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przycisk Dalej, co spowoduje przej-
úcie do nastÍpnego okna.

W†kolejnym oknie (rys. 2) naleøy
wskazaÊ úcieøkÍ dostÍpu do katalogu,
w†ktÛrym domyúlnie maj¹ byÊ umiesz-
czane nowe aplikacje (zwykle jest to
katalog, w†ktÛrym InTouch zosta³ za-
instalowany np. D:\Program Fi-
les\FactorySuite\InTouch). Po wskaza-
niu katalogu, naleøy klikn¹Ê przycisk
ZakoÒcz, co spowoduje wyúwietlenie
okna eksploratora aplikacji (rys. 3).

NastÍpnie wybieramy polecenie
Plik\Nowa..., co powoduje pojawienie
siÍ okna kreatora projektu (rys. 4),
ktÛry poprowadzi nas przez kolejne
etapy konfigurowania nowej aplikacji.
W†nastÍpnym wyúwietlonym oknie
(rys. 5) naleøy podaÊ nazwÍ katalo-
gu, w†ktÛrym bÍdzie znajdowaÊ siÍ
nowa aplikacja. Domyúlnie InTouch
podaje nazwÍ NewApp, ale moøna
rÛwnieø wpisaÊ dowoln¹ nazwÍ, po
ktÛrej bÍdzie rozpoznawana aplikacja.
Ponadto, za pomoc¹ klawisza Przegl¹-
daj, moøna wskazaÊ istniej¹cy juø na
dysku katalog. Jeøeli zosta³a wprowa-
dzona nazwa katalogu, naleøy klikn¹Ê
przycisk Dalej. Na ekranie pojawi siÍ
okno s³uø¹ce do okreúlenia nazwy
i†wprowadzenia opisu projektowanej
aplikacji (rys. 6). W†polu Nazwa na-
leøy wpisaÊ nazwÍ projektowanej ap-
likacji, natomiast w†polu Opis infor-
macje o†projektowanej aplikacji. Jeøe-
li oba pola zosta³y wype³nione, nale-
øy wybraÊ przycisk ZakoÒcz. W†oknie
eksploratora aplikacji (rys. 7) powin-
na pojawiÊ siÍ nazwa nowej aplika-
cji. Za pomoc¹ myszki naleøy pod-
úwietliÊ nazwÍ nowej aplikacji i†na-
cisn¹Ê ikonkÍ WindowMaker (zazna-
czono j¹ kÛ³kiem na rys. 7).

W†cyklu artyku³Ûw pokaøemy
krok-po-kroku, jak za pomoc¹ In-
Touch 7.11 PL moøna zaprojektowaÊ
przyk³adow¹ aplikacjÍ, ktÛra bÍdzie
symulowaÊ proces produkcji mleka
czekoladowego. Zaprojektowana apli-
kacja wizualizacyjna bÍdzie komuni-
kowaÊ siÍ z†symulatorem programu
komunikacyjnego, w ktÛrym jest reali-
zowany algorytm pracy zbiornika do
produkcji mleka czekoladowego.
W†rzeczywistych wdroøeniach pro-
gram komunikacyjny wymienia dane
bezpoúrednio ze sterownikami i†urz¹-
dzeniami.

Konfiguracja nowej aplikacji
Przed rozpoczÍciem tworzenia ap-

likacji naleøy utworzyÊ katalog dla
apl ikac j i . W tym celu z†menu
Start\Programy\Wonderware Factory-
Suite\InTouch naleøy uruchomiÊ
g³Ûwny program InTouch. Pojawi siÍ
okno informacyjne z komunikatem, øe
InTouch zosta³ uruchomiony po raz
pierwszy (rys. 1). Naleøy klikn¹Ê

Aplikacja wizualizacyjna jest bu-
dowana jako zbiÛr powi¹zanych ze
sob¹ podstawowych obiektÛw graficz-
nych - jakim s¹ okna (ekrany) - two-
rzonych za pomoc¹ programu do pro-
jektowania aplikacji - WindowMaker.
Okno moøe zajmowaÊ ca³y ekran lub
tylko jego czÍúÊ, zgodnie z†wymaga-
niami aplikacji. Liczba okien, ktÛre
mog¹ byÊ wyúwietlane jednoczeúnie,
zaleøy od rozmiaru okien w†odniesie-
niu do miejsca dostÍpnego na ekra-

W†cyklu artyku³Ûw publikowanych na ³amach EP zamierzamy
zaprezentowaÊ moøliwoúci oprogramowania wizualizacyjnego
(SCADA) Wonderware InTouch. Na p³ycie CD-EP1/2003B
znajduje siÍ demonstracyjna, polskojÍzyczna wersja
oprogramowania InTouch 7.11 PL.

Rys. 2

Rys. 1

Rys. 3 Rys. 6

Rys. 5

Rys. 4
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nie. Program, ktÛry s³uøy do urucha-
miania zaprojektowanej w†úrodowisku
WindowMaker aplikacji, nosi nazwÍ
WindowViewer. Program ten tworzy
úrodowisko, w†ktÛrym zaprojektowana
aplikacja pracuje, czyli utrzymuje ko-
munikacjÍ ze úwiatem zewnÍtrznym,
np. ze sterownikami.

Tworzenie aplikacji
wizualizacyjnej
w†WindowMaker

Aby utworzyÊ pierwsze okno, na-
leøy wybraÊ z†menu Plik\Nowe okno.
Spowoduje to pojawienie siÍ okna
dialogowego z†cechami okna (W³aúci-
woúci okna - rys. 8). W†pole Nazwa
naleøy wprowadziÊ unikatow¹ nazwÍ
okna (w aplikacji nie moøe byÊ
dwÛch okien o†takiej samej nazwie),
ktÛra bÍdzie pojawia³a siÍ w†linii ty-
tu³owej definiowanego okna (maksy-
malnie 32 znaki, w³¹czaj¹c w†to od-
stÍpy). Moøna rÛwnieø wybraÊ kolor
t³a okna, wskazuj¹c prostok¹t obok
napisu Kolor okna. Na ekranie
pojawi siÍ paleta barw, umoø-
liwiaj¹ca wybÛr poø¹danego
koloru. Pozosta³e pola moøna
pozostawiÊ jako wartoúci stan-
dardowe, przyjmowane domyú-
lnie. Po zakoÒczeniu konfiguracji ok-
na naleøy zatwierdziÊ nastawy przy-
ciskiem OK. Naleøy pamiÍtaÊ rÛwnieø
o†tym, øe typ okna, zawartoúÊ i†jego
cechy moøna zmieniaÊ zawsze, gdy
pozostaje ono otwarte w†programie do
tworzenia aplikacji WindowMaker, po-

przez wywo³anie z†menu polecenia:
Okna/W³aúciwoúci okna.

Podczas konfiguracji kaødego ok-
na, naleøy okreúliÊ jego typ. Do wy-
boru s¹ nastÍpuj¹ce typy okien:
- Okno podmieniaj¹ce (ZamieÒ) za-
stÍpuje kaøde okno (w³¹cznie z†do-
minuj¹cym Popup), ktÛrego dotyka
pojawiaj¹c siÍ na ekranie. Kaøde
dotkniÍte okno zostaje usuniÍte au-
tomatycznie z†ekranu, a†zwi¹zane
z†nim zmienne nie s¹ dalej aktuali-
zowane.

- Okno przykrywaj¹ce (Nak³adka) jest
otwierane na aktualnie otwartym
oknie (oknach), z†wyj¹tkiem okien
dominuj¹cych (Popup). Gdy okno
przykrywaj¹ce zostaje zamkniÍte,
okno (okna), ktÛre by³o nim zas³o-
niÍte, pojawia siÍ ponownie. Wy-
branie mysz¹ widzialnego fragmen-
tu okna pod oknem przykrywaj¹-
cym spowoduje przywrÛcenie przy-
krytego okna jako okna aktywnego.

- Okno dominuj¹ce (Popup) jest po-
dobne do okna przykrywaj¹cego, ale
zawsze pozostaje na wierzchu
wszystkich otwartych okien, nawet
jeúli wybrane zostanie inne okno.
UsuniÍcie okna dominuj¹cego
zwykle wymaga specjalnego polece-
nia ze strony operatora (np. po-
twierdzenia alarmu).
Naleøy pamiÍtaÊ o†tym, aby (gdy

tylko jest to moøliwe) stosowaÊ okna
podmieniaj¹ce (ZamieÒ). Okna tego ty-
pu powoduj¹ usuniÍcie kaødego do-
tkniÍtego okna, przyspieszaj¹c tym sa-
mym dzia³anie programu, gdyø wÛw-
czas nie ma potrzeby odúwieøania pun-
ktÛw wszystkich przykrytych okien
oraz punktÛw nowo otwartego okna.

Kolejnym krokiem jest rysowanie
obiektÛw graficznych na zdefiniowa-
nym oknie. Poniewaø okno jest juø

zdefiniowane i†otwarte, aktywny jest
zestaw narzÍdzi programu Window-
Maker. Na pocz¹tek naleøy wybraÊ
narzÍdzie Prostok¹t z†zaokr¹glonymi
rogami (naroønikami) z†zestawu na-
rzÍdzi Rysowanie (rys. 9). Na ekranie
rysujemy zbiornik do gromadzenia
mleka czekoladowego.

Jeøeli istnieje potrzeba zmiany
kszta³tu obiektu, moøna to bardzo ³at-
wo zrobiÊ poprzez wybranie mysz¹

i†przeci¹gniÍcie jednego z†ma³ych kwad-
racikÛw (uchwytÛw) elementu graficzne-

go (symbolu), ktÛre pojawiaj¹ siÍ
wzd³uø krawÍdzi elementu. Nato-
miast aby przemieúciÊ obiekt gra-
ficzny na oknie, wystarczy wska-
zaÊ lewym przyciskiem myszy na
obszar wewn¹trz obiektu graficz-

nego, ktÛry ma zostaÊ przesuniÍty, a†na-
stÍpnie przytrzymuj¹c lewy przycisk
myszy, przesun¹Ê obiekt na dowolne
miejsce na oknie.

Jest moøliwe takøe zwiÍkszanie lub
zmniejszanie promienia zaokr¹glenia
rogu prostok¹ta. Aby zmieniÊ zaokr¹g-
lenie, naleøy przytrzymaÊ naciúniÍty
klawisz Shift i†nacisn¹Ê klawisz + lub
- na klawiaturze numerycznej.

Kolejnym krokiem jest narysowa-
nie zaworu steruj¹cego dop³ywem
mleka. Wybieramy narzÍdzie Wielok¹t
z†zestawu narzÍdzi Rysowanie. Po na-
ciúniÍciu lewego przycisku myszy
w†dowolnym punkcie okna nast¹pi
zaczepienie elementu na ekranie (rys.
10). Po przeci¹gniÍciu myszy ku do-

Rys. 7

Rys. 8

Rys. 9

Rys. 11

Rys. 12

Rys. 13

Rys. 14

Rys. 10

Naciśnięcie prawego przycisku myszy
w obszarze okna powoduje pojawienie się

kontekstowego menu.
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³owi ekranu zostanie narysowany od-
cinek stanowi¹cy bok trÛjk¹ta. Na
koÒcu odcinka naciskamy lewy przy-
cisk myszy w†celu zaczepienia odcin-
ka na oknie (symbol 1†na rys.
10). NastÍpnie przeci¹gamy
mysz na ukos (w prawo
i†w†gÛrÍ) w†celu utworzenia
zarysu pierwszego k¹ta (sym-
bol 2†na rys. 10). W†tym miej-
scu dwukrotnie naciskamy le-
wy przycisk myszy, co spowo-
duje, øe InTouch automatycznie do-
mknie rysowany element (symbol 3
na rys. 10). Po narysowaniu wielok¹-
ta moøna zmieniÊ jego kszta³t. W†tym
celu naleøy zaznaczyÊ wielok¹t i†wy-
braÊ z†menu polecenie Edycja/ZmieÒ
kszta³t obiektu (edycja i†zmiana
kszta³tu elementu - kombinacja klawi-
szy îCtrlî+îRî).

NastÍpny krok to narysowanie
drugiego trÛjk¹ta, ktÛry powinien byÊ
lustrzanym odbiciem trÛjk¹ta, ktÛry
juø zosta³ narysowany. Zamiast ryso-
waÊ taki trÛjk¹t, moøna skopiowaÊ
narysowany trÛjk¹ta i†ìodbiÊî go
wzglÍdem osi pionowej. W†tym celu
zaznaczamy narysowany trÛjk¹t, na-
stÍpnie wybieramy narzÍdzie Powiel
z†zestawu narzÍdzi OgÛlne (rys. 11).
Aby obrÛciÊ nowo powsta³y trÛjk¹t
wokÛ³ osi pionowej, naleøy wybraÊ
narzÍdzie Odbicie lustrzane w†pozio-
mie z†zestawu narzÍdzi Po³oøenie
(rys. 12) lub nacisn¹Ê przycisk F7.

Maj¹c wci¹ø zaznaczony skopio-
wany element, naleøy ustawiÊ oby-
dwie po³owy rysowanego zaworu sy-
metrycznie wzglÍdem osi poziomej
(moøna to zrobiÊ za pomoc¹ klawiszy
kursorÛw).

Aby ustawiÊ element na ekranie
dok³adnie w ø¹danym miejscu (z do-
k³adnoúci¹ do jednego punktu ekrano-
wego - piksela), naleøy wy³¹czyÊ narzÍ-
dzie Siatka z†zestawu narzÍdzi Widok.
NaciúniÍcie i†przytrzymanie klawisza

Shift spowoduje przemieszczenie siÍ
elementu o†10 punktÛw po kaødorazo-
wym naciúniÍciu klawisza kursora. Na-
ciúniÍcie i†przytrzymanie klawisza Ctrl
spowoduje przemieszczenie siÍ elemen-
tu o†50 punktÛw po kaødorazowym na-
ciúniÍciu klawisza ze strza³k¹.

Gdy narzÍdzie Siatka pozostaje
w³¹czone i†stosowany jest opisany po-
wyøej sposÛb przemieszczania elemen-
tu graficznego, kaøde naciúniÍcie kla-
wisza ze strza³k¹ spowoduje przesu-
niÍcie elementu wzd³uø ekranowej
siatki wspÛ³rzÍdnych. NaciúniÍcie
i†przytrzymanie klawisza Shift spowo-
duje przemieszczenie siÍ elementu
o†2†dzia³ki siatki po kaødorazowym
naciúniÍciu klawisza ze strza³k¹, a†na-
ciúniÍcie i†przytrzymanie klawisza Ctrl
spowoduje przemieszczenie siÍ ele-
mentu o†4†dzia³ki siatki po kaødorazo-
wym naciúniÍciu klawisza ze strza³k¹.

Kolejnym etapem jest narysowanie
trzpienia zaworu. W†tym celu wybie-
ramy narzÍdzie Prostok¹t z†zestawu

narzÍdzi Rysowanie i†rysujemy pros-
tok¹tny trzpieÒ (rys. 13). Aby popra-
wnie ustawiÊ trzpieÒ wzglÍdem pozo-
sta³ych elementÛw, moøna wykorzys-
taÊ klawisze ze strza³kami (kursory).

Aby uzyskaÊ wyraüniejszy rysunek
zaworu, moøna ustawiÊ trzpieÒ zawo-
ru za jego korpusem. W†tym celu, po
zaznaczeniu trzpienia, naleøy wybraÊ
narzÍdzie PrzesuÒ pod spÛd z†zesta-
wu narzÍdzi Po³oøenie.

Na koniec naleøy umieúciÊ na za-
worze pokrÍt³o. W†tym celu wyko-
rzystamy narzÍdzie Elipsa z†zestawu
narzÍdzi Rysowanie (rys. 14). Nary-
sowan¹ el ipsÍ umieszczamy na
trzpieniu.

Teraz zgrupujemy pojedyncze ele-
menty tworz¹ce zawÛr w†jeden obiekt.
Aby to zrobiÊ, naleøy przy wciúniÍtym
klawiszu Shift wskazaÊ myszk¹ po ko-
lei wszystkie elementy graficzne two-
rz¹ce zawÛr. Po zaznaczeniu wszyst-
kich elementÛw wybieramy narzÍdzie
UtwÛrz symbol (rys. 15) z†zestawu na-
rzÍdzi Po³oøenie, co spowoduje prze-
kszta³cenie pojedynczych elementÛw
graficznych w†jeden obiekt.

Teraz moøna zmieniÊ wymiary za-
woru poprzez wybranie mysz¹ i†prze-
c i¹gniÍcie jednego z†uchwytÛw
umieszczonych w†rogach obiektu
(uchwyty umieszczone w†naroøach
powoduj¹ jednoczesn¹ zmianÍ szero-
koúci i†wysokoúci obiektu - propor-
cjonlana zmiana wielkoúci obiektu).

NastÍpnie przesuwamy gotowy
element we w³aúciwe po³oøenie. Moø-
na to zrobiÊ dwoma sposobami: za
pomoc¹ klawiszy kursorÛw albo
wskazuj¹c lewym przyciskiem myszy
na obszar wewn¹trz obiektu graficz-
nego, a†nastÍpnie przytrzymuj¹c lewy
przycisk myszy przesun¹Ê obiekt na
miejsce na oknie.

Teraz po³¹czymy za pomoc¹ ruro-
ci¹gu zawÛr mleka ze zbiornikiem do
gromadzenia mleka czekoladowego.

W†tym celu wybieramy narzÍ-
dzie Linia pionowa/pozioma
z†zestawu narzÍdzi Rysowanie
(rys. 16) i†wskazujemy myszk¹
punkt pocz¹tkowy linii. Trzy-
maj¹c naciúniÍty lewy przycisk
myszy, przesuwamy mysz do
punktu koÒcowego. W punkcie

koÒcowym naleøy zwolniÊ przycisk.
Narysowana linia ma standardowo

gruboúÊ jednego punktu (piksela).
Aby zmieniÊ gruboúÊ linii, naleøy za-

Rys. 15

Rys. 16

Rys. 17

Rys. 20

Rys. 19

Rys. 18

Każdy zestaw narzędzi (pasek narzędzio−
wy) można przemieszczać i zakotwiczać
w dowolnym miejscu okna InToucha,

chwytając za krawędź paska oznaczoną
dwoma pionowymi kreskami.
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znaczyÊ kursorem myszy liniÍ
i†przejúÊ do opcji Linia z†dostÍpnego
u†gÛry menu. Dla zaznaczonej linii
naleøy wybraÊ jedn¹ z†dostÍpnych
gruboúci (rys. 17).

Moøna zauwaøyÊ, øe narysowana
linia znajduje siÍ na pierwszym pla-
nie, przed zaworem i†zbiornikiem do
gromadzenia mleka czekoladowego.
Aby uzyskaÊ lepszy wygl¹d rysunku,
moøna przesun¹Ê tÍ liniÍ za pozosta-
³e dwa obiekty. W†tym celu naleøy
zaznaczyÊ kursorem myszy liniÍ,
i†wybraÊ narzÍdzie PrzesuÒ pod spÛd
z†zestawu narzÍdzi Po³oøenie. Teraz
linia znajduje siÍ pod zaworem
i†zbiornikiem.

Poniewaø podczas pracy aplikacji
w†programie WindowViewer moøna
dynamicznie zmieniaÊ kolor zaworu
wraz z†lini¹ w†zaleønoúci od stanu
rzeczywistego zaworu, dlatego linie
i†zawÛr po³¹czymy w†jeden z³oøony
obiekt. Trzymaj¹c wciúniÍty klawisz
Shift, zaznaczamy kursorem myszy
obiekty: liniÍ i†zawÛr. Po ich wskaza-
niu naleøy wybraÊ narzÍdzie UtwÛrz

symbol z†zestawu narzÍdzi Po³oøenie,
co spowoduje, øe linia i†zawÛr zosta-
n¹ zgrupowane w†jeden obiekt.

Kolejny krok to narysowanie za-
woru syropu czekoladowego i†odpo-
wiedniego ruroci¹gu. Aby nie ryso-
waÊ od pocz¹tku zaworu, naleøy sko-
piowaÊ zawÛr mleka i†ustawiÊ go
w†miejscu, w†ktÛrym bÍdzie reprezen-
towa³ zawÛr syropu czekoladowego.
Najproúciej moøna to zrobiÊ poprzez
zaznaczenie myszk¹ wczeúniej utwo-
rzonego zaworu mleka i†wybranie na-
rzÍdzia Powiel z†zestawu narzÍdzi
OgÛlne (rys. 18).

Po przemieszczeniu nowego zawo-
ru we w³aúciwe miejsce, moøna wy-
rÛwnaÊ jego po³oøenie w†stosunku do
pierwszego zaworu. Aby to zrobiÊ,
naleøy przy wciúniÍtym klawiszu
Shift wskazaÊ myszk¹ obydwa obiek-
ty, nastÍpnie wybraÊ narzÍdzie Wy-
rÛwnaj do lewej z†zestawu narzÍdzi
Po³oøenie (rys. 19). Lewe krawÍdzie
wszystkich zaznaczonych obiektÛw
zostan¹ wyrÛwnane do najbardziej
wysuniÍtego punktu z†lewej strony.

Kolejny krok to utworzenie pola
tekstowego, w†ktÛrym bÍdzie wy-
úwietlany poziom cieczy w†zbiorniku.
Naleøy rÛwnieø przypisaÊ nazwy na-
rysowanym zaworom. W†tym celu
naleøy wybraÊ narzÍdzie Tekst z†ze-
stawu narzÍdzi Rysowanie (rys. 20),
a†nastÍpnie narzÍdzie Czcionka z†ze-
stawu narzÍdzi Formatowanie (rys.
21) , aby przypisaÊ odpowiedni¹
czcionkÍ wpisywanemu tekstowi.

NastÍpnie wskazujemy myszk¹ do-
wolne miejsce na oknie i†naciskamy
lewy przycisk myszy (spowoduje to
ìzaczepienieî wpisywanego tekstu).
Wpisujemy znak # i†naciskamy kla-
wisz Enter. NaciúniÍcie tego klawisza
oznacza zakoÒczenie wpisywania pier-
wszego ci¹gu znakÛw tekstowych
i†umoøliwia utworzenie nastÍpnego
ci¹gu znakÛw. Wpisujemy tekst ZawÛr
mleka, ponownie naciskamy klawisz
Enter i†wpisujemy tekst ZawÛr syropu.

Po zakoÒczeniu wpisywania tekstu
trzeba wcisn¹Ê lewy przycisk myszki.

Przesuwamy tekst # pod zbiornik
z†mlekiem (prostok¹t z†zaokr¹glonymi
rogami), tekst ZawÛr mleka pod obiekt
reprezentuj¹cy zawÛr mleka, a†tekst
ZawÛr syropu pod obiekt reprezentu-
j¹cy zawÛr syropu. Kolor kaødego tek-
stowego ci¹gu znakÛw moøna zmieniÊ
poprzez wskazanie myszk¹ ci¹gu zna-
kÛw, ktÛrego kolor ma byÊ zmieniony,
a†nastÍpnie wybranie narzÍdzia Kolor
tekstu z†zestawu narzÍdzi Formatowa-
nie. ProcedurÍ tÍ moøna rÛwnieø sto-
sowaÊ w†przypadku zmiany kolorÛw
elementÛw rysunkÛw, wykorzystuj¹c
narzÍdzia Kolor wype³nienia oraz Ko-
lor linii.

Ostatni element, ktÛry naleøy
utworzyÊ, to przycisk umoøliwiaj¹cy
uruchomienie procesu. Wybieramy na-
rzÍdzie Przycisk z†zestawu narzÍdzi
Rysowanie (rys. 21) i†rysujemy obiekt.
Po utworzeniu tego elementu pojawi
siÍ na nim napis Text. Aby zmieniÊ
opis przycisku, zaznaczamy go, na-
stÍpnie naciskamy klawisze îCtrlî+îLî
lub wybieramy polecenie Specjal-
ne\ZastÍpowanie tekstu... W†wyúwiet-
lonym oknie usuwamy ci¹g znakÛw
Text i†w†jego miejsce wpisujemy Start.
Po zatwierdzeniu wymiany na przycis-
ku pojawi siÍ napis Start.

W†tym momencie opracowywanie
graficznego zobrazowania procesu
produkcji mleka czekoladowego zosta-
³o zakoÒczone. Aby w†pe³ni przygo-
towaÊ aplikacjÍ, naleøy jeszcze zreali-
zowaÊ dwa etapy: zdefiniowaÊ zmien-
ne (najwaøniejsze elementy aplikacji)
i†przygotowaÊ animacjÍ obiektÛw
(oøywianie grafiki). Ale o†tym napi-
szemy w†kolejnym wydaniu EP.
Marcin Legutek, Astor
ML@astor.com.pl

Rys. 21

Rys. 22

Ewaluacyjnê wersjê programu InTouch 7.11
PL publikujemy na CD-EP1/2003B.
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