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1 Willkommen bei der COPA-DATA Hilfe

ZENON VIDEO-TUTORIALS

Praktische Beispiele fur die Projektierung mit zenon finden Sie in unserem YouTube-Kanal
(https://www.copadata.com/tutorial_menu). Die Tutorials sind nach Themen gruppiert und geben
einen ersten Einblick in die Arbeit mit den unterschiedlichen zenon Modulen. Alle Tutorials stehen in
englischer Sprache zur Verfugung.

ALLGEMEINE HILFE

Falls Sie in diesem Hilfekapitel Informationen vermissen oder Wunsche fur Ergénzungen haben,
wenden Sie sich per E-Mail an documentation@copadata.com.

PROJEKTUNTERSTUTZUNG

Unterstltzung bei Fragen zu konkreten eigenen Projekten erhalten Sie vom Customer Service, den
Sie per E-Mail an support@copadata.com erreichen.

LIZENZEN UND MODULE

Sollten Sie feststellen, dass Sie weitere Module oder Lizenzen bendétigen, sind unsere Mitarbeiter unter
sales@copadata.com gerne fur Sie da.

2 Effizient projektieren mit zenon

Sie arbeiten zum ersten Mal mit zenon?

Hier lesen Sie, wie Sie zenon effizient einsetzen. Auch wenn Sie bereits Erfahrung mit anderen
Prozessleitsystemen haben, empfehlen wir Innen einen Blick in dieses Kapitel. Sie erfahren, welche
Grundidee hinter zenon steht und wie es funktioniert, warum und wie zenon lhre Arbeit einfacher und
schneller macht.
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ZENON IM UBERBLICK

zenon besteht aus Editor und Runtime.

Projekte werden im Editor erstellt. Das Bedienen und Beobachten erfolgt in der Runtime. Editor und
Runtime sind ab Version 6.20 versionstbergreifend kompatibel. Ein Projekt, das mit Version 6.50
erstellt wurde, [duft zum Beispiel auch auf einer Runtime mit Version 6.22 und umgekehrt.

zenon unterscheidet sich von anderen Systemen vor allem durch:

» Einfache Bedienung (auf Seite 6): Viele Aktionen benétigen nur wenige Mausklicks,
Assistenten und Wizards machen die Arbeit leicht und schnell, Sie arbeiten mit Drag&Drop
per Maus oder mit der Tastatur, wie Sie es winschen.

»  Praktische Objektorientierung (auf Seite 8): Sie arbeiten durchgéngig mit Objekten, die Sie
schnell parametrieren statt aufwandig programmieren. Sie nutzen einmal definierte Objekte
auch projektibergreifend, profitieren von Vererbung und blitzschnellen Anderungen von
Eigenschaften.

» Exzellente Wiederverwendbarkeit (auf Seite 19) einmal projektierter Objekte und Elemente:
Von einzelnen Variablen bis zu kompletten Projekten sind in zenon viele Elemente sehr
einfach und effektiv wiederverwendbar.

» Integriertes Netzwerk (auf Seite 39): Verteiltes Engineering im Netzwerk und 100%
Redundanz sind kein besonderer Aufwand mehr. Netzwerke erstellen Sie durch Aktivieren
der entsprechenden Checkbox. Und genau so einfach vernetzten Sie vereinzelte standalone
Projekte zu effizienten, redundanten Systemen.

TIPPS UND TRICKS

Viele natzliche Tipps finden Sie jederzeit im Forum von www.copadata.com. Wie Sie zenon optimal
einsetzen, lernen Sie am besten in den COPA-DATA Trainings und Workshops, abgestimmt auf Ihre
Schwerpunkte und Projekte. Ihr Vertriebspartner informiert Sie gerne - oder schreiben Sie eine kurze
Mail an sales@copadata.com.

3 Einfache Bedienung

zenon macht Ihnen das Projektieren durch viele kleine Annehmlichkeiten leichter und erhéht so Thre
Produktivitat. Bei der Arbeit mit zenon werden Sie entdecken, dass Sie viele Aufgaben ganz nach
lhren Préferenzen 16sen kdnnen. Zum Beispiel:

FAVORITEN

In den Eigenschaften der Objekte und im Funktionsauswahldialog kénnen Sie eigene Favoriten
definieren. Diese werden Ihnen immer am Beginn der Eigenschaftenlisten angeboten und geben
lhnen so schnellen Zugriff auf jene Eigenschaften, die sie besonders haufig bendétigen.
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ALLGEMEINE TASTATURBEDIENUNG IM EDITOR

Der Editor lasst sich bequem tber Symbole und Menus mit der Maus bedienen, aber auch
durchgangig per Tastatur. Die von Windows gewohnten Tastenkombinationen funktionieren auch in
zenon. Zum Beispiel:

» Strg+Cund Strg+V fur kopieren und einfligen

Einfligen-Taste erstellt neue Objekte

Entfernen-Taste [6scht markierte Objekte

Maus bei gedriickter Maustaste bewegen: Navigieren in Ansichten

Esc-Taste bricht Aktion ab

v v Vv v Vv

Riickwarts l6schen (Backspace) springt im Verzeichnisbaum auch auf die daruber liegende
Ebene

»  Strg+Z macht letzte Aktionen rickgangig, ausgenommen Datenbankoperationen

Mehr zur Tastaturbedienung lesen Sie im Kapitel Tastenkombinationen.

DRAG&DROP

Im Editor haben Sie die Moglichkeit, Arbeitsschritte per Drag&Drop zu vereinfachen.
Zum Beispiel:

Reihenfolge der Mendeintrage andern

Schriften auf Dynamische Elemente wie Universalregler, Uhr, Combi-Element etc. verknlpfen
Reihenfolge von Strukturelementen fur Strukturdatentypen andern

Reihenfolge innerhalb eines Skripts andern

Kopieren oder verschieben von Funktionen tber verschiedene Skripte

v v Vv Vv v Vv

Skripte kopieren, indem sie auf den Stammknoten gezogen werden

INTELLIGENTE ASSISTENTEN UND WIZARDS FUR KOMPLEXE AUFGABEN

Die in zenon integrierten Assistenten und Wizards helfen lhnen, schnell ein Basisprojekt zu erstellen
oder komplexe Einstellungen zielgerichtet vorzunehmen. Wir empfehlen vor allem Einsteigern die
Assistenten fur den Universalregler, das Combi-Element und die Archivierung.

TOOLTIPS FUR ELEMENTE UND EIGENSCHAFTEN

Wenn Sie den Mauszeiger Uber ein Anzeigeelement (z. B. eine Text-Schaltflache) oder eine
Eigenschaft mit Verknupfung (z. B. die mit einer Text-Schaltflache verkntpfte Funktion) bewegen,
erscheint ein Tooltip. Dieser zeigt Informationen der verknupften Elemente an, wie die verknupfte
Funktion und deren Parameter.
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ERWEITERTE ZEICHENMOGLICHKEITEN

Der grafische Editor bietet Innen eine breite Auswahl an Funktionen, die lhnen das Abbilden von
Anlagen leicht macht und Ihnen gleichzeitig sehr vielfaltige Gestaltungsmaoglichkeiten gibt. Vom
stufenloser Zoom Uber skalieren per Klick bis zu einrastenden Elementeckpunkten und
automatischem Verteilen von Elementen nach Regeln. Details dazu finden Sie im Kapitel Bilder.

SPRINGEN ZU VERKNUPFTEN ELEMENTEN

Bei allen grafischen Elementen, bei Funktionen, bei Variablen und auch bei anderen Elementen haben
Sie die Moglichkeit, direkt zu den verknupften Elementen zu springen. Beispielsweise kommen Sie von
einem Anzeigeelement mit einem Mausklick direkt zur verknupften Variable, von der Variable direkt
zum verwendeten Datentyp und von dort sogar weiter zur verwendeten Einheit. Bei Bedarf kénnen
Sie alle diese Schritte auch bequem per Mausklick wieder zurtick zum Ausgangselement springen.

4 Objektorientierung

COPA-DATA betrachtet das Thema Automatisierung erstens objektorientiert und zweitens ganz
pragmatisch. So funktioniert auch zenon, das sich dartiber hinaus auch selbst weitgehend
automatisieren lasst. Sie benétigen fir zenon keine Programmiersprache. Sie mussen keine Zeile
Code programmieren. Stattdessen weisen Sie Objekten per Mausklick Eigenschaften zu. Das
funktioniert nicht nur mit einzelnen Objekten, sondern auch zentral fir ein ganzes Projekt und sogar
projektibergreifend.

Wenn Sie jetzt befurchten, dass Sie zenon nicht individualisieren kdnnen und ganz auf die
Objekteigenschaften angewiesen sind, heil3t die gute Nachricht: Naturlich kénnen Sie zenon auch
sehr individuell gestalten. Dazu nutzen Sie vor allem VBA oder die VSTA (NET)
Entwicklungsumgebung. AulRerdem bietet zenon viele Schnittstellen, um mit Hardware und Software
zu kommunizieren und verfigt mit zenon Logic Uber eine integrierte SCADA Logic.

DREI WICHTIGE GRUNDGEDANKEN FUR DIE ARBEIT MIT ZENON

Drei zentrale Prinzipien machen die die Projektierung mit zenon einfach, zuverlassig und
wartungsfreundlich:

1. Parametrieren statt programmieren (auf Seite 9):
Einfach die ndtigen Parameter setzen statt zu programmieren oder Skripte anzupassen.
2. Global/zentral statt lokal (auf Seite 10):

Objekte einmal definieren und immer wieder verwenden, auch projektubergreifend, statt
Skripte immer wieder zu schreiben oder zu kopieren.

3. Objektorientiert parametrieren: (auf Seite 12)
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4.1

Alle Vorteile objektorientierten Denkens nutzen.

Parametrieren statt programmieren

Welchen Vorteil bringt es, Projekte zu parametrieren statt zu programmieren?

Sie verzichten vor allem auf fehleranfalligen Code und gewinnen hohe Flexibilitat, Ubersicht, Tempo
und einen sehr hohen Grad an Wiederverwendbarkeit. Vier Punkte sprechen besonders dafur:

1.

Vorgefertigte Module bringen Zeitgewinn

zenon enthalt viele vorgefertigte Module. Statt selbst Skripte zu programmieren, wahlt der
Projektant das passende Modul und konfiguriert es, indem er die gewunschten Eigenschaften
und Parameter auswahlt. So erstellen Sie in kurzer Zeit lauffahige Projekte.

Produkt kommt ausgereift vom Hersteller

Der Projektant konzentriert sich auf seine Projekte. Die Software wird beim Hersteller
entwickelt und getestet, Projektanten mussen keinen eigenen Code schreiben. Damit &sst
sich der Umgang mit zenon schnell erlernen, auch fur Mitarbeiter ohne Erfahrung im
Software-Engineering.

Einfache Wartung und Anpassung des Projektes

zenon arbeitet streng objektorientiert. In Kombination mit dem Grundsatz "parametrieren
statt programmieren" heift das: leichte Wartung und Anpassung. Fur Anderungen und
Kontrollen muss man nur die Eigenschaften der einzelnen Objekte Uberprifen oder andern
statt lange Codezeilen zu lesen und umzuschreiben. Auf die Lebenszeit eines Projektes
gesehen bringt das

»  Ubersicht: Projekte lassen sich auch nach Jahren und auch von neuen Mitarbeitern noch
nachvollziehen.

» Sicherheit: Fehleranfallige Skripte und Programmierung werden vermieden.

»  Zeitgewinn: Projektierung, Anpassung und Wartung lassen sich sehr viel schneller
realisieren.

Einfache Anpassung an Maschinen
zenon lasst sich schnell und einfach an neue oder veranderte Maschinen anpassen.
Projektanpassungen verlangen nur wenige Mausklicks.

ZENON ANPASSEN

Parametrieren verhindert auch, dass Fehler in Skripten wieder und wieder kopiert werden. Es
vermeidet umstandliche Anderungen in vielen Einzelskripten, wenn lediglich eine Kleinigkeit
angepasst werden soll. Das heif3t aber nicht, unbeweglich sein. Auch zenon gibt Ihnen Méglichkeiten,
das System individuell zu erweitern und anzupassen.
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» VBA/VSTA:
Mit Hilfe der integrierten Skriptsprachen Visual Basics for Applications oder C# und VB.NET

kénnen Sie auch in der Runtime beliebigen Code ausfuhren. So l6sen Sie
Automatisierungsaufgaben, Logikaufgaben und Schnittstellenaufgaben wie
Datenbankzugriffe.

» zenon Logic:
Die vollstandig integrierte Steuerungsumgebung erlaubt Ihnen als SCADA Logic alle 5 IEC

61131-3 Sprachen zu nutzen. Damit erledigen Sie alle Berechnungen und Logikaufgaben.

» PCE:
Die integrierte Process Control Engine erméglicht Ihnen, Automatisierungsaufgaben in den
Sprachen VB-Skript und Java Skript umzusetzen.

» ActiveX Controls:
Beliebige Standard-Controls wie Flash Player oder Acrobat Reader lassen sich in zenon
integrieren. Die Schnittstelle ist offen gelegt und steht damit auch selbst programmierten
ActiveX Controls offen.

» WPEF-Elemente
Durch die direkte Integration des Microsoft Formats Windows Presentation Foundation
kénnen Sie grafische Elemente wie z.B,. einen Button, ein Zeigerinstrument und viel anderes
in diesem neuen Grafikformat direkt in zenon Bildern einbinden. Diese Elemente kénnen Sie
frei mit Variablen und Funktionen verknupfen und damit beliebige grafische Effekte
umsetzen.

» COM-Schnittstelle:
Uber die vollstandig offen gelegte COM-Schnittstelle greifen Sie von auBen auf zenon zu. Fur
die Kommunikation stehen beliebige Programmiersprachen wie C++, .NET, Delphi und so
weiter zur Verfligung.

4.2 Global und zentral statt lokal

Eigenschaften lassen sich bei zenon auf unterschiedlichen Wegen definieren, je nachdem, was Ihre
Aufgabe verlangt:

» direkt am Objekt
P zentral

» global

Naturlich lassen sich auch in zenon alle Einstellungen direkt beim Objekt vornehmen. Aber das ist
nicht immer der beste Weg.

10 | 50



EIGENSCHAFTEN ZENTRAL DEFINIEREN

Oft ist es sinnvoll, Einstellungen einmal zentral vorzunehmen. Damit haben neue Objekte von Anfang
an die gewdnschten Eigenschaften. Anderungen sind besonders einfach: Die gewtinschte Eigenschaft
wird nur an einer einzigen Stelle zentral gedndert - und alle betroffenen Objekte Gbernehmen sie
automatisch. Also nur ein Klick statt vieler Zeilen Code oder vieler Mausklicks.

Diese zentralen Einstellungen lassen sich aus jeder Stelle im Editor leicht finden. Jedes Objekt, das
Einstellungen von einer zentralen Quelle bezieht, bietet die Maglichkeit, diese direkt anzuspringen.
Sie folgen einfach einem Link und sehen sofort, wie Elemente verbunden sind.

Eigenschaften kénnen Sie aber nicht nur zentral fur ein Projekt definieren, sondern auch
projektibergreifend global.

GLOBAL PROJEKTIEREN

zenon lasst Sie mehr als ein Projekt zur gleichen Zeit bearbeiten - und spart dabei die wertvollste
Ressource: Arbeitszeit. In allen Projekten gleiche Schriften verwenden, ist zum Beispiel sehr einfach.
Einmal definiert, stehen Eigenschaften wie Schriftart oder Schriftgréf3e sofort allen Projekten eines
Arbeitsbereiches zur Verfligung. Benétigen Sie eine andere Schriftart fur alle Projekte, kostet Sie das
nur einige Sekunden, um sie im Globalprojekt zu andern. Und wenn Sie nur ein Projekt mit einer
anderen Schrift versehen mochten? Dann andern Sie diese Schrift eben nur zentral in diesem Projekt.

¥ Info

Verwenden Sie im Globalprojekt am besten andere Nummernkreise als in den
lokalen Projekten. Denn zenon gibt bei identen Nummern immer den lokalen
Einstellungen den Vorzug.

Und: Verwenden Sie eigene Namen fir Schriftlisten, die Sie im Globalprojekt und
in den Einzelprojekten konsistent halten. So stellen Sie sicher, dass auch bei
einem Sprachwechsel alle Schriften gefunden werden.

BEZIEHUNGEN VON OBJEKTEN UBERBLICKEN

Ubersicht tber Ihre Projekte und Beziehungen von Objekten gewinnen Sie zusatzlich mit:

» Querverweisliste (QVL):
Sie zeigt Querbeziehungen in einem Projekt an und erméglicht die einfache Suche nach der
Verwendung von Variablen und Funktionen.

» Wizard fiir Dokumentation
Er erstellt automatisch eine komplette Projektdokumentation. Was dokumentiert wird, l&sst
sich fur jede Eigenschaft exakt einstellen.
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4.3 Objektorientiert parametrieren

'Objektorientiert parametrieren' st die grundlegende Philosophie bei zenon. Sie bringt Ubersicht
und spart viel Zeit beim Anlegen und Verwalten von Variablen.

Jede Variable in zenon basiert auf zwei Elementen:
P Treiber (auf Seite 12)
» Datentyp (auf Seite 13)

4.3.1 Treiber

Treiber werden in zenon nicht direkt angebunden, sondern tber einen Treiberobjekttyp. Dieser
bestimmt, welcher Bereich auf der Steuerung angesprochen werden soll.

TREIBEROBJEKTTYP

Es existieren viele unterschiedliche Treiberobjekttypen, zum Beispiel Standard SPS-Merker,
Datenbausteine, Eingénge, Ausgange, Zahler, aber auch Spezialtypen wie Alarm- oder
Treibervariablen.

Der Treiberobjekttyp bestimmt:
» den Bereich auf der Steuerung
» welche Granularitat der Treiber in diesem Bereich hat

» welche Datentypen auf dem Bereich angelegt werden kénnen

Tipp: Nicht jeder Datentyp kann in jedem Bereich angelegt werden. Wahlen Sie daher beim Anlegen
einer Variable immer:

»  zuerst den Treiber,
» dann den Treiberobjekttyp und
»  zuletzt den Datentypen

EXKURS: GRANULARITAT

Granularitat ist vor allem bei numerisch adressierenden Steuerungen wie z. B. der Siemens S7 wichtig.
Nicht jede Steuerung hat dieselbe Rasterung und auch nicht alle Bereiche in einer Steuerung haben
dieselbe Rasterung.

So ist z. B. der Datenbausteinbereich der Siemens S5 wortorientiert, der Merkerbereich aber
Byte-orientiert. Das bedeutet, dass die kleinste Einheit, die adressiert werden kann, ein Byte oder eben
ein Wort ist. Will man z. B. in einen solchen Bereich ein Bit schreiben, muss man mindestens ein
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ganzes Byte/Wort lesen, das entsprechende Bit ausmaskieren, &ndern und dann das ganze Byte/Wort
wieder auf die Steuerung schreiben.

Dieselbe Information bendtigt man auch bei der Adressierung der Bereiche, Offset genannt. Man
beginnt dabei bei Null und zahlt in Byte- oder Wort-Schritten weiter. Nutzt man in zenon die
automatische Adressierung (auf Seite 18), wird diese Granularitat automatisch berucksichtigt. Die
Granularitat ist also nicht vom Treiber abhangig, sondern vom Treiberobjekttyp.

TREIBERVARIABLEN

Die Treibervariablen werden von jedem Treiber angeboten und bringen viele Vorteile fur die
Projektierung. Sie kommunizieren nicht mit der Steuerung, sondern lesen einen internen
Speicherbereich des Treibers mit vor allem statistischen Informationen aus. Aber auch spezielle
Funktionen lassen sich mit Variablen steuern, z. B. Telefonnummern fir Modemverbindungen oder
Befehle zum Wahlen oder Auflegen.

Genauere Informationen dazu lesen Sie im Hilfekapitel Treibervariablen.

Auf dem Installationsmedium von zenon finden Sie eine dBase-Datei mit den wichtigsten
Treibervariablen. Damit kénnen Sie diese Variablen zu jedem Treiber importieren statt sie manuell
anzulegen.

4.3.2 Datentypen

Datentypen sind das Herzstlck des objektorientierten Parametrierens. Da bei den Treiber-Objektypen
keine Einstellungen vorgenommen werden kénnen, sind diese fur die Objektorientierung nicht
nutzbar. Die Datentypen dagegen bieten hier sehr viele Moglichkeiten.

Wir unterscheiden drei Arten:
» einfache Datentypen
»  Struktur-Datentypen

P Strukturelemente

4.3.2.1 Einfache Datentypen

Einfache Datentypen sind immer IEC Datentypen, also die im IEC Standard 61131-3 definierten
Datentypen wie BOOL, INT, USINT, UDINT, USINT, STRING, WSTRING usw. Die Lange des jeweiligen
Wertebereichs ist definiert.

Beispiele:
» BOOL: 7 Bit
P INT: 76 Bit mit Vorzeichen
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» UINT: 76 Bit ohne Vorzeichen
Die Datentypen in zenon erlauben neben dem IEC Datentyp aber die Einstellung von weit mehr
Eigenschaften. Diese haben dieselben Bezeichnungen wie die Eigenschaften der Variablen:

» Kennung

» Einheit

»  Wertbereich

»

Grenzwerte
Wozu diese "doppelte Datenhaltung"?

Der Hintergrund ist so einfach wie praktisch:

Die Variable tbernimmt Wertberechnung, Einheit und eben auch Grenzwerte vom
zugrundeliegenden Datentyp - so wie ein Anzeigeelement z. B. die Schriftart und Schriftgréi3e von
der verknUpften Schrift ubernimmt.

OBJEKTORIENTIERUNG

Anders als bei der Verknupfung von Dynamischen Elementen und Schriften haben wir es hier mit
einem objektorientierten Ansatz zu tun: Das Datentypobjekt vererbt seine Eigenschaften auf die
Variable. Der Unterschied?

VerknUpfte/abgeleitete Eigenschaften lassen sich bei der Variablen trennen oder Uberschreiben. Das

funktioniert fur jede Eigenschaft einzeln, aber auch fur alle Eigenschaften gleichzeitig. Sie kénnen also
z. B. die Einheit vom Datentyp zentral Ubernehmen, die Kennung, oder die Adresse jedoch direkt bei

der Variablen tberschreiben. Das funktioniert so:

» Andern Sie bei der Variablen den entsprechenden Wert, dann wird die Verkntpfung
getrennt.
Sie erkennen das auch daran, dass in den Eigenschaften das Hakchen verschwunden ist.
Uber das Kontextmenti in den Projekteigenschaften konnen Sie folgende Funktionen nutzen:
»  “Eigenschaft" vom Datentyp ableiten
Wenn Sie die Verkntpfung getrennt haben, kénnen Sie diese wiederherstellen.

»  "Eigenschaft" vom Datentyp trennen

Sie kénnen eine einzelne Eigenschaft trennen, ohne dass Sie den Wert andern mussen.
Wenn Sie spater den Wert beim Datentyp dndern, kénnen Sie sicher sein, dass die Variable
davon nicht beeinflusst wird. So kénnen Sie ganz bewusst einstellen, ob das
Vererbungskonzept greift oder nicht.

»  Alle Eigenschaften vom Datentyp ableiten
Leitet alle Eigenschaften im Eigenschaftsknoten vom Datentyp ab.

»  Alle Eigenschaften vom Datentyp trennen
Trennt alle Eigenschaften im Eigenschaftsknoten vom Datentyp.
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Um das Kontextment zu 6ffnen, klicken Sie in den Projekteigenschaften mit der rechten Maustaste
auf eine Eigenschaft.

Als besondere Hilfestellung kénnen Sie auch alle Eigenschaften mit einem Mausklick vom Datentyp
Ubernehmen oder trennen. Damit kénnen Sie besonders schnell den Ursprungszustand (alles
abgeleitet) wiederherstellen oder eben aufheben. Was bringt Ihnen das Ganze in der Praxis?

Besonders hohe Flexibilitat: Wenn Sie viele Variablen mit gleichem Grenzwert haben, z. B. einen
Alarm bei Wert 1, dann stellen Sie diesen beim Datentyp ein. Den Grenzwerttext und andere
optionale Parameter stellen Sie dann bei jeder Variable gesondert ein. Sie sparen sich damit das
Anlegen und Warten des Grenzwerts bei jeder einzelnen Variablen und Ihre Engineeringleistung
steigt deutlich. Der standardmaBig angelegte Datentyp BOOL hat tbrigens bereits einen Grenzwert
bei 0 und bei 1!

Wenn Sie nun gar nicht bei jeder Bool-Variablen einen Grenzwert haben, mussen Sie aber nicht bei
jeder Variablen extra aufpassen und den Grenzwert wieder ausschalten. Sie nutzen einfach eine
bequeme Mdglichkeit unter zenon und legen einen eigenen Bool-Datentyp an. Gehen Sie so vor:

» Standard-Datentyp einfach lassen wie er ist

» einen neuen Datentypen anlegen (im Projektmanager im Kontexmend des Eintrags
Datentypen Uber den Eintrag Einfacher Datentyp neu... oder Uber den Eintrag in der
Symbolleiste)

Namen vergeben, z. B. MyBool
eine Liste mit den existierenden Datentypen wird angeboten
Standard-Bool auswahlen

alle Eigenschaften des neuen Datentyps werden vom alten automatisch Ubernommen

v v Vv Vv v

bei MyBool Grenzwerte |6schen

Alle Bool-Variablen, die keine Grenzwerte haben sollen, legen Sie dann auf diesem neuen Datentyp
MyBool an — und schon sind die nicht gewunschten Grenzwerte verschwunden. Jene, die erwiinscht
sind, bleiben aber weiter erhalten.

Sie kédnnen natdrlich nicht nur einen eigenen Bool-Datentyp erstellen, sondern beliebig viele anlegen.
Alle Variablen, die Uber weite Bereiche idente Eigenschaften benétigen, bekommen einen eigenen
Datentyp. Andert sich eine Eigenschaft, andern Sie diese zentral und alle abgeleiteten Variablen
werden automatisch mitgeandert — ausgenommen jene, bei denen die Verknupfung getrennt wurde.
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4.3.2.2 Struktur-Datentypen - Strukturelemente - Strukturarray

STRUKTUR-DATENTYP

Struktur-Datentyp meint eine Gruppe von Datentypen, die in ihrer Reihenfolge und ihrer Anordnung
genau definiert sind. Zum Beispiel kann sich die Struktur Motor aus den Elementen Ist-Drehzahl und
Leistungsaufnahme zusammensetzen.

Eine Struktur kann auch verschachtelt sein, wobei beliebige Hierarchieebenen maglich sind.

Mit Struktur-Datentypen lasst sich der Variablenhaushalt genauso aufbauen, wie er in der Steuerung
oder logisch in der Realitat existiert.

STRUKTURELEMENT

Ein Struktur-Datentyp ist eigentlich nur eine Hulle, die den Namen fur die Struktur vergibt, selbst
jedoch keine eigenen Eigenschaften mitbringt.

Diese kommen erst mit den Strukturelementen, die dem Struktur-Datentyp hinzugeftgt werden.
Dabei unterscheiden wir:

» verknUpfter Struktur-Datentyp:

Bezug zu einem bereits bestehenden Datentyp. Alle Eigenschaften werden Gbernommen,
ausgenommen der Name.

Vorteil: Hat das Strukturelement sehr viele Eigenschaften eines bereits existierenden
Datentyps, konnen diese einfach wiederverwendet werden. Bei der Variablen kénnen
naturlich nach wie vor einzelne Eigenschaften gedndert oder vom Datentyp getrennt werden.

» eigener eingebetteter Struktur-Datentyp:

Erlaubt individuelle Adressierungseinstellungen. Dieser neue Datentyp ist ausschlieBlich
innerhalb dieser Struktur gultig.

¥ Info

Vorteil Objektorientierung: Andert sich die Struktur irgendwann, dann gendgt es,
den Struktur-Datentyp zu &ndern, um alle Variablen, die auf dieser Struktur
liegen, automatisch anzupassen.

Anderungen sind in allen Auspragungen maglich:
» einfachen Eigenschaften wie die MaBeinheit beim Datentyp

» komplexe Eigenschaften wie das Hinzufigen oder Loschen eines
Grenzwertes

» Anderung der gesamten Struktur durch z. B. Anderung der Reihenfolge
der Elemente oder Hinzufugen oder Léschen einzelner Strukturelemente
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im Struktur-Datentyp

STRUKTURARRAY

Wenn es nicht nur um eine Maschine geht, sondern um viele, kommt das Strukturarray zum Einsatz.

Zum Beispiel: 100 Pumpen statt 1 Pumpe.
Dann verwandeln Sie die Strukturvariablen einfach in ein Strukturarray. So werden mit einem einzigen
Mausklick 100 Variablen zu 100 Strukturvariablen.

Wenn wir pro Pumpe zum Beispiel je 12 Einzelvariablen anlegen mussen, benétigen wir 1200
Variablen insgesamt. Die Methode ,objektorientiert parametrieren” ermoglicht das mit wenigen
Mausklicks. Dazu kommt der Vorteil, dass alle Variablen schon voreingestellt sind. Jede einzelne
Variable bringt bereits alle Eigenschaften mit, die sie braucht, wie Einheit, Wertbestimmung, Alarme,
CEL Eintrage usw.

¥ Info

Struktur-Datentypen eigenen sich auch fur die Wiederverwendung (auf Seite 31)
von Variablen.

4.3.2.2.1Beispiel Pumpe

AUSGANGSLAGE

Eine Pumpe besteht aus zwei Motoren. Jeder davon hat einige Variablen wie:
» Ist-Drehzahl

»  Stromaufnahme

» Leistung

> usw.

Jeder Motor wiederum hat einen Motorregler mit folgenden Variablen:
»  Soll-Drehzahl
» P-Antell
» [-Antell

Diese Konstellation bauen Sie so auf;

1. Erzeugen Sie eine Struktur Regler aus je einem Datentyp fur
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» Soll-Drehzahl
» P-Antell
» [-Anteil
2. Erstellen Sie eine Struktur Motor mit den jeweils eigenen Datentypen:
» Ist-Drehzahl
»  Stromaufnahme
» Leistung
P usw.
3. Indie Struktur Motor Ubernehmen Sie  den Regler.
4. Erstellen Sie die Pumpenstruktur und integrieren Sie dort den Motor.

Da wir zwei Motoren haben, Ubernehmen Sie den Motordatentyp einfach zweimal in lhre
Struktur Pumpe.

5. Erstellen Sie eine Variable, die auf diesem Strukturdatentyp beruht:
» Neue Variable anlegen
»  Struktur-Datentyp Pumpe auswahlen

Die einzelnen Elemente dieser Strukturvariablen heif3en Strukturelemente (auf Seite 16) und
kénnen in zenon Uberall als einzelne Elemente genutzt werden, zum Beispiel in Bildern,
Alarmen, Archiven, Rezepten usw.

4.3.3 Tipps zu Adressierung und Import-Export

Tipps aus der Praxis zu:
»  Adressierung

»  Export/Import

ADRESSIERUNG:

Bei numerischen Steuerungen haben Sie die Wahl, ob die Adressierung automatisch oder
halbautomatisch erfolgen soll. Alle hier beschriebenen Eigenschaften sind auch tber VBA/VSTA
erreichbar und kénnen damit fur die automatische Projektierung genutzt werden.

AUTOMATISCHE ADRESSIERUNG:

Offset und, falls erforderlich, Byte- und Bit-Adresse werden auf Basis der Position der
Strukturelemente automatisch errechnet, bei Arrays auch Uber das gesamte Array hinweg. Wenn Sie
in der Steuerung dieselbe Struktur wie in zenon angelegt haben, passt das Ganze zu 100% zusammen
und Sie brauchen sich um die richtige Adressierung keinerlei Gedanken machen.
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HALBAUTOMATISCHE ADRESSIERUNG:

Sie vergeben einzelne Startadressen bereits beim Datentyp. Anhand dieser Adressen werden dann
die weiteren Adressen berechnet. Diese konnen Sie bei Bedarf natdrlich auch anpassen. Details dazu
finden bei Automatische Adressierung.

Bei symbolisch adressierten Steuerungen mussen in zenon und in der Steuerung die gleichen Namen
vergeben werden.

XML EXPORT/IMPORT:

Beim Export und Import werden auch Informationen wie Datentypen, Strukturen, Ableitungen usw.
mitgenommen. Sie kdnnen also |hre einmal erstellten Struktur-Datentypen und Strukturvariablen
bequem exportieren und Uber Import in anderen Projekten eins zu eins weiter nutzen oder nach
Bedarf modifizieren.

5 Elemente wiederverwenden

Beim ersten Anlegen eines Projektes bendtigen Sie Zeit fur das Erstellen von Variablen, Funktionen,
Bildern und deren Verknupfungen. Diese Zeit kénnen Sie bei folgenden Projekten deutlich reduzieren.
Denn mit zenon haben Sie die Moglichkeit, einmal erstellte Elemente einfach in andere Projekte zu
ubernehmen.

Zum Beispiel bendtigen Sie in vielen Projekte Standardelemente wie Bilder fur den Systemstatus oder
Detailbilder fur immer wieder verwendete Hardwarekomponenten (Pumpen, Ventile, Motoren usw.).

Um Elemente wiederzuverwenden, stehen Ihnen verschiedene Wege zur Verfigung:

Variablen und Funktionen ersetzen  Elementen
(auf Seite 20)

Symbole (auf Seite 24) Bildern

Struktur-Datentyp (auf Seite 31) Variablen

Reaktionsmatrizen (auf Seite 33) Variablen

Globalprojekt (auf Seite 33) Zentralen Elementen eines Projekts

XML (auf Seite 35) Projektteilen mittels Import und Export
Wizards (auf Seite 36) Bildern und Elementen mittels Import oder

Individualisierung

Projekte wiederverwenden (auf Projekten
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Seite 37)

¥ Info

Um Element effizient wiederverwenden zu kénnen, achten Sie schon bei der
Erstellung von Variablen, Funktionen und Bildern auf eindeutige Benennung (auf
Seite 20).

5.1 Variablen und Funktionen ersetzen

Variablen und Funktionen, die bei Dynamischen Elementen hinterlegt werden, kénnen automatisiert
ersetzt werden. Dies kann an unterschiedlichen Stellen geschehen:

» VerknUpfung im Bild ersetzen (auf Seite 27)

»  VerknUpfung bei Bildumschaltung ersetzen (auf Seite 23)
P Indizes ersetzen (auf Seite 23)
»

Mehr Uber Ersetzung von Variablen und Funktionen lesen Sie auch im Handbuch Bilder im
Abschnitt Verkndpfungen von Variablen und Funktionen ersetzen.

5.1.1 Namenskonventionen

Um Variablen und andere Elemente sicher ersetzen zu kénnen, sollte die Benennung systematisch
und moglichst normiert erfolgen. Damit unterstdtzen Sie nicht nur die Wiederverwendbarkeit,
sondern auch Wartung und Reverse Engineering.

Verschiedene Systeme unterstitzen Sie bei der systematischen Benennung.

ZUM BEISPIEL: ENERGIEWIRTSCHAFT

Deutschland

P KKS (Kraftwerk-Kennzeichen-System), Details siehe
http://de.wikipedia.org/wiki/Kraftwerk-Kennzeichensystem
(http://de.wikipedia.org/wiki/Kraftwerk-Kennzeichensystem)

» DIN 6779 (Kennzeichnungssystematik fur technische Produkte und technische
Produktdokumentation), Details siehe http://de.wikipedia.org/wiki/DIN_6779
(http://de.wikipedia.org/wiki/DIN_6779)
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»  ANLAGEN-KENNZEICHNUNG  (Anlagenkennzeichnungssystem), Details siehe
http://de.wikipedia.org/wiki/Anlagenkennzeichnungssystem
(http://de.wikipedia.org/wiki/Anlagenkennzeichnungssystem)

International

»  KKS (Befehlsgabe 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 gemal dem KKS benannt werden.
Eine entsprechend benannte Variable mit der Bezeichnung C01_MDY10-QA001_QAO07 sagt aus:

Windenergieanlage €01 (Reihe C, Nr. 1)
Windturbinensteuerung MDY10
Leistungsteil QA001

v v v WV

Leistungsschutz QA07

5.1.2 Maoglichkeiten der Ersetzung

Ersetzungen konnen an unterschiedlichen Stellen eines Projekts verwendet werden:

» Verkntpfung im Bild ersetzen (auf Seite 21): Bilder werden kopiert und im kopierten Bild
werden die VerknUpfungen ersetzt.

»  VerknUpfung bei Bildumschaltung ersetzen (auf Seite 23): Es wird fur unterschiedliche
Steuerungen nur ein einziges Bild verwendet und beim Aufschalten werden die
Verknlpfungen angepasst.

» Indizes ersetzen (auf Seite 23): Ersetzen von Variablen in einem Prozessbild tber den Wert
von Indexvariablen.

5.1.2.1 Verkniipfung im Bild ersetzen

Wenn in einem Bild Variablen verknupft sind, konnen diese tber einen Ersetzungsdialog bequem
ausgetauscht werden.
Voraussetzung:

» klare Benennung der Variablen (auf Seite 20)
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Damit konnen einmal erstellte Bilder Uber Copy & Paste weiter verwendet werden.
Die Ersetzung wird Uber das Kontextment gestartet:

P Rechtsklick auf das Bildelement

» Klick auf Verkniipfungen ersetzen

Symbol
Element Position

Anordnen

{4 Verkniipfungen ersetzen...

Damit wird der Dialog fur die Ersetzung geoffnet.

BEISPIEL

In unserem Beispiel verfugt das Projekt Gber eine Menge an Variablen aus unterschiedlichen
Anlagenteilen. Auf dem Prozessbild sind:

» 10 Variablen, die aus der Windturbinensteuerung MDY10 kommen, mit dynamischen
Elementen verkntpft

»  Buttons mit Bildumschaltung auf unterschiedlichen Bereichen von MDY10 vorhanden

Uber Copy & Paste will der Projektant das Bild 1:1 fur die Windturbinensteuerung MDY11
wiederverwenden und die Variablen oder Funktionen durch die entsprechenden der neuen

Steuerung ersetzen.
Dazu:

1. werden die dynamischen Elemente, auf denen die Variablen und Funktionen verknupft sind,

markiert

2. wird der Ersetzungsdialog getffnet

Konfiguration
Vednipfungen ersetzen
Guele [t = oder 7 Zel
“MOY10" MDY
Tark1" Tank2

2.8: Tank 1. Temperatur durch Tank2 Temperatur

@ CO1 MDY10 QADD1 -QADT
@ COT MDY10 QADDT - QADZ
’C(H MDY10 QADD1 -QAD3
4 CO1 MDY10 QADD1 - QADS
’C(H MDY10 QADD1 - QADS
@ CO1 MDY10 QADD1 - QADS
‘C(H MDY10 QADDT - QADT
@ CO1 MDY10 QADD1 - QADE
4 C01 MDY10 GADDT - QADS
4 CO1 MDY10QADDT - QATD
]pic switch_C01 MDY10 GADDT
) pic swich_CO1 MDY10 QADDZ
pic switch_C01 MDY10 GADD3
G pic switch_CO1 MDY10 QADD4

alle Variablen, die mi Tank 1 beginnen, werden durch Tank2 ersetzt

CO1 MD'Y11 QADDT - QADT
COT MDY11 QADDT - QA2
CO1 MDY11 QADDT - QAD3
CO1 MDY11 QADDT - QA4
CO1 MDY11 QADDT - QADS
CO1 MDY11 QADDT - GADS
CO1 MDY11 QADDT - QADT
CO1 MDY11 QADDT - QADS
CO1 MDY11 QADDT - QADI
CO1 MDY 11 QADDT -QATD
pic switch_CO1 MDY11 QADDT
pie switch_CD1 MDY11 QADO2
pic switch_CO1 MDY11 QA003
pic switch_CO1 MDY11 QADO4

7] Grob-/Henschrebung beachten Variable. .
9 Name Kenrung
Cuele el
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3. im Feld Quelle wir die Anlagenkennzeichnung *MDY10* eingegeben
(die fuhrenden und schlieBenden * sind Wildcards)

4. im Feld Ziel wird MDYT1 eingegeben

5. mit Ubernehmen wird die Ersetzung durchgefuhrt und mit OK der Dialog geschlossen

Das Bild kann jetzt fur die neue Steuerung verwendet werden.

5.1.2.2 Verkniipfung bei Bildumschaltung ersetzen

Bei dieser Methode wird immer das Originalbild verwendet und in der Runtime mit unterschiedlichen
Variablen und Funktionen aufgeschaltet. Das Bild enthalt so wie im Beispiel "Verkntpfung im Bild
ersetzen (auf Seite 21)" verschiedene Variablen und Funktionen. Die Ersetzung erfolgt beim
Umschalten. Dazu:

1. werden mehrere Funktionen Bildumschaltung auf dieses Bild projektiert
2. wird beim Erstellen der Funktion der Dialog zur Ersetzung (auf Seite 21) angeboten

3. beinhaltet jede Funktion einen eigenen Ersetzungsvorgang

PicSwitch_MDY10 I
PicSwitch_MDY11 I Prozessbild mit Variablen
: und Funktionen

PicSwitch_MDYn I

Eine Variante dazu, die mit nur einer Bildumschaltung auskommt: Indizes ersetzen (auf Seite 23) fur
Arrays.

5.1.2.3 Indizes ersetzen

In Arrays kann die Ersetzung fdr Variablen Uber Indexvariablen erfolgen.

Wie in Verknupfung bei Bildumschaltung ersetzen (auf Seite 23) wird das Bild nur einmal verwendet.
Die verknUpften Variablen werden bei der Umschaltung ersetzt. Die Bildumschaltung wird nur einmal
projektiert (Unterschied zu VerknUpfung im Bild ersetzen (auf Seite 21)) und kann Uber eine
Index-Variable mehrmals wiederverwendet werden kann.
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BEISPIEL

Die Bildumschaltung wird auf ein Prozessbild durchgefthrt, das 10 Variablen der
Windturbinensteuerung MDY10 beinhaltet. Ziel des Projektanten ist es, dieses Bild 1:1

wiederzuverwenden, da die Windturbinensteuerungen MDY11, MDY12 und MDY13 Uber dieselbe
Anzahl an Variablen verfigen.

Filter

o]
| Mm:wmm: Indizes ersetzen

Indizienunganegein
Guele el Abbrechen

CO1 MDY 10 QADOT* C01 MOYDA01) QADDT [ = J

o

] Grok-/Heinschreibung beachten

Cuels Zel

CO1 MDY10 QADOT* C01 MDY{XD1} GADO1
[ Regelnafigen t 3 [ Regeliéachen

Indenungsvariablen
X017 = Index Windturbinensteuenung

Ersetrungsvorschau

Guede Ziel

CO1 MDYI0QADOY - GA01 C01 MDY[401) GADOT - GADT
CO1 MDY10GADDT - QAD4 C01 MOY{X01) QGADDT - GAD4
CO1 MDY10QADDT - QAl3 C01 MOY[401) QADOY - GAD3
01 MOY10QAD01 - QAD2Z C01 MOY[01) QADOY - QADZ
01 MOY10QAD01 - GADS C01 MDYD01) QADOT - GADE

Die Indizierungsregel:
»  Quelle: CO1 MDY10 QAQ00T*
»  Ziel: COTMDY{X01} QA001

bewirkt:

»  Dbei der Bildumschaltung wird der Funktion mitgeteilt, dass sie bei der Bildumschaltung in der

Runtime den Variablenwert von X01 Index Windturbinensteuerung in die Variablennamen
einsetzen muss.

Beispiel: Besitzt diese Variable den Wert 12 so wird beim Ausfuhren der Bildumschaltung
das Prozessbild mit allen Variablen der Windturbinensteuerung MDY12 angezeigt

5.2 Symbole

Symbole bieten ein groBes Potenzial zur Wiederverwendung. Symbole lassen sich sehr komplex
aufbauen und unterstutzen Vererbung. Symbole kénnen eingebettet oder verknupft werden. Bei
Verlinkung gentgt die Modifikation an einer Stelle, um alle Bilder, die dieses Symbol verwenden, zu
aktualisieren. Symbole kénnen auch in andere Symbole verknupft werden.
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BEISPIEL BUTTONLEISTE

Ein Symbol (leeres Rechteck) wird als Basis in alle Buttons verknupft.

X)) Bl &) OJ &)

Frei gegebene Eigenschaften (auf Seite 25) ermdglichen es, jeden Button mit unterschiedlichen
Grafiken zu versehen. Sollen Form oder Farbe der Buttons veréndert werden, muss nur das Symbol
"leerer Button" modifiziert werden. Alle Buttons Ubernehmen automatisch die neue Form und/oder
Farbe.

5.2.1 Frei gegebene Eigenschaften

Symbole vererben ihre Eigenschaften auf die Objekte, in die sie verknupft wurden. Allerdings kénnen
einzelne Eigenschaften aus der Vererbung gelost werden. Zum Beispiel die angezeigte Grafik in
unserem Button. Wird die Vererbung gel6st, kann diese Eigenschaft fur jedes Objekt individuell
gesetzt werden. Anderungen dieses Details im Ausgangselement beeinflussen die anderen Objekte
nicht mehr.

BILDER WIEDERVERWENDEN

Die Kombination aus Symbolen und freigegebenen Eigenschaften kann eine effektive Lésung fur die
Wiederverwendung von Prozessbildern sein.

BEISPIEL

In einem Projekt gibt es einen zentralen Parametrierungsdialog, der fur unterschiedlichste
Parametrierungen verwendet werden soll. Da dieser in unterschiedlichsten Bereichen eingesetzt wird,
besteht auch die Forderung, dass gewisse Anpassungen (z. B. Hintergrundfarben, Bilder, ...) maoglich
sein sollen.

Copy and Paste:

1. ein Prozessbild erstellen, das diesen Parametrierungsdialog enthalt
2. Bild Uber Copy & Paste vervielfaltigen

3. die mehrfach vorhandenen Prozessbilder kénnen grafisch an die Anforderungen angepasst
werden
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Aber: Vererbung ist hier nicht maglich. Méchte der Projektant im Nachhinein zentrale Anpassungen
(betreffend der Grundstruktur des Parametrierungsdialogs) durchfuhren, so muss er diese in jedem
einzelnen Prozessbild nachziehen.

Ansatz iber Symbol mit freigegebenen Eigenschaften:

1. der Parametrierungsdialog wird Uber ein Symbol erstellt

2. Elemente, die fur die unterschiedlichen Parametrierungsstellen angepasst werden massen,
werden Uber freigegebene Eigenschaften aus dem Vererbungskonzept entkoppelt

3. das Symbol wird in den entsprechenden Bildern verknipft, positioniert und angepasst.

Header 1

Header 2

[ ot ] @ :
[ sl f

'‘Cancet OK
Bamentrama A | Freigegsbens Exgerachalt

| il
Picture value 1 Grafikdatei / Grafikdates
Picture value 2 Grafikdatei / Grafikdates
Picture elernent Grafikdatei / Grafikdates
Header 1 test Teat / Darstellung
Header 2 text Teat / Darstellung

4. Sollte sich der Projektant daftr entscheiden das generelle Aussehen des Dialogs zu
verandern, so fuhrt er diese Anderung zentral im Symbol durch. Diese Anderung wirkt sich
dann auf alle Positionen, in denen das Symbol verknupft ist, aus.

- |Parametrierung Area MDY10 e ] -
. - P
. |Parameter QA001 - QAD02 o
EESEEEEERES! I B I T T Tf.—
i == EE N
& e I |
Cancel oK

E
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5. Uber die freigegebenen Eigenschaften und eine entsprechende Ersetzung (auf Seite 27)
kann das globale Symbol individuell angepasst werden.

7

Parametrierung Area MDY10 ®

Parameter QA001 - QADD2 Ty
|

Cancel & -

J.

| ® cortenl_par...|

6. Indiesem Fall hat sich der Projektant daflr entschieden, dass sich die generelle grafische
Oberflache von Parametrierungsdialogen andern muss. Diese Anderung fuhrt er zentral am
Symbol ,Parametrierung" durch. Die individuellen Eigenschaften der einzelnen
Parametrierungsdialoge bleiben unveréndert, es andern sich nur jene Eigenschaften, die in
der Vererbung enthalten sind.

5.2.2 Ersetzung bei Symbolen

Der im Abschnitt Variablen und Funktionen ersetzen (auf Seite 20)  beschriebene Vorgang kann
auch bei Symbolen durchgefuhrt werden. Auch hier ist eine durchdachte Benennung (auf Seite 20)
der Objekte Voraussetzung.

Bei der Ersetzung fur Symbole mussen zwei unterschiedliche Herangehensweisen unterschieden
werden: Ein Symbol kann aus einer Bibliothek (Projekt/Global)

» als Elementgruppe in ein Bild eingefugt werden

» inein Bild verknupft werden

Je nach Herangehensweise werden unterschiedliche Dialoge zur Ersetzung der Variablen/Funktionen
aufgeschaltet.

ELEMENTGRUPPEN

Hier werden die Variablen direkt Uber den Ersetzungsdialog ersetzt. Der Dialog bietet mitunter die
Maoglichkeit, Variablen Uber einen Variablenauswahldialog auszuwahlen. Symbole auf diese Art und
Weise zu verwenden ist fur die Wiederverwendung nicht ideal geeignet.
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SYMBOLE

Bei diesem Verfahren wird Uber Ersetzungsstrings gearbeitet. Diese Strings werden bei der
Kompilierung durch die entsprechenden Variablen ersetzt. Uber den hier aufgeschalteten Dialog ist es
nicht moglich Variablen tber einen Variablen-Auswahldialog zu ersetzen. Der Projektant arbeitet hier
Uber einzelne Ersetzungsstrings, die durch ein Semikolon (;) voneinander getrennt werden.

Verknipfungsregel bearbeiten

Tank2

ersetzen durch Abbrechen

Hife

ale Varisblen, de mit Tank1 beginnen, werden durch Tank2 ersetat
2.8: Tank L.Temperatur durch Tank2.Temperatur

©) Name
Kenrung

1 GroB-/Kensdvebung beachten
zusammengesetzte Namen

Vorschau

suf de durch de Quell/Zel-Texte 2u ersetrenden Variablen und Furktionen

1§
Q) dose template: {area)

Q1 pic switch: ALARM {area)

Q| pic switch: CEL {ares)
@ set filng var: {color}

} QAD01 ~QADL

QA1 - QA4
@ 01 (area} QAN01 - QAOS

el

CO1MDY10 QACO1 ~QADL
CO1MDY10 QACO1 - QAD2
€01 MOY10 QADO1 - QAD3
€01 MDY10 QAC01 - QAD4
€01 MDY10 QA001 - QADS
dose template: MDY 10

pic switch: ALARM MDY 10
pic switch: CEL MDY 10
set filing var: biue

Vorschau

Das hinter diesem Ersetzungsdialog liegende Symbol kann nun in den unterschiedlichsten
Anlagenbereichen wiederverwendet werden. Dieses Beispiel geht davon aus, dass in jedem
Anlagenbereich &hnliche Variablen und Funktionen (Unterscheidung nur durch Anlagenkdrzel im
Namen) verwendet werden und diese so schnell und tbersichtlich ersetzt werden kénnen.

Mehr Uber Ersetzung bei Symbolen lesen Sie auch im Handbuch Bilder im Abschnitt Symbole.

5.2.3 Allgemeine Symbolbibliothek

Fur die Verwaltung von Symbolen gibt es mehrere Méglichkeiten. Die Symbole kédnnen verwaltet

werden in:

» der Symbolbibliothek des lokalen Projekts

» inder Symbolbibliothek des Globalprojekts

» inder Allgemeinen Symbolbibliothek

Symbolbibliothek Eigenschaft

Allgemeine

Symbolbibliothek

Symbole sind in allen Projekten verfigbar. Der Knoten Allgemeine
Symbolbibliothek befindet sich im Projektmanager unterhalb der aktuell
geladenen Projekte.
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Symbolbibliothek Eigenschaft

Benennung beim Verknipfen im Bild: [Symbolgruppe]/[Symbolname]

Regeln:

» Der Variablenauswahldialog bietet alle Projekte des
Arbeitsbereichs zur Verknlpfung an.

» Diese Symbole werden im zenon Programmordner gespeichert
und nur beim Editorstart aktualisiert. Diese Symbole werden bei
der Projektsicherung nicht gesichert.

» Verriegelungen sowie Alias fur ALC kénnen nicht projektiert
werden.
Achtung: Werden Symbole, die Verriegelungen oder Alias
enthalten, eingefugt, dann werden diese Einstellungen entfernt.

Symbole sind fur alle Projekte des Arbeitsbereichs verfligbar.
SYMBOLBIBLIOTHEK IM
GLOBALPROJEKT Benennung beim Verknlpfen im Bild: Globalprojekt_[Symbolname]

Regeln:

» Diein die Symbolbibliothek des Globalprojekts kopierten
Symbole behalten ihre Variablenverknipfungen ohne
Anderungen bei.

» Der Variablenwahldialog bietet alle Projekte des Arbeitsbereichs
zur Verknupfung an. Verknupften Variablen wird der Name des
jeweiligen Projekts vorangestellt.

» Der Name der Variable kann im Eigenschaftenfenster angepasst
werden. So kann z. B. das Prafix mit dem Projektursprung
geldscht werden.

» Die Symbole werden bei einer Projektsicherung mitgesichert.

» Verriegelungen sowie Alias fir ALC k&nnen nicht projektiert
werden.
Achtung: Werden Symbole, die Verriegelungen oder Alias
enthalten, eingefugt, dann werden diese Einstellungen entfernt.

Symbolbibliothek im Symbole sind nur im aktuellen Projekt verfugbar.

Projekt
Benennung beim Verknipfen im Bild: [Symbolname]

Regeln:

» Die Symbole werden im Projektordner gespeichert. Die
Projekt-Symbolbibliothek befindet sich im aktuellen Projekt im
Knoten Bilder und wird bei einer Projektsicherung mitgesichert.
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Symbolbibliothek Eigenschaft

» Verriegelungen sowie Alias fur ALC kbnnen projektiert werden.
Diese Eigenschaften bleiben auch beim Einfligen von Symbolen
erhalten.

KOPIEREN VON SYMBOLEN ZWISCHEN BIBLIOTHEKEN

Symbole kénnen per Drag&Drop kopiert werden.
Dabei gilt:

» Es konnen nur Symbole der ersten Ebene des Baums kopiert werden.
»  Gruppen und Ordner kbnnen nicht kopiert werden.

» Sind Namen von Symbolen in der Zielbibliothek bereits vorhanden, werden die
hinzugefugten Symbole automatisch umbenannt.
Das Umbenennen erfolgt durch Hinzuflgen einer Unterstrichs und einer Ordnungszahl, z.B.:
Calibrator_1.

» Das Kopieren zwischen den Bibliotheken ist nur eingeschrankt maoglich.
Ubersicht Kopieren per Drag&Drop zwischen Symbolbibliotheken:

Kopieren per Allgemeine Symbolbibliothek Symbolbibliothek
Drag&Drop méglich Symbolbibliothek im Globalprojekt im Projekt
-— + -

Allgemeine
Symbolbibliothek

Symbolbibliothek -- = +
im Globalprojekt
Symbolbibliothek -- + --
im Projekt
Legende:
» +: kopieren moglich
» --:kopieren nicht moglich
BEISPIEL

Eine zentrale Projektierungsstelle stellt eine Sammlung von Symbolen zusammen, die von den
weltweit verteilten Projektierungsstellen in ihren individualisierten Projekten verwendet werden soll.
Zum Beispiel werden komplexe Symbole zur Verfugung gestellt, die wichtige Teile von Prozessbildern
darstellen. Diese Sammlung an Symbolen befindet sich in einem Ordner oder einer Datei, z. B.
,Global_Used_Symbols.SYM". Werden zentral grafische Veranderungen an dieser globalen
Symbolsammlung durchgeftihrt, so wird einfach die ,Global_Used_Symbols.SYM" Datei an alle
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Projektierungsstellen versendet und dort ersetzt. Die individuelle Anpassung kann erfolgen Uber frei
gegebene Eigenschaften (auf Seite 25) und Ersetzung (auf Seite 27).

Es ist nicht immer notig, die gesamte Symbolsammlung zu verteilen. Um einzelne ausgewahlte
Symbole zu verteilen, kann auch der XML-Export/Import (auf Seite 35) genutzt werden.

& Achtung

Bei Verwendung der Globalen Symbolbibliothek muss eine klare Regel bestehen:
Lokale Projektierungsstellen durfen die Symbole aus der Symbolsammlung nicht
verandern. Jede Anderung wiirde beim nachsten Update Giberschrieben werden.

5.3 Struktur-Datentyp

Variablen kénnen Uber Struktur Datentypen wiederverwendet werden. Damit lassen sich komplexe
Strukturen aufbauen und die Vorteile einer Vererbung nutzen.

BEISPIEL

Der Struktur-Datentyp ,Motor" besteht aus drei Elementen:
b  Status
»  Drehzahl

» Temperatur

- Motor Struktur-Datentyp 0
Status Struktur-Element INT/<eingebettet> 2
Drehzahl Struktur-Element INT/<eingebettet> 4
Temperatur Struktur-Element INT

Die Elemente unterscheiden sich in ihrer Vererbungsart:

»  ,Status" und ,Drehzahl" sind vom Datentyp INT abgeleitet, aber ihre Vererbung wurde
durch das Einbetten aufgebrochen.
D. h.: Spatere Aktualisierungen am INT Datentyp wirken sich nicht auf diese beiden Elemente
aus.

P Temperatur' stammt auch vom Datentyp INT ab, die Vererbung ist intakt.
D. h.: Spatere Anderungen am INT Datentyp wirken sich auch auf die Einstellungen dieses
Struktur-Elements aus.
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Werden nun zum Beispiel 20 Motoren projektiert, deren Aufbau immer ident ist, kénnen Variablen
basierend auf dem selbst erzeugten Datentyp ,Motor" erzeugt werden. Dies kann z. B. Uber das
Anlegen eines Arrays von diesem Datentyp passieren. Die grafische Darstellung wird in diesem
Beispiel Gber ein Symbol gelost.

Beim VerknUpfen des Symbols in ein Prozessbild werden die Platzhalter-Variablen des Symbols durch
jene des selbst erzeugten Struktur-Datentyps ersetzt. Achten Sie auch hier von Anfang an auf die
durchdachte Benennung (auf Seite 20).

Gestaltet man ein Prozessbild als Ubersicht tiber alle Motoren, kann man einfach tber Copy&Paste
das eingeflgte Symbol vervielfachen. Es muss nur noch bei jedem Symbol die Zielvariable durch die
entsprechende Laufnummer ersetzt werden:

Verknipfungsregel

Quelle {mit "= oder '?") ersetzen durch
=07 1
Tank1* Tank2

alle variablen, die mit Tank1 beginnen, werden durch Tank2 ersetzt
z.B: Tank1.Temperatur durch Tank2, Temperatur

@) Name
() Kennung

Grofi-fkleinschreibung beachten
|:| zusammengesetzte Namen

Vorschau

auf die durch die Quell/Ziel-Texte zu ersetzenden Variablen und Funktionen

Quelle Ziel

. My_Motor[0].Drehzahl My_Motor[1].Drehzahl
. My_Motor[0].Status My_Motor[1] . Status

. My_Motor[0]. Temperatur My_Maotor[1]. Temperatur

Sollen zu einem spateren Zeitpunkt Grenzwerte fur die ,Drehzahl" Variablen hinzugeftigt werden,
profitiert man von der vorhandenen Vererbungsbeziehung zwischen dem selbst angelegten Datentyp
und den daraus erzeugten Variablen. Fur die geplante Anderung wird am Strukturelement ,Drehzahl"
des eigenen Datentyps ,Motor" ein neuer Grenzwert angelegt. Diese an einer Position durchgefuhrte
Anderung, wirkt sich auf alle 20 angelegte Motoren aus.

Dem Projektanten steht es aber auch durchaus frei diese Vererbungsbeziehung aufzulésen. Es kann
also bei einer der 20 angelegten Motorvariablen der ~ Grenzwert fur ,Drehzahl" geandert werden.
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Hinweis: Es konnen einzelne oder alle Eigenschaften einer Variablen vom Datentyp entkoppelt
werden.

¥ Info

Tipps zur Verwendung von Struktur-Datentypen lesen Sie auch im Abschnitt
Struktur-Datentypen - Strukturelemente - Strukturarray (auf Seite 16) und im
Handbuch Variablen im Abschnitt Struktur Datentypen.

5.4 Reaktionsmatrizen

Reaktionsmatrizen bewirken, dass die Auspragung einer Variable Uberall im Projekt gleich ist. Im
Gegensatz zu Grenzwerten verfolgen sie einen zentralen Ansatz: Eine Reaktionsmatrix wird einmal
projektiert und dann beliebigen Variablen zugeordnet. Alle Variablen, die mit der Reaktionsmatrix
verknUpft sind, reagieren damit gleich. Der Vorteil: zentrale und einfache Wartung.

5.5 Globalprojekt

Mit einem Globalprojekt lassen sich Standards projektubergreifend festlegen. Damit ist es méglich,
bestimmte Module oder Elemente fur alle Standorte zu definieren, wahrend lokale Projekte
individuelle Parameter festlegen.

Im Globalprojekt kénnen projektiert werden:
» Alarmierung:
Deklaration der global zu verwendenden Alarmgruppen, Alarmklassen und Alarmbereiche.

» Anlagenmodellierung:

Diese kann die zentrale Projektierung unterstdtzen, da man eine Aufteilung in zwei ,Anlagen"
vornehmen kénnte. Dabei muss klar definiert werden, welche Projektierungselemente von
der zentralen Projektierungsstelle kommen und welche von der lokalen Projektierungsstelle
stammen.

» Benutzer:

Sieht ein Standard die Existenz von bestimmten global gultigen Benutzern vor, so kénnen
diese Uber das Globalprojekt festgelegt werden.

» Dateien:

Durch einen Standard kdnnen beispielsweise Grafiken vorgegeben sein, die in den individuell
erstellten Projekten verwendet werden massen. Diese kdnnen global zur Verfugung gestellt
werden.

» Schablonen:
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Festlegen der Prozessbild-Anordnung und GroBe der zu entwickelnden Projekte. In einer
Richtlinie kbnnte beispielsweise klar festgelegt werden, dass in einem Projekt, neu angelegte
Bilder nur Uber Schablonen eines Globalprojekts angelegt werden. Somit wird eine globale,
grafische Einheitlichkeit gewahrleistet.

» Schriften und Farbpaletten:

Um eine Einheitlichkeit bei dargestellten Texten und Farben zu erreichen, kann ein
vordefinierter Satz von Schriftlisten oder Farbpaletten zur globalen Verwendung festgelegt
werden.

» Sprachtabellen:

Wird durch einen Standard ein festgelegter Satz an zu verwendenden Begriffen und
Aussagen in der Projektierung festgelegt, so ist es maglich diese Uber die definierten
Sprachtabellen festzulegen und gleichzeitig die entsprechenden Ubersetzungen
durchzufthren.

BEISPIEL

Eine zentrale Projektierungsstelle definiert Standards in den Bereichen Farben, Schriften, Schablonen
usw. Uber ein Globalprojekt fur alle Projektanten. Das Globalprojekt wird als Projekt-Backup (auf Seite
37) an alle Teams verteilt. Diese importieren es in ihren Arbeitsbereich. Uber eine Richtlinie muss klar
festgelegt werden, dass lokale Projektierungsstellen keine Anderungen an einem Globalprojekt
vornehmen durfen, da diese immer wieder durch das Einspielen von Aktualisierungen der zentralen
Projektierungsstelle Uberschrieben werden.

BEISPIEL ANLAGENMODELL

| v | | B2 - | &= i | @
=12 Modell

B3 Central Project

B3 Local Project

Ein einfaches Anlagenmodell, das nur eine Unterscheidung zwischen einer zentralen und einer lokalen
Projektierungsgruppe trifft. In einem individualisierten Projekt kénnte man sich diese Unterscheidung
nun bei der Visualisierung im Editor zur Hilfe nehmen. Im Detail wirde das so aussehen, dass jedes
projektierte Elemente im Editor mit einer entsprechenden Anlagengruppen Zuordnung versehen wird.

" | = | | i | S| | of @
Anlagengruppen ] Status Ma

[ [

s | Anlagengruppen : Modell.Local Project (41 Elemente)

s | Anlagengruppen : Modell.Central Project (3 Elemente)

Die vorhandenen Prozessbilder werden nach Anlagenzuordnung angezeigt.
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Damit kann eine lokale Projektierungsstelle klar erkennen, welche Bilder wieder von einer zentralen
Projektierungsstelle Gber den XML Import aktualisiert werden. Ftr den lokalen Projektanten ist damit
auch klar, welche Bilder er nicht verandern darf. Denn jede Anderung an global gewarteten Bildern
wird beim nachsten Update wieder Gberschrieben.

Tipp: Fur die Aktualisierung eines Globalprojekts muss nicht immer ein komplettes Projekt-Backup
erstellt und importiert werden. Einzelne Anderungen konnen auch tber den Export und Import per
XML (auf Seite 35) lokal aktualisiert werden.

5.6 XML

Der Import und Export Uber die XML-Schnittstelle bietet vielféltige Moglichkeiten zur
Wiederverwendung von Projektteilen.

& Achtung

Beim Import werden vorhandene Elemente mit gleichem Namen tberschrieben.

ABHANGIGKEITEN BEIM IMPORT

Wenn mehrere Projektteile importiert werden sollen, gibt es dementsprechend auch mehrere XML
Dateien mit unterschiedlichen Inhalten. Um alle Inhalte mehrerer XML-Dateien korrekt zu
Ubernehmen, mussen vorhandene Abhangigkeiten bertcksichtigt werden:

Wird zum Beispiel ein Bild importiert und die darin verknipften Variablen existieren im Projekt nicht,
dann kann die Verkndpfung nicht wiederhergestellt werden. Um alle Verknupfungen korrekt
anzulegen, kann es nétig sein, den Import eines Bildes oder von Variablen zweimal durchzufthren.

Beispiel: Import eines Bildes tber XML

Die umfangreichste Variante ist, ein Bild zu importieren. In diesem Fall muss die erzeugte XML-Datei
nicht nur das Bild und die enthaltenen Elemente beinhalten, sondern auch die Schablone, verkntpfte
Variablen und Funktionen.

Die XML-Datei benétigt also alle Inhalte, die im Bild zu sehen und direkt damit verknupft sind.

Im Bild ,A" wird mittels Button eine Funktion ,B" ausgefuhrt, um wiederum das Bild ,A" zu 6ffnen:
» Die Funktion ,B" benétigt das Bild ,A", damit dieses in der Funktion ,B" verkntpft wird.

» Das Bild ,A" wiederum benétigt die Funktion ,B", damit diese am Button verknupft wird.

Importieren Sie:
1. zuerst die Funktion

2. dann das Bild
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3. dann ein weiteres mal dieselbe Funktion
Hinweis: Andernfalls kann der Bezug zum Bild in der Funktion nicht hergestellt werden.

PROJEKTE WERKSUBERGREIFEND VEREINHEITLICHEN

Der XML-Export/Import eignet sich auch dazu, die werksubergreifende Einheitlichkeit von Projekten
zu gewahrleisten. Legt ein Unternehmen fest, dass bestimmte Projektteile weltweit einheitlich
ausgelegt sein mussen, dann werden die einheitlichen Elemente:

—

zentral projektiert

2. in eine XML Datei exportiert
3. als XML-Datei verteilt
4

von jedem lokalen Team per XML-Import tbernommen
Alternativ kann der Export und Import auch Uber einen eigenen Wizard erfolgen.

Da beim XML-Import bestehende Elemente Uberschrieben werden, mussen diese einheitlichen
Elemente klar und verbindlich benannt werden. Lokale Anderungen dieser Elemente werden beim
nachsten Import wieder Gberschrieben.

WIZARDS (AUF SEITE 36)

Um den Benutzer beim Importieren zu unterstitzten, bietet sich ein auf der zenon API basierender
Wizard an. Im Wizard kann der Benutzer dann an Hand von Entscheidungshilfen auswahlen, was
importiert werden soll. Ein moglicher Ansatz fur diesen Wizard ist, sich eine XML-Bibliothek
anzulegen, die verschiedene Varianten von Bildern und Funktionalitdten als einzelne Dateien
beinhaltet.

INDIVIDUALISIERUNG PER WIZARD

Uber einen Wizard kénnen auch Standardfunktionen, die im XML-Format vorliegen, individualisiert
werden. Es wird eine Funktion per XML importiert und im Anschluss tber die Anderung von
bestimmten Eigenschaften, die nicht fur jedes Objekt gleich sind, an die individuellen Anforderungen
angepasst. Zum Beispiel kann eine Bildumschaltfunktion im XML-Format vorliegen und Uber eine
Individualisierung der Eigenschaften mehrfach verwendet werden.

5.7 Wizards

Die Wiederverwendung von Elementen und Teilen von Projekten kann mit Wizards vereinfacht und
unterstutzt werden. Wizards eigen sich zum Beispiel vor allem fur:

» Erstellung von Vorlage-Projekten:

Ein Wizard ermdglicht es, bestimmte Standardteile eines neu zu erstellenden Projekts mittels
weniger Mausklicks zu erzeugen. Im Gegensatz zum simplen Einspielen einer fertigen
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Projektsicherung (auf Seite 37) des Vorlage-Projekts, gibt man hier dem Projektanten mehr
Spielraum zur Individualisierung.

Zum Beispiel kdnnte ein Wizard maschinenabhangig unterschiedliche Projekttypen erzeugen.

P Erstellung von vordefinierten Projektteilen:

Wizards k&nnen auch helfen, bestimmte Bereiche in einem Projekt zu erstellen.

Zum Beispiel: Anlegen eines Projektbereichs ,Motor".

Der Wizard legt die fur diesen Bereich vordefinierten Elemente an. Damit kdnnen mit
wenigen Mausklicks entsprechende Bilder, Funktionen, Variablen usw. projektiert werden.
Neben den kirzeren Projektierungszeiten erreicht man gleichzeitig ein einheitliches
Aussehen, da die Wizards von einer zentralen Projektierungsstelle programmiert und von
den lokalen Projektierungsstellen verwendet werden.

» Projektierung uber vordefinierte Datenbanken oder Dateien:

Auch Projektdatenbanken oder vordefinierte Dateien kénnen die Projekterstellung oder
Projekterweiterung unterstitzen. Dabei werden in einer Datenbank oder in einer Excel-Datei
die zu projektierenden Elemente beschrieben (Funktionsname, Funktionstyp,
Funktionsparameter, Variablenname, Offset ...). Mit Hilfe eines Wizards werden diese
ausgelesen und entsprechende Projektierungen in zenon vorgenommen.

Mehr Uber Wizards und deren Erstellung lesen Sie im Handbuch Wizards.

5.8 Projekte wiederverwenden

Projekte konnen auf unterschiedliche Art und Weise wiederverwendet werden. Dabei spielen
Mechanismen aus den anderen Kapiteln der Wiederverwendbarkeit teilweise eine wesentliche Rolle.

Projektsicherung (auf Seite 37)
Speichern unter (auf Seite 38)

Mehrprojektverwaltung (auf Seite 38)

5.8.1 Projektsicherung

Projektsicherungen erméglichen es, komplette Projekte zu tbernehmen.

Zum Beispiel kann ein Projekt als Vorlage an alle Teams verteilt werden. Diese spielen die
Projektsicherung ein und individualisieren das Projekt.

& Achtung

Diese Methode eignet sich nicht zum Ubertragen von Projektanderungen, da
bei der Ubernahme samtliche lokale Projektierungen tberschrieben werden.
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Um Projekte, die auf diese Weise erstellt wurden teamubergreifend zu warten, empfiehlt sich die
Verwendung des XML-Exports/Imports (auf Seite 35).

Beachten Sie dabei, dass bereits vorhandene Elemente mit gleichem Namen beim Import
Uberschrieben werden! Bei der Projektierung muss also klar gekennzeichnet werden, welche
projektierten Elemente beim Import Gberschrieben werden durfen. Fur die dazu nétige Identifikation
eignet sich zum Beispiel ein entsprechender Zusatz im Elementnamen oder die Vorgehensweise tber
Anlagengruppen siehe Abschnitt Globalprojekt (auf Seite 33).

5.8.2 Speichern unter

Speichern unter erstellt im aktiven Arbeitsbereich eine Kopie eines Projekts unter neuem Namen und
mit neuer GUID.

BEISPIEL

Auf Basis eines Vorlage-Projekts sollen individuelle Projekte fur unterschiedliche Maschinentypen
erstellt werden. Dazu:

1. wird die Projektsicherung (auf Seite 37) des Vorlage-Projekts eingespielt

2. werden Uber Speichern unter im aktiven Arbeitsbereich mehrere unterschiedliche benannte
Projekte erstellt (z. B. Maschine 1, Maschine 2, ...)

Damit hat jedes Maschinenprojekt dieselbe Projekt-Ausgangssituation. Die Projekte haben allerdings
keinerlei Verbindung mehr zum Vorlage-Projekt. Anderungen, die im Vorlage-Projekt durchgefuhrt
werden, werden nicht automatisch in die kopierten Projekte Ubernommen. Anderungen in der
Vorlage kénnen aber per XML Export-/Import (auf Seite 35) in die individualisierten Projekte
eingespielt werden.

Beachten Sie dabei, dass bereits vorhandene Elemente mit gleichem Namen beim Import
Uberschrieben werden! Bei der Projektierung muss also klar gekennzeichnet werden, welche
projektierten Elemente beim Import Uberschrieben werden durfen. Fur die dazu nétige Identifikation
eignet sich zum Beispiel ein entsprechender Zusatz im Elementnamen oder die Vorgehensweise Uber
Anlagengruppen siehe Abschnitt Globalprojekt (auf Seite 33).

5.8.3 Mehrprojektverwaltung
Projekte konnen in der zenon Mehrprojektverwaltung auch in einem Arbeitsbereich unter dem Dach

eines Integrationsprojekts zusammengefasst werden. So kann ein Projekt zentral verédndert werden,
wahrend lokale Projektierungen in einem anderen Projekt vorgenommen werden.
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BEISPIEL

Uber eine zentrale Projektierungsstelle solle die grafische Wiederverwendung in lokalen Projekten
realisiert werden, um weltweit eine einheitliche Oberflache sicherzustellen. Dazu erstellt die zentrale
Projektierung ein Vorlage-Projekt, das die grafische Grundlage fur alle anderen Projektierungsteams
darstellt. Wird aber an der zentralen Stelle eine Anderung der Oberflachengestaltung durchgefihrt,
so muss diese an allen Projektierungsstellen nachgezogen werden. Das kann Uber die
Mehrprojektverwaltung erfolgen: ein Projekt enthalt die zentral zu verwaltenden Elemente, ein
anderes Projekt die lokale Projektierung.

Vorgangsweise:
1. initial wird eine Vorlage-Projekt an alle Projektierungsteams geschickt
dieses wird in den aktiven Arbeitsbereich eingespielt wird

es wird lokal ein zweites, leeres Projekt angelegt, das die spezifischen Anpassungen enthalt

oW

im Arbeitsbereich existieren jetzt zwei Projekte: das Vorlage-Projekt und das individualisierte
Projekt

(U]

im nachsten Schritt erfolgt die multi-hierarchische Anordnung der Projekte

6. das Vorlage-Projekt wird zum Integrationsprojekt, das individualisierte Projekt zum
Unterprojekt

¥ Info

Diese Methode ist fur Projekte, die unter Windows CE laufen sollen, nicht
geeignet, da unter CE immer nur ein Projekt gestartet werden kann.

6 Integriertes Netzwerk

Verteiltes Engineering im Netzwerk und 100% Redundanz sind mit zenon kein besonderer Aufwand
mehr fur Sie. Netzwerke erstellen Sie durch Aktivieren der entsprechenden Checkbox bei den
Projekteigenschaften. Und genau so einfach machen Sie aus vereinzelten standalone Projekten
effizient vernetzte, redundante Systeme.

Wenn Sie Uber ein TCP/IP-Windows-Netzwerk verfugen, stehen Ihnen in zenon automatisch
Netzwerkfunktionen auf Mausklick zur Verfugung, als Client/Server Modell oder als
multihierarchisches System mit Unterstationen, Bereichszentralen und Zentralen. Sie

» erstellen Projekte auch mit mehreren Anwendern gleichzeitig im Netzwerk
» sichern Anlagen durch die 100% zenon Kreisredundanz perfekt ab

»  bauen problemlos verteilte Systeme auf
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greifen remote auf Stationen zu
Uberwachen und steuern Anlagen per zenon Web Server

sehen Prozessdaten auf allen Stationen in Echtzeit

v v v WV

machen Aktionen eines Arbeitsplatzes auf allen anderen sichtbar, z. B. das Quittieren von
Alarmen

» lassen Aktionen zentral protokollieren und archivieren

» nutzen Prozessdaten sofort fur ERP-Systeme wie SAP

Um die unbedingt notige Zeitsynchronitét aller beteiligten Rechner kimmert sich zenon automatisch.

7 Tipps und Tricks

In zenon stehen Ihnen viele Tastenkombinationen und schnelle Projektierungswege zur Verfigung.
Eine Auswahl davon stellen wir Ihnen hier kurz vor.

Tipps und Tricks far

P den Editor (auf Seite 40)

P die Runtime (auf Seite 43)
» die Testphase (auf Seite 50)
4

Tastenkombinationen (auf Seite 44)

7.1 zenon Editor

Tipps fur den zenon Editor:

ALLGEMEIN

»  Editor-Ansichten speichern: Mit Editorprofilen konnen Sie Ihre individuell zusammengestellte
Fenster-Aufteilungen des Editors speichern und Modulen zuweisen.

»  Ordner fur die Editor-Dateien direkt 6ffnen: Markieren Sie das Projekt und drucken Sie die
Tastenkombination Strg+Alt+E.

»  Ordner fur die Runtime-Dateien direkt 6ffnen: Markieren Sie das Projekt und dricken Sie die
Tastenkombination Strg+Alt+R.
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BILD-/SYMBOLEDITOR

» Elemente verknupfen:
Funktionen, Variablen, Schriften usw. kénnen Sie per Drag&Drop mit Dynamischen
Elementen verknupfen.
» Kopie an gleicher Stelle einftgen:
Mit der Tastenkombination Strg+Shift+V flgen Sie kopierte Elemente an der exakt selben
Position wie das Quellelement ein.
Kreis ziehen:

Um einen Kreis zu ziehen, halten Sie beim Ziehen des Elements Ellipse/Kreis mit der Maus die
Umschalt-Taste gedrtckt.

»

Linie symmetrisch andern:
Halten Sie beim Ziehen an den &uBeren Eckpunkten die Alt-Taste gedriickt, so wird die
Anderung symmetrisch ausgefihrt.

Skalieren:
Sie kdnnen mehrere Bildelemente gleichzeitig skalieren. Dazu:

»  Markieren Sie alle Elemente.
»  Wandeln Sie diese in eine Elementgruppe um.

»  Skalieren Sie die Elementgruppe wie gewunscht.

» Die einzelnen Elemente werden im gleichen MaB skaliert.

» Losen Sie die Elementgruppe wieder in Einzelelemente auf.

Vorlagen fur Bilder:
Sie kdnnen jedes beliebige Bild in eine Bildvorlage umwandeln.

X/Y-Koordinaten eines Elements manipulieren:

Sie konnen die X/Y-Koordinaten eines Elements oder Eckpunktes eines Polygons direkt in
einen Dialog eingeben oder mit den Cursor-Tasten bewegen.

» Direkt eingeben: Mit einem Doppelklick auf den Anfasspunkt eines Elements oder
Eckpunktes eines Polygons 6ffnet sich ein Dialog. In diesen kdnnen Sie die
X/Y-Koordinaten dieses Punktes direkt eingeben.

»  Mit Cursor manipulieren: Platzieren Sie den Mauszeigers Gber dem Anfasspunkt eines
Elements oder Eckpunkts eines Polygons. Jetzt konnen Sie die X/Y-Koordinaten dieses
Punktes mit Hilfe der Cursor-Tasten direkt manipulieren.

Zum verknUpften Element springen:
Mit Rechtsklick auf eine Eigenschaft im Eigenschaftenfenster 6ffnet sich ein Kontextmend, das
lhnen erlaubt, direkt zum verkntpften Element zu springen.
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SPRACHUMSCHALTUNG

» Einheitenbezeichnung:
Setzen Sie die exakte Einheitenbezeichnung als Tooltip. In der gewohnten Umgebung
denken Bediener normalerweise in der jeweiligen Landeseinheit. Fur die Fehlersuche,
Optimierung der Internationalisierung und Projekten mit Schwerpunkt Internationalisierung
kann die Verwendung eines Tooltipps eine wesentliche Arbeitserleichterung bringen.
Machen Sie diesen Tooltip Ubersetzbar, verwenden Sie internationale Bezeichnungen auch
fur das Land. Naturlich kénnen Sie die MaBeinheit auch in die jeweilige Sprache Ubersetzen.

»  Wert-Einheiten als Zeichen statt als Wort:
Verwenden sie fur die Wertedarstellung die Einheitendarstellung. So sparen Sie sich die
Ubersetzung.
Beispiel Temperaturanzeige: Grad als Wort ist zu Ubersetzen. Das Zeichen ° hingegen
ist nicht nur in allen Sprachen gleich, es kann sogar auf Celsius, Fahrenheit und Kelvin
gleichermaBen angewandt werden.
Setzen Sie dazu in den Eigenschaften der Basiseinheit das entsprechende Zeichen.

»  Werte-Umrechnung:
Fugen Sie jeder Sprachumschaltefunktion die entsprechende Werteumrechnung hinzu.
Anderenfalls kann es sehr leicht zu Missverstandnissen kommen.

SYMBOLEDITOR

» Eigenschaft freigeben:
Eine Eigenschaft eines Elementes kénnen Sie durch Drag&Drop der Eigenschaft in das untere
Fenster des Symboleditors freigeben. Dabei mussen Sie die Eigenschaften immer bei deren
Namen anklicken, nicht beim Wert.

» Einzelbearbeitungsmodus bei Symbolen:
Mit der Tastenkombination Alt+Klick auf ein Element wird das darunter liegende Element
aktiviert.

VARIABLEN UND TREIBER

»  Substitution:
Um die Moglichkeit der Substitution optimal anwenden zu kénnen:

» Nutzen Sie Struktur-Datentypen.
» Achten Sie auf eine kurze pragnante Benennung lhrer Variablen.

» Beachten Sie bereits bei der Benennung die Mdglichkeit der Substitution. Diese
Benennung sollte eindeutig und leicht substituierbar sein.

» Projektieren Sie zuerst ein Bild als Vorlage, welches Sie spater nach Fertigstellung via
Funktion beliebig oft wiederverwenden.
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»

Variablen durch Import automatisch erstellen:

Viele Treiber unterstutzen das automatische Erstellen von Variablen mit korrekter
Adressierung durch Import von der SPS oder aus einer Datei. Fihren Sie dazu einen rechten
Mausklick auf der Treiber aus und wahlen Sie Variablen vom Treiber importieren.

7.2 zenon Runtime

Tipps far die zenon Runtime:

ALLGEMEIN

»

Bildname anzeigen:
Fuhren Sie einen Rechtsklick auf einen leeren Bildbereich aus und halten Sie die Maustaste
gedruckt. Der Bildname wird angezeigt.

Verknlpfungen anzeigen:
Fuhren Sie einen Rechtsklick auf ein Dynamisches Element aus und halten Sie die Maustaste
gedruckt. VerknUpften Funktionen und Variablen werden angezeigt.

Kommunikationsfehler:
Anzeige durch Symbole am numerischen Element:

P Rotes Rechteck oben links: Keine Kommmunikation mit der SPS.
P Blaues Rechteck oben links: Keine Kommunikation mit dem Server.

Hinweis: Die Farben konnen in den Projekteigenschaften im Knoten Grafische
Auspragung/Status der Variable angepasst werden.

Sollwertsetzen:
AuBer Wert auch Kommando andern.

In der Runtime kann nicht nur der Wert einer Variablen geandert werden. Wird der
Standard-Dialog verwendet, kann dUber die Dropdownliste Kommando auch die
auszufuhrende Funktion geandert werden, zum Beispiel auf Spontanwert abschalten. Damit
der Standard-Dialog angezeigt wird, muss in den Eigenschaften des Dynamischen Elements
die Eigenschaft Keyboardbild deaktiviert sein.

Sollwertsetzen direkt ohne Dialog ausfuhren:
Um das Sollwertsetzen direkt auszufuhren, aktivieren Sie in den Eigenschaften des
Dynamischen Elements in der Gruppe Sollwert setzen die Eigenschaft ohne Dialog.

Diese Einstellung kann auch bei der Funktion Sollwert setzen/modifizieren durch
Aktivierung der Option Direkt zur Hardware gesetzt werden.

ARCHIVIERUNG

»

Name der ARX-Datei im Bild anzeigen:
Der Name der ARX-Datei kann in der Liste der Archive im Bild Archiv-Nacharbeitung in einer
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Spalte angezeigt werden. Dazu setzen Sie in der zenoné6.ini im Abschnitt  [ARCHEDIT] den
Eintrag KURZBEZEICHNUNG=7. Damit wird die Kurzbezeichnung in der Liste angezeigt.
Diese entspricht dem ARX-Dateinamen und ist auch Teil aller Verdichtungsarchive.

TASTATURBEDIENUNG

» Tastaturbedienung:
Die Runtime kann auch komplett mit der Tastatur bedient werden. Details siehe Kapitel
Tastaturbedienung im Buch Runtime.

P Tasten sperren:
Windows Tastenkombinationen und Systemtasten kénnen gesperrt werden. Details siehe
Kapitel Tastenkombinationen sperren im Buch Runtime.

7.3 Tastenkombinationen

In zenon konnen Sie viele Aktionen mit Tastenkombinationen durchfiihren.

ALLGEMEIN
Hilfe starten F1
Vollbild Modus starten/beenden Umschalt-Taste+F9
Remote: Vollbildmodus beenden Strg+Alt+Umschalt+F
VSTA Editor starten Alt+F10
VBA Editor starten Alt+F11
Wizards: Auswahl 6ffnen Alt+F12

Dateiexplorer mit Fokus auf SQL-Ordner fur Strg+Alt+E
aktuelles Projekt 6ffnen.

Entspricht:
%ProgramData%\COPA-DATA\[SQL-Ordner]\
[UID\FILES

Dateiexplorer mit Fokus auf Projekt-Dateien Strg+Alt+D
des aktuellen Projekts 6ffnen.

Zum Beispiel:
C:\Users\Public\Documents\zenon_Projects\[Pr
oject]\INI\[Rechner]\INI
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Dateiexplorer mit Fokus auf Runtime-Dateien  Strg+Alt+R
des aktuellen Projekts 6ffnen.

Zum Beispiel:
C:\Users\Public\Documents\zenon_Projects\[Pr
oject]\INI

Runtime starten, zuvor geanderte F5
Runtime-Dateien erzeugen.

Geanderte Runtime Dateien erzeugen. F7

EDITORPROFILE

Befehl Tastenkombination

Editorprofil 1 laden Umschalt-Taste+F1
Editorprofil 2 laden Umschalt-Taste+F2
Editorprofil 3 laden Umschalt-Taste+F3
Editorprofil 4 laden Umschalt-Taste+F4
Editorprofil 5 laden Umschalt-Taste+F5
Editorprofil 6 laden Umschalt-Taste+F6
Editorprofil 7 laden Umschalt-Taste+F7
Editorprofil 8 laden Umschalt-Taste+F8

Aktuelle Editoransicht speichern als:

Editorprofil 1 Strg+Umschalt-Taste+F1
Editorprofil 2 Strg+Umschalt-Taste+F2
Editorprofil 3 Strg+Umschalt-Taste +F3
Editorprofil 4 Strg+Umschalt-Taste +F4
Editorprofil 5 Strg+Umschalt-Taste+F5
Editorprofil 6 Strg+Umschalt-Taste+F6
Editorprofil 7 Strg+Umschalt-Taste+F7
Editorprofil 8 Strg+Umschalt-Taste+F8

45|50



GRAFIKEDITOR

Hinweis zu Tastenkombinationen: Das Pluszeichen (+) bedeutet, Tasten werden gemeinsam

gedruckt.
Zum Beispiel:

Strg+A bedeutet: Steuerung-Taste halten und dann Taste A drlcken.

Strg++ bedeutet: Steuerung-Taste halten und Plus-Taste drucken.

ALLGEMEIN
Hauptfenster: Inhalte mit Verschiebehand Leer gedrtckt halten
scrollen
Aktuelles Bild schlieBen Strg+F4
Eigenschaften offnen Alt+Eingabe-Taste
AUSWAHLEN
Mehrere Objekte auswahlen Umschalt- oder
Steuerung-Taste halten
Ausgewahltes Element bei Mehrfachauswahl Strg+Mausklick
abwahlen
Auswahl: Reihenfolge andern. Definiert Umschalt-Taste beim

Element, an dem sich alle anderen orientieren  Auswahlen halten

Verdeckte Objekte auswahlen 1. Alt-Taste driicken
2. Objekt anklicken und
bewegen
Alle Elemente eines Bildes auswahlen. Strg+A
Né&chstes Element in Reihenfolge der Tab

Erstellung auswahlen

Vorheriges Element in Reihenfolge der Umschalt-Taste+Tab
Erstellung auswahlen
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POSITIONIEREN

Befehl Tastenkombination

Ausgewahltes Objekt verschieben. Pfeil-Tasten

Um 10 Pixel je Druck auf Pfeil-Taste Umschalt-Taste+Pfeil-Taste
verschieben

Nur waagrecht oder nur senkrecht Umschalt-Taste beim
verschieben Verschieben halten

Zentriert ausgewahltes Objekt im H

Arbeitsausschnitt

AKTIONEN
Speichert Anderungen Strg+S
Fugt Element aus der Zwischenablage ein Strg+V

Umschalt+Einfg

Fugt Element aus der Zwischenablage an der  Strg+Umschalt+V
Originalposition ein. Original und Kopie liegen
deckungsgleich tbereinander

Kopiert ausgewahltes Elemente Strg+C
Strg+Einfg
Kopieren statt verschieben Steuerung-Taste beim

Verschieben halten
Dupliziert das ausgewahlte Element Strg+D

Nahere Informationen finden Sie im Abschnitt
Elemente duplizieren.

Loscht ausgewahltes Element Entf

Schneidet ausgewahltes Element aus Umschalt-Taste +Entf
Strg+X

Offnet den Dialog zum Ersetzen von Strg+R

Verkntpfungen beim ausgewahlten Element

Macht Anderungen riickgangig Strg+Z
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Alt+Riick

Knoten im ausgewahlten Element hinzufiugen  Strg+Umschalt-Taste
oder l6schen.

Hinzuflgen: Mauszeiger wird zu Pluszeichen

(+).

Loschen: Mauszeiger wird zu Minuszeichen

().

Funktioniert bei Polylinie, Polygon und

Rohrelement.

Zeichnen von Polylinien und Polygonen S
beenden

Zeichnen von Polylinien und Polygonen Esc
beenden und letzten gezeichneten Teilbereich
I6schen

Ausgewahlte Elemente um eine Ebene héher  +
stufen

Ausgewahlte Elemente um eine Ebene tiefer

stufen
Ausgewahlte Elemente in den Vordergrund Strg++
holen
Ausgewahlte Elemente in den Hintergrund Strg+-
setzen
SKALIEREN
Befehl Tastenkombination
GroBe andern Mauszeiger auf Anfasspunkt

positionieren, so dass sich der
Mauszeiger in Pfeile &ndert.
Danach kann mithilfe der
Pfeiltasten pixelgenau bzw. bei
gedruckter Umschalt-Taste in
Schritten von 10 Pixel
positioniert werden.

Hinweis: Wurde fr ein
Element Uber die Eigenschaft
Drehwinkel [°] ein Winkel
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ungleich O definiert, ist das
Skalieren mittels Pfeiltasten

nicht moglich.

Objekt um den Mittelpunkt skalieren Alt-Taste beim Skalieren
halten.

Proportional skalieren Umschalt-Taste beim

Skalieren halten.

ZOOMEN
Ansicht verkleinern Strg + Umschalt-Taste + -
Ansicht vergroBern Strg + Umschalt-Taste + +
Ansicht auf 100% einstellen Strg + Alt + 0
Ansicht an den im Editor zur Verfugung Strg + 0
stehenden Platz anpassen und proportional
darstellen

ZOOMEN MIT DER MAUS

Befehl Tastenkombination

Ansicht verkleinern Strg + Scrollrad der Maus nach
unten

Ansicht vergroBern Strg + Scrollrad der Maus nach
oben

DETAILANSICHT

Befehl Tastenkombination

Neues Element fur das jeweilige Einfg
Modul anlegen

Bearbeiten der ausgewahlten Spalte F2
Kopieren eines ausgewahlten Listenelements Strg+C

Einfugen eines zuvor kopierten Listenelements — Strg+V
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Entfernen eines ausgewahlten Listenelements  Entf
Mehrere Elemente in der Liste hinaufscrollen BILD auf

Mehrere Elemente in der Liste hinunterscrollen  BILD ab

Navigieren in der Liste PFEILTASTEN
RUNTIME

Blattert durch offene Windows Fenster. Alt+Tab

Runtime beenden. Alt+F4

KONTEXTMENU ELEMENTE

Elementgruppe erzeugen Erzeugt eine Elementgruppe. Hierzu kann auch die
Tastenkombination Strg + G verwendet werden.

Aufldsen Lost eine Elementgruppe in ihre Bildelemente auf. Hierzu
kann auch die Tastenkombination Strg + Umschalt + G
verwendet werden.

Vollbildmodus Vollbildmodus beenden: Umschalt-Taste + F9

7.4 Test von Projekten
Tipps fur das Testen von Projekten:

» Name der Variable im Bild:
Um einen Variablennamen im Bild darzustellen, projektieren Sie ein Combi-Element ohne
Zustande und mit dem Default Text: %n.
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