Osterreichische Flagge ein.
» In der Detailansicht des Projektmanagers erscheinen nun diese beiden Grafiken.

» Verknipfen Sie diese mittels Drag&Drop.

6.4.3 Funktion Sprachumschaltung

¥ Info

Die Funktion Sprachumschaltung wechselt zur Runtime die gewiinschten

Sprachumschaltungs-Textlisten aus.

» Im Projektmanager wahlen Sie im Kontextmeni von Funktion Funktion neu.
» Wahlen Sie die Anwendung-Funktion sprachumschaltung.

» Ergidnzen Sie die Dialogbox dem Screenshot nach:

Sprachumschaltung L_K_hj
Textliste:
HOLLAENDISCH. TXT s
Abbrechen
Listenordner :
[ - | Hilfe
Medienordner:

[ x)
Ordner fur Online-Hile:

l z)
Schriftliste:

|Schriftiste 1 -

» Unter Textliste wahlen Sie Hollandisch. txt.

» Unter Schriftliste wéhlen Sie Schriftliste 1.

E g Beispiel

Erstellen Sie eine weitere Funktion Sprachumschaltung fiir Deutsch mit der Textliste

zenonStr. txt.



Texte umschalten

Zzenon

» Verknipfen Sie die Bitmap-Buttons im Flaggen Design mit der jeweiligen Funktion

Sprachumschaltung . (Drag und Drop)

Q Info

Sie sind nun in der Lage Texte in jede beliebige Sprache mit westlichem Schriftsatz
umzuschalten.

6.5 Runtime

WAS WIRD GEMACHT?




Asiatische Zeichensatze

Die Runtime kann mit der Tastenkombination ALT + F4 beendet werden.

7. Asiatische Zeichensatze

WAS WIRD GEMACHT?

Diesmal in eine asiatische Sprache mit asiatischem Zeichensatz.

Zzenon

Das Umschalten zwischen Deutsch und Japanisch soll moglich sein.

Die Umschaltung soll mittels Buttons mit Flaggen-Design der
jeweiligen Lander erfolgen.

7.1 Schriften und Schriftlisten

WAS WIRD GEMACHT?

Schriften

Definieren der Schriftarten (Westlich und Unicode).

Eine Schriftart fur die Buttonbeschriftung wird ausgewahlt.

Eine Schriftart fir den Text wird ausgewahlt.




7.1.1 Schriftliste

Y Info

Wenn man im Editor Asiatische Zeichen verwenden mdéchte. Muss man diese zuvor
in der Windowseinstellung aktivieren:

Systemsteuerung / Regions- und Sprachoptionen / Sprachen / Datei fiir ostasiatische
Zeichen installieren.

Zunachst missen zwei unterschiedliche Schriftenlisten erstellt werden. Die Schriftenliste fir das
Deutsche im Westlichen Format, die fiir das Japanische in Unicode.

» Offnen sie den Eintrag Bilder / Schriften.

» Offnen sie im Kontextmen(i Schriftliste neu.

Im Detail-Fenster des Projektmanagers werden nun zwei Schriftlisten angezeigt.

Diese kdnnen im Eigenschaften-Fenster parametriert werden.

» Klicken Sie auf die Tabellenliberschrift Schriftliste 1.

» Im Eigenschaften-Fenster wird die Schriftliste 1 in Deutsch umbenannt.

# Beispiel

Vergeben Sie den Namen Japanisch fiir die Schriftliste 2.

7.1.2 Schrift

» Offnen Sie das Kontextmenii der Schriftliste Deutsch.

18



Nun kann eine Schriftart gewahlt werden:

» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:
Schriftart [

Schriftart: Schriftschnitt: Schriftgrad:

Yerdana Standard 12 oK

O Tw Cen MT Condensed -

(O Tw Cen MT Condensed E Kursiv 14 Abbrechen

Yerdana Fett 16 =

O VinerHand ITC Fett kursiv 18 ‘: ‘

O Vivaldi E 20

O Vladimir Script =3 22

O Vrinda X 24 ¥

Effekte Beispiel

[ | Durchgestrichen

[ Unterstrichen Aa Bbezz

Farbe:

Il Schvarz - Skript:

Westlich v

» WahlenSie Schriftart, Schriftschnitt, Schriftgrad.

Bei Skript wahlen Sie Westlich.

Im Eigenschaften-Fenster der Schriftliste Deutsch kdnnen Sie die Schrift in Button-Schrift
umbenennen.

& Beispiel

Definieren Sie eine weitere Schriftart Arial Unicode MS,

Schriftschnitt, Schriftgradihrer Wahlund Skript Unicode fir die
Japanische Schriftliste.

Es wird noch eine zweite Schrift fiir die Texte in der Runtime definiert:

» Wahlen sie hier einen kleineren Schriftgrad (z. B. 8)

>

Im Eigenschaften-Fenster unter Al1gemein / Name kénnen Sie diese Schrift nun Text-
Schrift nennen.

19



Mit unseren Angaben sieht das Detail-Fenster nun wie folgt aus:

Projektmanager @{

B WASTE_WAT.. = Deutsch [ Japanisch [ -

@& HMI_TERMINAL | 1 |Button-Schrift Button-Schrift
= 3 SPRACHUMSCHAI _ 75 Treyt schrift ext-Schrift
-4 Variablen —
=% Bilder

i % Schablonen ~
PRITT] » -

7.2 Texte

WAS WIRD GEMACHT?

Text Ein Vektor Element Text wird erstellt.
Text Ein Dynamisches. Element Text Button wird
Button erstellt.

7.2.1 Text

» Wahlen Sie das Vekt. Element Text und ziehen Sie es mit der Maus in Ihr Main_Picture.

» Im Main_Picture kann nun das Element: Text in der gewiinschten Grof3e gezeichnet werden.

Konfigurieren Sie nun das Textfeld im Eigenschaften-Fenster:

» Klicken Sie auf das Textfeld.
» Wahlen Sie unter Darstellung / Schrift die definierte Text-Schrift.

» Unter Text schreiben Sie @Fehler bei Kommunikation zur SPS.

20



Asiatische Zeichensatze

Zzenon

7.3 Japanisch

WAS WIRD GEMACHT?

Texte Die Texte werden in die Sprachtabelle eingeflgt.

7.3.1  Sprachtabelle

» Im Projektmanager wahlen Sie den Eintrag sprachtabelle.

= Beispiel

Erzeugen Sie eine weitere Tabelle mit dem Namen Japanisch.

Nun kdnnen die Begriffe in die Tabelle eingetragen werden, die sprachumschaltbar sein sollen.

| Schldsselwort | 2enOnStrd | JAPANISCH.TXT

1 [alam Alam OBBE K.
2 [Fehler bei der Kommunikation zut SPS  Fehler bei der Kommunikation zur SPS st &
3

Die Spalte zenonStr. txt wird automatisch angelegt.




Y Info

Eine grine Schriftfarbe der Spaltenlberschrift markiert jene Sprache, die im Editor
als Standardsprache gewahlt wurde. So kann bereits im Editor liberprift werden, ob
beispielsweise die Wortlange die Textfeldlange nicht liberschreitet, ohne dass dafiir
die Runtime gestartet werden muss.

Anderungen kénnen im Kontextmenii der Spalteniiberschriften unter Sprachdatei Ffir

Editor vorgenommen werden.

Y Info

Es besteht die Méglichkeit fiir die einzelnen Sprachen der Sprachtabelle unterschiedliche
Schriftarten zu wéhlen. Diese Schriftart wird in der Sprachtabelle angezeigt. Dazu dffnen
Sie in der entsprechenden Spalteniiberschrift das Kontextmenii und wdhlen Schriftart

aus.

7.3.2 Text Button

» Ziehen Sie ein Dyn. Element Text Button in lhr Main_Picture.
» Im Eigenschaften-Fenster schreiben Sie zu Text Zeile 1 @Alarm.

» Wahlen Sie unter Darstellung / Schrift Button-Schrift.

22



7.4 Funktion 'Sprachumschaltung’

WAS WIRD GEMACHT?
Bitmap Japanische und Osterreichische Flagge als Buttons fiir die Sprachumschaltung

Funkti | Eine Funktion Sprachumschaltung wird angelegt.
on

Verkniipfung der Funktion mit den Flaggen-Buttons

7.4.1 Bitmap Button

» Ergdnzen Sie ihr Main_Picture um zwei neue Dynamische Elemente vom Typ Bitmap—-Button.
» Im Projektmanager 6ffnen Sie Dateien / Grafiken.

» Im Kontextmeni wahlen Sie Datei hinzufiigen.

Y Info

Die japanische und eine z. B. deutsche Flagge finden Sie als .gif-Format im Demo-Projekt

auf der Leitsystem CD unter Overview/Custom/Graphics.

7.4.2 Funktion Sprachumschaltung

» Offnen Sie im Kontextmen(i von Funktion: Funktion neu.

» Wahlen Sie die Anwendung - Funktion sprachumschaltung.

23



Folgende Dialogbox erscheint:

Sprachumschaltung

S
Textliste:
ZENONSTR.TXT ™
Listenordner :
[ = ] Hilfe
Medienordner :

l x)
Ordner fur Online-Hile:

l 2]
Schriftliste:

(Deutsch v ]

» Unter Textliste wahlen Sie zenonStr. txt aus.

» Als Schriftliste wahlen Sie Deutsch.

E Beispiel
Erstellen Sie eine weitere Funktion Sprachumschaltung.

Widihlen Sie Japanisch.

» Mittels Drag&Drop kann die Funktion mit dem jeweiligen Flaggen-Button verknipft werden.

Mit unseren Angaben sieht das Main_Picture wie folgt aus:

Alarm

Fehler bei Kommunikation zur SPS

— | ©®




Asiatische Zeichensatze

Zzenon

7.5 Runtime

WAS WIRD GEMACHT

b

7.5.1 Runtime

» Testen Sie Ihre Sprachumschaltung in der Runtime.

@ Info

Sie sind nun in der Lage sémtliche Texte in jede beliebige Sprache umzuschalten!




Chronologische Ereignisliste

Zzenon

8. Chronologische Ereignisliste

WAS WIRD GEMACHT?

P S

8.1 CEL anlegen

WAS WIRD GEMACHT?

Ein Button wird mit einer Funktion Bildumschaltung auf CEL
verkniipft.

8.1.1 CEL

» Im Projektmanager unter Bilder wahlen Sie Bilder neu.

Ein Picture_0 wird automatisch angelegt und kann im Eigenschaften Fenster konfiguriert
werden.




» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

Eigenschaft: SPRACHUMSCHALTUNG - Bilder

AEEIR I IEEIES
- Allgemein
Automatisches Keyboard Layout |~
Bildtyp Chronologische Ereignisliste
Dateiname f507edba-8478-44ba-8456-4f68a26¢
Hintergrundbild
Hintergrundfarbe | #EFEFEF
Name | CEL
Schablone MAIN_WIZARD
Sichtbar unter CE |¥
Ausfiihrung
I Fensterstil
*| GroBe

+

+

+

» Wahlen Sie den Bildtyp Chronologische Ereignisliste aus.
» Vergeben Sie den Namen CEL.

» AlsSchablone dientdasMain Template.

» Offnen Sie das Bild der Chronologischen Ereignisliste.

» In der Dropdownliste wahlen Sie unter Kontrollelemente Vorlage einfiigen ...



Chronologische Ereignisliste

Zzenon

Nach Wahl einer Vorlage werden Standard-Elemente automatisch ins Bild CEL eingefiigt.

Filteroptionen Optionen Navigation
& %, T | N
Anzahl
0

Filter
Filter anzeigen

Profil
Profile...
Typ: COMBOBOX

-
Liste

Typ: SysListView32
ID: 10013

Kommentar
Reaktion

8.2 Funktion 'Sprachumschaltung'

WAS WIRD GEMACHT?

Texte und Die Default-Eintrége der CEL (Texte und Buttons) werden mit den jeweiligen
Buttons Schriften verknupft und sprachumschaltbar gemacht.

Bitmap-Buttons | Die Bitmap-Buttons im Flaggen-Design werden inklusive Funktion
Sprachumschaltung in das Bild CEL kopiert.




8.2.1  CEL-Verwaltung

» Im Projektmanager 6ffnen Sie das Kontextmen lhres Projektes.

» Wahlen Sie CEL Verwaltung, Registerkarte Eintrag in der Liste.

Hier haben Sie die Moglichkeit, die Spalten-Titel der CEL sprachumschaltbar zu machen.

» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

[ Einstellungen fir die chronologische Ereignisliste &
Entrag in der Liste p
Spalten-Titel Anzahl der Zekhen Rehanfoige Lj
me Variabernname T ibb'\lh J
@kennung v Kennung 40 1S Text Hitfe
@Text 7 Text - Kernung
tat Status
Wert
@kommt v Zatkommt v zeit
mit ¥ Datum
= Millisek
Benutzerkerrung
Volistandigar Nar
Rechner
Bemerlung
Alarmilasse
Alarmilassan Nr,
Alarmgruppe
Alarmgruppen N 1
nach cben nachunten |
Al
Raster anzeigen
Abwechsehde Hintergrundfarben verwenden
Farbe 1 | ST [ |

» Kennung aktivieren.

» @ vor alle aktivierten Eintrage.



i Achtung

Es ist nur die Kennung der Variable sprachumschaltbar, nicht der Name.

Es ist der Name, der die Variable eindeutig identifiziert. Die gleiche Kennung kann

oftmals vergeben werden, der Name muss einzigartig im Projekt sein!

8.2.2 Texte und Buttons
» Offnen Sie das Bild CEL.
» Klicken Sie in das Text Feld der CEL.

» Im Eigenschaften-Fenster unter Darstellung / Schrift wahlenSie Text-Schrift

aus.

Y Info

Wahlen Sie fiir samtliche Texte im Bild CEL die Schrift Text-Schrift.

Eine Massenbearbeitung ist méglich: Markieren mit der Tastenkombination Strg + A bzw.
Shift + Mausklick méglich .

» Im Eigenschaften-Fenster geben Sie vor alle Namen von Texten oder Buttons die sie in der CEL
auswahlen ein @ ein.
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# Beispiel

Machen Sie die restlichen Buttons im Bild CEL sprachumschaltbar (Sortieren,
Filter, Drucken, Stop, SchlieBen.)

Weisen Sie die Button-Schrift zu.

Ergdnzen Sie die Sprachtabelle.

8.2.3 Bitmap-Buttons

Die beiden Bitmap-Buttons im Flaggen-Design und der Funktion Sprachumschaltung werden in die
CEL kopiert.

» Im Main_Picture markieren Sie die Bitmap-Buttons und kopieren Sie.

» Im Eigenschaften-Fenster unter Darstellung / Schrift wahlenSie Text-Schrift

aus.

» Flgen Sie die Bitmap-Buttons im Bild CEL ein (verknipfte Funktionen werden mitkopiert).

8.3 Systemmeldungen

WAS WIRD GEMACHT?

Funktion Die Button_Bar wird um einen Button CEL erweitert, der mit einer
Bildumschaltung Funktion Bildumschaltung auf CEL verknupft wird.
Systemmeldungen Die Sprachtabelle um die Systemmeldungen erganzt.
ibersetzen
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8.3.1  Funktion - Bildumschaltung

Um ein Umschalten zwischen den einzelnen Bildern online zu erméglichen, missen
Bildumschaltfunktionen angelegt werden.

» Im Projektmanager wahlen Sie im Kontextmeni von Funktionen Funktion neu.
» Wahlen Sie die Bild-Funktion Bildumschaltung.

» Als zugewiesenes Bild wahlen Sie CEL.

Im Bild Button Bar wird nun ein Button fiir die Bildumschaltung auf die CEL angelegt:

» Erstellen Sie einen Button (entweder als dynamisches Element oder indem Sie den Button Main

Window kopieren).

» Konfigurieren Sie den Button im Eigenschaften-Fenster.

Die Button-Beschriftung CEL soll sprachumschaltbar sein.
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» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

Eigenschaft: SPRACHUMSCHALTUNG - Text Button_11 =

B 2| B o= a3
| ¥ Allgemein
¥ Berechtigung
=/ Darstellung ]
3D 154
Button Form | abgerundet
Button Fullung | zentriert
Farbverlauf invertiert LS
Schrift 1 - Button-Schrift
Text bei gedrickt |
| Text Zeile 1 @CEL
Text Zeile 2
+| Textformatierung
+ Farhen
|2 GréBe und Drehen dynamisch
|+ Position
|# Rahmen um Element
& Runtime
+ Sichtbarkeit/Blinken
+ Sollwert setzen
= Variable / Funktion _
Bildtyp spez. Funktion | < keine Funktion verknipft >
Funktion Bildumschaltung CEL
Funktionausfuhrung beim Dricken |
| Variable < keine Variable verknupft >
|# VBA

» Unter Darstellung / Schrift wahlen Sie die Button-Schrift aus.
» UnterDarstellung / Text geben Sie QCEL ein.

» UnterRuntime / Funktion wahlen Sie die Funktion: Bildumschatung-CEL aus.

Y Info

Sie kénnen die Funktion auch mittels Drag&Drop zuordnen.



8.3.2  Systemmeldungen lbersetzen

Fiir alle Texte, die standardmaRig in der Runtime angezeigt werden, gibt es vordefinierte
Schlusselworter.

¥ Info

Fiir eine individuelle Ubersetzung der vordefinierten Schliisselwérter:

Eine Excel-Liste der Schliisselwérter findet sich auf der Installations-CD im Verzeichnis
Predefined / CEL Keywords

» Die zu Ubersetzenden Texte mussen in die Sprachtabelle kopiert werden.

PRINZIP DER SCHLUSSELWORTUBERSETZUNG

Die Tabellen arbeiten nach dem Prinzip der Schliisselwérter, welche der entsprechenden Ubersetzung
zugeordnet werden. Diese Schllsselworter sind immer durch ein @ gekennzeichnet.

Wobei gilt:

@Text Der gesamte Text wird ibersetzt.

Text(@ Der Text wird nicht libersetzt.

@Text Der Text zwischen den @ wird Ubersetzt.

¢ Hier gilt: Nach einer ungeraden Anzahl von @ wird der Text Uibersetzt (man Beginnt am Anfang

des Eintrags zu zahlen):

z. B. der Text zwischen dem ersten und dem zweiten @ wird Ubersetzt, der zwischen dem
zweiten und dritten @ nicht!
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Y Info

Ein Aneinanderketten von Textelementen, die Ubersetzte werden und solchen, die
nicht Gbersetzt werden, ist moglich: @Der Benutzer@ Huber @wird ausgeloggt.

@Textl@Text2 @Text3

Text 1 und Text 3 werden libersetzt, Text 2 nicht.

Y Info

Beim Einfligen der Eintrage in die Sprachtabelle gilt: pro @ werden Pakete gebildet
und diese missen einzeln in die Sprachtabelle eingetragen werden. Pro @ also ein
Eintrag!

@Der Benutzer@ Huber @wird ausgeloggt

In der Sprachtabelle miissen zwei Eintrdge gemacht werden: Der Benutzer und wird

ausgeloggt.

Das neue Schlisselwort kann auch direkt in die Sprachtabelle eingetragen werden. Hier gilt: In der
Sprachtabelle werden Schliisselworte ohne @ eingetragen bzw. wird das @ automatisch entfernt.

Schlsselwort | 2enOnStibd | DEUTSCHIXT | JAPANISCHIXT
L CET Alam Alarm 54 BORSDAA
2 [cEL CEL CEL EREV
_3 [Febletbei Kommunikation zur SPS Fehler bei Kommunikation zur SPS  Fehler bei Kormunikation 2ur SPS LV ERLZEL
_& Main window Main window Main window ERA
5 [sottieren Sortieren Sortieren HE
_B [System wurde beendet System wurde beendet System wurde beendet wHeREHEL
_7_[System wurde gestartet System wurde gestartet System wurde gestartet 25 biEREE

8 [Fitter Filter Filter AW/ LE

78 ldrucken drucken drucken BN EAT A —
TS(W Stop Stop AR
A1 [schlieen SchlieBan SchlieBen 29 hD=2

»N
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zenon

9 Info

Fiir die Sprachtabelle gilt: Das vordefinierte Schliisselwort ist vom Programm
vorgegeben und abhangig von der eingestellten Sprache der Runtime. Die Sprache
der Runtime wird tUber den Editor eingestellt oder in der zenon6. ini unter
LANGUAGE=.

z. B.: Bei englischer Runtime werden englische Schliisselwérter verwendet.

@ Info

Die Buttonbeschriftung in den Dialogfenstern (z. B. OK, Abbruch) sind abhdngig vom

verwendeten Betriebssystem.

8.4 Runtime

WAS WIRD GEMACHT?
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Zzenon

@ Info

Eine wesentliche Arbeitserleichterung bringt in diesem Fall der Sprachumschaltung der

System Text Wizard.

9. Alarme

WAS WIRD GEMACHT?

9.1 Variable mit Grenzwert

WAS WIRD GEMACHT?

Der Variable werden Grenzwerte zugewiesen.

9.1.1 Variable

Eine Variable Fullstand wird erstellt.




» Im Projektmanager wahlen Sie im Kontextmeni von Variable variable neu.

» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach

.
Variable erstellen &

r

Einstellungen
Name: Fullstand
Fulistand

Treiber

[sMUL32 - SIVUL_WIZ -
Treiber Objekttyp

|SPS-Merker -
Datentyp

USINT

Array Einstellungen

_) Arraybeginn ist 0

Q' Arraybeginn ist 1

Dim 1 Dim 2 Dim3
0 -

Optionen
V| Automatische Adressierung
V| Jeder Datentyp startet mit neuem Offset

Q) Alle Elemente aktivieren
Elemente manuell aktivieren

k [Ferngstellen| ‘ Abbruch l [ Hilfe

» Vergeben Sie den Variablennamen Fiil 1stand.
» VerwendenSieden Simulatortreiber.
» AlsTreiber Objekttyp wadhlen Sie SPS-Merker.

» Als Datentyp wahlen Sie USINT.

Nun werden der Variablen Grenzwerte zugewiesen:

» Offnen Sie das Eigenschaften-Fenster der Variable.

» Unter Grenzwerte kann mit der rechten Maustaste Grenzwerte einfligen gewahlt werden.

Ein neuer Grenzwert [1] wird erstellt und kann parametriert werden.
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» Ergdnzen Sie dem Screenshot nach:

Eigenschaft: SPRACHUMSCHALTUNG - Vanable

o2 &N o==

£ 3= (4]

“ Adressierung.

Austichtung
Bit-Nummer
Datenbaustein
Netzadresse
Offset
Stnnglange
# Treiber Anbindung
Alarmbehandlung
Allgemein
Einheit
Kennung
Name
= Wertattribute
* Externe Einstellungen
= Grenzwerte
<Grenzwert neu>
= Grenzwent{1]
<Grenzwert 16schen>
= Alarm/CEL[1]
Alarmgruppe
Alarmkiasse
als Alarm
Drucken
In CEL
Laschpflichtig
Quittierpflichtig
#  Funktion[1)
Grenzen[1]
Dynamischer Grenzwert aktiv
Grenzwert
Grenzwerttext

T

[Falistand

| hier Kicken ->
:hxer Kicken ->

10 < nicht verwendet >
|0 - < nicht verwendet >

ERIEIRE]

r
1000

| @Tank fast leer

/

Schwellwert

Variable

Verzogerungszeit [s]
Grenzwert aktiv
# Hilfe(1)
# Zusatzatnbute(1)
# Reaktionsmatrix revo
* Harddisk Datenspeicherung

|0.000000
< keine Vanable verknupft >

o
53

» Wahlen Sieden Offset 20.
» Aktivierensie in CELundals Alarm.

» Setzen Sie den Grenzwert auf 1000.

Alarme

» AlsGrenzewerttext verwendenSie @Tank fast leer! (dieser Text soll

sprachumschaltbar sein!).

» UnterMinimum / Maximum wahlen Sie Minimum.

Zzenon




Alarme

Zzenon

9.2 Alarmlistenbild

WAS WIRD GEMACHT?

Ein Button wird mit einer Funktion Bildumschaltung auf AML verknUpft.

Dynamisches Das Bild AML wird durch ein Dynamisches Element Bargraf erweitert.
Element

9.2.1  Bild

1. Legen Sie ein neues Bild AML an.

2. Im Eigenschaften-Fenster definieren Sie unter A11gemein / BildtypAlarm.
3. Legen Sie im Bild Button-Bar einen Button AML an.

4. Verknipfen Sie diesen mit einer Funktion Bildumschaltung auf AML.

5. Offnen Sie das Bild AML.

6. Klickenim Menl Kontrollelemente auf Vorlage einfiigen.

7. Der Dialog zur Auswahl einer Vorlage wird gedffnet.

8. Wabhlen Sie die gewlinschte Vorlage aus.




Alarme

Zzenon

9. Die Vorlage wird eingefigt.

Filter

EingestellterFiller I

a0 |[ speichem | [ mpot | [ Expon
Kopizeile

Alarmmeldeliste

Typ: SysListView32
D: 10022

L] Le)
K
e |

Eerlmﬁplle Funktion anzeigen | | Funktion ausfibren | | Hilfe aufiufen |

10. Ziehen Sie ein Dynamisches Element Bargraf in |hr Bild vom Typ AML.

11. Verknipfen Sie den Bargraf mit der Variable Fiillstand.

9.3 Alarmliste

WAS WIRD GEMACHT?

Texte und Die Default-Eintrage der AML (Texte und Buttons) werden mit den jeweiligen
Buttons Schriften verkniipft und sprachumschaltbar gemacht.

Sprachtabelle | Die Sprachtabelle wird mit den neuen Eintrdgen aktualisiert.

Bitmap- Die Bitmap-Buttons im Flaggen-Design und mit der Funktion Sprachumschaltung
Buttons werden in das Bild AML kopiert.




9.3.1 Alarmverwaltung

» Offnen Sie das Kontextmenii Ihres Projektes und wihlen Sie Alarm Verwaltung.

» Im Register Eintrag in die Liste ergdnzen Sie alle aktiven Eintrdge mit einem @:

Einstellungen fir die Al Ideli @
Spaltenenstellungen
—— (o ]
* Werte sind editierbar [ Abbrechen ]
Spaltentyp Beschreibung™ Breite [Zeichen]®  Anzeige® o
[¥] Text Text 30 [ Hife ]
Variablenstatus Variablenstatus ]
|| Benutzername Benutzername &
[¥] Berutzer volistandiger Name  Benutzer vollstindiger Name 15
[¥] Computername Computemame 15
[¥] Kommentar Kommentar 20
|| Atarm Ereignis-Gruppe Nummer  Alarm,Ereignis-Gruppe Num... 2
[ Alarm/Ereigris-Gruppe Symbol  Alarm/Ereignis-Gruppe Symbol 4 Kreissymbol
|| Atarm Ereigris-Gruppe Alarm Ereignis-Gruppe 10
[7] Abarm Ereignis-+lasse Nummer  AlarmEreignis-Klasse Nummer 2
|| Atarm Ereignis+lasse Symbol  Alarm/Ereignis-Kiasse Symbol 4 Kreissymbol
[7] Abarm EreignisKlasse Alarm Ereignis-+lasse 10 L
[} Alarmbereich Mummer Alarmbereich Nummer 2
Alarmbereich Alarmbereich 10
[T] Reaktiviert Zeit Reaktiviert Zeit -1
|| Reaktiviert Anzahl Reaktiviert Anzahl 4
[ Reaktiviert Variabi 5 ktiviert Variablenstatus 8
Selektierten Eintrag nach oben verschisben | [ selekberten Eintrag nach unten verschisben |
A Zeit kommt Zeit geht Zeit quittiert vanablennin
. n | [}
Tabelleneinstellungen Anzeige in den Zeitspalten
| Absteigend sortieren | Uhrzeit
V| Raster anzeigen V]| Datum
/| Abwechseinde Hintergrundfarben verwenden | Millisekunden
Zeilenfarbe 1 Zeilenfarbe 2
= —_

9.3.2 Texte und Buttons

» Texte und Buttons mit den jeweiligen Schriften verknipfen.

» Im Eigenschaften-Fenster geben sie vor alle Namen von Texte und Buttons ein @ ein.



Alarme
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9.3.3  Sprachtabelle

»  Aktualisieren Sie die Eintrage in der Sprachtabelle.

z. B.
Schldsselwort | 2enOnStrbd | DEUTSCH.IXT | JapamischTxT |
_2 |alie quittieren Alle quittieren Alle quittieren me2HORN
_3 [cEL CEL CEL ZREV
_4 Fehlerbei Kommunikation 2ur SPS  Fehler bei Kommunikation zur SPS Fehler bei Kommunikation zur SPS i LUMERL ZEL
LFIK'I Filter Filter HETW/ LE
__B_bhln windowe Main window Main windowe =R
_7_[SchlieRen Schlieflen Schliefen RYRD-D
L iSeite quittieren Seite quittieren Seite quittieren F)Lh
_S [sortieren Sortieren Sortieren E
A0 Jstop Stop Stop e
M [System wurde beendet System wurde beendet System wurde beendet wFeESHEV
12 [system wurde gestartet System wurde gestartet System wurde gestartet 227 bk
A3 [rankfast leer Tank tast leer Tank fast leer KECHEETHRO MM
14 Mrucken drucken drucken E i C R
15 Luittieten quittieren quittieren ® 7NE~
18 jamL AML AL QoA & —A—K

9.3.4 Bitmap-Buttons

» Kopieren Sie die Bitmap-Buttons im Flaggen Design inklusive Funktion Sprachumschaltung in lhr
Bild AML.

9.4 Runtime

WAS WIRD GEMACHT?
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9.4.1 Runtime

» Starten Sie die Runtime

Q Info

Sie sind nun in der Lage, CEL und AML anzulegen und auch diese online

sprachumschaltbar zu machen!




Technische Einheiten

Zzenon

10. Technische Einheiten

WAS WIRD GEMACHT?

10.1 Reports

WAS WIRD GEMACHT?

Report Zwei Reports werden angelegt: Liter und Gallons.

Die Reports werden mit der Umrechnungsformel verknipft.

10.1.1 Einheiten

Nachdem Male wie Lange, Gewicht, HohImaRe oder Temperaturen in unterschiedlichen Einheiten
gemessen werden kdnnen, ist dieses Faktum bei der Sprachumschaltung zu beriicksichtigen.

Der Wert von Variablen wird mit einer Umrechungsformel verknipft, sodass dieser bei der
Sprachumschaltung in die richtige Einheit umgerechnet wird.

A Achtung

Funktioniert nicht unter Windows CE.

Die Realisierung erfolgt mit dem Report Generator, der unter CE nicht zur Verfiigung

steht!




10.1.2 Sprachtabelle

» Legen Sie eine neue Sprachtabelle Englisch an.
» Ergidnzen Sie die englischen Ubersetzungen der Eintrige (Fillstand, Fill Level etc.).
» Tragen Sie auBerdem einen Eintrag Liter ein, den sie mit Gallons Uibersetzen.

» Legen Sie eine Funktion Sprachumschaltung auf Englisch an.

10.1.3 Report

» Offnen Sie die Variable Fiillstand, die im Projekt 4 angelegt wurde.
» Im Eigenschaften-Fenster unter Bezeichnung / Einheit geben Sie @Liter ein.
» Im Projektmanager legen Sie zwei neue Reports an.

» Vergeben Sie die Namen Liter und Gallons.

Bei Doppelklick auf die Reports in der Detail-Ansicht des Projektmanagers 6ffnen sich die jeweiligen
Tabellen.

Der Report Liter.xrs muss wie folgt konfiguriert werden:

» Klicken Sie auf das Feld Al und 6ffnen Sie das Kontextmendi.
» Waihlen Sie Funktionen.
» Unter Funktionen wahlen Sie variablerw (Doppelklick).

» Dricken Sie auf den Button variable.
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» Wahlen Sie Fallstand (entweder Doppelklick oder mit Hinzufiigen).

Diese Variable wurde im Projekt 3 erstellt.

» Unter Parameter wahlen Sie mmin (Doppelklick).

Folgender Text erscheint: =variablerw (Fillstand, mmin, 0)

» Klicken Sie auf das Feld A2.

» Gehen Sie vor wie bei Al, wahlen Sie diesmal mmax .

Folgender Text erscheint: =variablerw (Fillstand, mmax, 255)

= Beispiel

Konfigurieren Sie den Report Gallons.xrs nach demselben Prinzip. Hier lautet
die Formel:

Gallons = Liter * 0.26

Das Minimum liegt also bei 0, das Maximum bei 66,3. (255*0.26)
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10.2 Bild anlegen

WAS WIRD GEMACHT?

Bi  Ein Bild Fullstand wird angelegt.

1d
Eine Funktion Bildumschal tung auf dieses Bild wird
angelegt.
Diese Funktion wird mit einem Button verknipft.
10.2.1 Bild

» Legen Sie eine neue Schablone Fillstand an: links=210, oben=27, rechts=1024, unten=676.
» Erstellen Sie ein neues Bild Fillstand.

» Legen Sie eine Funktion Bildumschaltung auf das Bild Fillstand an.

» Legen Sie im Bild Button-Bar einen weiteren Text-Button an.

» Verknipfen Sie die Funktion mit dem Text-Button.

= Beispiel

Versehen Sie das Bild mit der Uberschrift Fiil 1stand.

(Vekt. Element Text, Text Schrift, Text sprachumschaltbar)

» Im Bild Fullstand legen Sie ein Dyn. Element Zahlenwert an.
» Verknipfen Sie den Zahlenwert mit der Variable Fillstand.
» Inder Sprachtabelle tibersetzen Sie das deutsche Wort Liter im Englischen mit Gallons.

» Legen Sie ein Vekt. Element Text in |hr Bild Fillstand.
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» Verknipfen Sie es mit der Textschrift.
» Unter Darstellung / Text geben Sie @Fiillstand ein.
» Legen Sie zwei Bitmap-Buttons an.

» Verknipfen Sie diese Buttons z. B. mit der amerikanischen bzw. der Osterreichischen Flagge.

= Beispiel

Legen Sie noch einen Button ins Bild, den Sie mit einer Funktion Bi 1dumschaltung
auf das Main_Picture verkniipfen. Vergeben Sie den sprachumschaltbaren Namen

Zurick.

10.3 Report ausfiihren

WAS WIRD GEMACHT?

10.3.1  Skripte

¥ Info

Skripte dienen der Verwaltung mehrerer Funktionen.

Unsere Bitmap-Buttons im Flaggen-Design sollen nun nicht mehr nur die Sprache umschalten, sondern
zusatzlich Einheiten umrechnen.




Dazu missen zwei Funktionen mit einem Button verkniipft werden. Dies geschieht mithilfe von Skripten.

» Legen Sie zunachst eine neue Funktion Report ausfiihren an.

» WaiéhlenSie Liter.xrs.

E g Beispiel

Verkniipfen Sie eine weitere Funktion mit dem Report Gallons.xrs.

» Im Projektmanager unter Funktionen / Skripte legen Sie ein neues Skript an.
» NennenSieesLiter.
» Im Detail-Fenster des Projektmanagers 6ffnen Sie im Kontextmeni von Liter.

» Verknipfen Sie das Skript Liter mit den Funktionen Sprachumschaltung Deutsch und

Reports ausfilhren-Liter.xrs.

£ Beispiel

Legen Sie eine Skript Gallons an, die die beiden Funktionen Sprachumschaltung

Englischund Reports—-ausfiihren-Gallons.xrs verkniipft.

E g Beispiel

Legen Sie zwei neue Funktionen Skript ausfiihren an jeweils fiir Liter und

Gallons. Verkniipfen sie diese Funktionen mit den Bitmap-Buttons.
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» Offnen Sie das Main_Picture und verkniipfen Sie die Flaggen mit dem jeweiligen Skript.

10.4 Runtime

WAS WIRD GEMACHT?

» Starten Sie die Runtime.

» Beim Klicken auf die amerikanische Flagge, wird der Wert des Fillstandes von Liter in Gallons

umgerechnet, und die Anzeige der Einheit im Textfeld wird ibereingestimmt.




Technische Einheiten
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Q Info

Sie sind nun in der Lage, die Einheiten von Werten umzurechnen zu lassen und
gemeinsam mit der Sprachumschaltung auch die Einheit umzuschalten. Sie haben

Einblick in den Umgang mit Reports erhalten und wissen nun, wozu Skripte verwendet
werden!




11. Wizards

12. Pfade fiir Sprachen

12.1 Sprachumschaltung der Runtime-
Hilfe/Listenpfad/Mediendateien

Bei der Funktion Sprachumschaltung kann der entsprechende Ordner ausgewahlt werden:

Sprachumschaltung

Textliste: ol

Abbrechen
Listenordner :

[ = ] Hilfie

]
1Y

Medienordner :
Ordner fur Online-Hile:
Schriftliste:

l x)

Fiir Runtime-Hilfe, Listenpfad und Mediendateien, die sprachumschaltbar gemacht werden sollen gilt:
Die Dateien missen in den unterschiedlichen Sprachen denselben Namen haben und in verschiedenen

Ordnern abgelegt sein.

13. Testfragen zur Selbstkontrolle

Welches Zeichen muss benutzt werden um Texte sprachumschaltbar zu machen?
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14. Aufgaben zur Selbstkontrolle

E g Beispiel

Erzeugen Sie eine Bild mit Text und Button, das Sie ins Arabische sprachumschaltbar

machen.

£ Beispiel

Gleichzeitig mit der Sprachumschaltung soll der Wert einer Variablen von der
Maleinheit Grad Celsius in Grad Fahrenheit umgerechnet werden.

Die Formel fur die Umrechung lautet:

Grad Fahrenheit=(Grad Celsius*1.8)+32

£ Beispiel

Erzeugen Sie ein Bild des Bildtyps Login und machen Sie dieses sprachumschaltbar in

eine Sprache lhrer Wahl.
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