Wonderware._In

W cyklu artykutéw publikowanych na tamach EP zamierzamy
zaprezentowa¢ mozliwosci oprogramowania wizualizacyjnego
(SCADA) Wonderware InTouch. Na plycie CD-EP1/2003B
znajduje sie demonstracyjna, polskojezyczna wersja

oprogramowania InTouch 7.11 PL.

Kurs obstugi, czesc¢ 1

W cyklu artykuléw pokazemy
krok-po-kroku, jak za pomoca In-
Touch 7.11 PL mozna zaprojektowac
przykltadowa aplikacje, ktéra bedzie
symulowaé proces produkcji mleka
czekoladowego. Zaprojektowana apli-
kacja wizualizacyjna bedzie komuni-
kowaé¢ sie z symulatorem programu
komunikacyjnego, w ktérym jest reali-
zowany algorytm pracy zbiornika do
produkcji mleka czekoladowego.
W rzeczywistych wdrozeniach pro-
gram komunikacyjny wymienia dane
bezposrednio ze sterownikami i urza-
dzeniami.

Konfiguracja nowej aplikacji
Przed rozpoczeciem tworzenia ap-

likacji nalezy utworzy¢ katalog dla

aplikacji. W tym celu z menu

Start\Programy\Wonderware Factory-
Suite\InTouch nalezy uruchomié¢
gléwny program InTouch. Pojawi sie
okno informacyjne z komunikatem, ze
InTouch zostal uruchomiony po raz
pierwszy (rys. 1).
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przycisk Dalej, co spowoduje przej-
Scie do nastepnego okna.

W kolejnym oknie (rys. 2) nalezy
wskaza¢ Sciezke dostepu do katalogu,
w ktérym domys$lnie maja by¢ umiesz-
czane nowe aplikacje (zwykle jest to
katalog, w ktérym InTouch zostal za-
instalowany np. D:\Program Fi-
les\FactorySuite\InTouch). Po wskaza-
niu katalogu, nalezy klikna¢ przycisk
Zakorficz, co spowoduje wy$wietlenie
okna eksploratora aplikacji (rys. 3).

Nastepnie wybieramy polecenie
Plik\Nowa..., co powoduje pojawienie
sie okna kreatora projektu (rys. 4),
ktéry poprowadzi nas przez kolejne
etapy konfigurowania nowej aplikacji.
W nastepnym wyéwietlonym oknie
(rys. 5) nalezy poda¢ nazwe katalo-
gu, w ktérym bedzie znajdowaé sie
nowa aplikacja. Domy$lnie InTouch
podaje nazwe NewApp, ale mozna
réwniez wpisa¢ dowolna nazwe, po
ktérej bedzie rozpoznawana aplikacja.
Ponadto, za pomoca klawisza Przeglg-
daj, mozna wskaza¢ istniejacy juz na
dysku katalog. Jezeli zostala wprowa-
dzona nazwa katalogu, nalezy klikna¢
przycisk Dalej. Na ekranie pojawi sie
okno stuzace do okreSlenia nazwy
i wprowadzenia opisu projektowanej
aplikacji (rys. 6). W polu Nazwa na-
lezy wpisa¢ nazwe projektowanej ap-
likacji, natomiast w polu Opis infor-
macje o projektowanej aplikacji. Jeze-
li oba pola zostaly wypelnione, nale-
zy wybraé przycisk Zakoricz. W oknie
eksploratora aplikacji (rys. 7) powin-
na pojawi¢ sie nazwa nowej aplika-
cji. Za pomoca myszki nalezy pod-
Swietli¢ nazwe nowej aplikacji i na-
cisnaé ikonke WindowMaker (zazna-
czono ja koétkiem na rys. 7).
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Aplikacja wizualizacyjna jest bu-
dowana jako zbiér powiazanych ze
soba podstawowych obiektéw graficz-
nych - jakim sa okna (ekrany) - two-
rzonych za pomoca programu do pro-
jektowania aplikacji - WindowMaker.
Okno moze zajmowaé caly ekran lub
tylko jego cze$¢, zgodnie z wymaga-
niami aplikacji. Liczba okien, ktére
moga by¢ wysSwietlane jednoczesnie,
zalezy od rozmiaru okien w odniesie-
niu do miejsca dostepnego na ekra-
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Rys. 8

nie. Program, ktéry stuzy do urucha-
miania zaprojektowanej w srodowisku
WindowMaker aplikacji, nosi nazwe
WindowViewer. Program ten tworzy
srodowisko, w ktérym zaprojektowana
aplikacja pracuje, czyli utrzymuje ko-
munikacje ze Swiatem zewnetrznym,
np. ze sterownikami.

Tworzenie aplikacji
wizualizacyjnej
w WindowMaker

Aby utworzy¢ pierwsze okno, na-
lezy wybra¢ z menu Plik\Nowe okno.
Spowoduje to pojawienie sie okna
dialogowego z cechami okna (Wtasci-
wosci okna - rys. 8). W pole Nazwa
nalezy wprowadzi¢ unikatowa nazwe
okna (w aplikacji nie moze byé¢
dwéch okien o takiej samej nazwie),
ktéra bedzie pojawiala sie w linii ty-
tulowej definiowanego okna (maksy-
malnie 32 znaki, wlaczajac w to od-
stepy). Mozna réwniez wybraé¢ kolor
tta okna, wskazujac prostokat obok
napisu Kolor okna. Na ekranie
pojawi sie paleta barw, umoz-
liwiajaca wybér pozadanego
koloru. Pozostale pola mozna
pozostawié jako wartoéci stan-
dardowe, przyjmowane domys$-
Inie. Po zakonczeniu konfiguracji ok-
na nalezy zatwierdzi¢ nastawy przy-
ciskiem OK. Nalezy pamieta¢ rowniez
o tym, ze typ okna, zawarto$¢ i jego
cechy mozna zmienia¢ zawsze, gdy
pozostaje ono otwarte w programie do
tworzenia aplikacji WindowMaker, po-

Rys. 9

przez wywolanie z menu polecenia:

Okna/Wtasciwosci okna.

Podczas konfiguracji kazdego ok-
na, nalezy okresli¢ jego typ. Do wy-
boru sa nastepujace typy okien:

- Okno podmieniajqce (Zamien) za-
stepuje kazde okno (wlacznie z do-
minujacym Popup), ktérego dotyka
pojawiajac sie na ekranie. Kazde
dotkniete okno zostaje usuniete au-
tomatycznie z ekranu, a zwiazane
z nim zmienne nie sa dalej aktuali-
zowane.

- Okno przykrywajqgce (Nakladka) jest
otwierane na aktualnie otwartym
oknie (oknach), z wyjatkiem okien
dominujacych (Popup). Gdy okno
przykrywajace zostaje zamkniete,
okno (okna), ktére bylo nim zasto-
niete, pojawia sie ponownie. Wy-
branie mysza widzialnego fragmen-
tu okna pod oknem przykrywaja-
cym spowoduje przywrdcenie przy-
krytego okna jako okna aktywnego.

- Okno dominujqgce (Popup) jest po-
dobne do okna przykrywajacego, ale
zawsze pozostaje na wierzchu
wszystkich otwartych okien, nawet
jeSli wybrane zostanie inne okno.
Usuniecie okna dominujacego
zwykle wymaga specjalnego polece-
nia ze strony operatora (np. po-
twierdzenia alarmu).

Nalezy pamieta¢ o tym, aby (gdy
tylko jest to mozliwe) stosowaé okna
podmieniajace (Zamien). Okna tego ty-
pu powoduja usuniecie kazdego do-
tknietego okna, przyspieszajac tym sa-
mym dziatanie programu, gdyz woéw-
czas nie ma potrzeby od$wiezania pun-
ktow wszystkich przykrytych okien
oraz punktéw nowo otwartego okna.

Kolejnym krokiem jest rysowanie
obiektéw graficznych na zdefiniowa-
nym oknie. Poniewaz okno jest juz

Nacisniecie prawego przycisku myszy
w obszarze okna powoduje pojawienie sie

kontekstowego menu.

zdefiniowane i otwarte, aktywny jest
zestaw narzedzi programu Window-
Maker. Na poczatek nalezy wybraé
narzedzie Prostokqt z zaokrqglonymi
rogami (naroznikami) z zestawu na-
rzedzi Rysowanie (rys. 9). Na ekranie
rysujemy zbiornik do gromadzenia
mleka czekoladowego.

Jezeli istnieje potrzeba zmiany
ksztattu obiektu, mozna to bardzo 1lat-
wo zrobi¢ poprzez wybranie mysza
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i przeciagniecie jednego z matych kwad-
racikéow (uchwytéw) elementu graficzne-
go (symbolu), ktére pojawiaja sie
wzdluz krawedzi elementu. Nato-
miast aby przemiesci¢ obiekt gra-
ficzny na oknie, wystarczy wska-
za¢ lewym przyciskiem myszy na
obszar wewnatrz obiektu graficz-
nego, ktéry ma zosta¢ przesuniety, a na-
stepnie przytrzymujac lewy przycisk
myszy, przesunac¢ obiekt na dowolne
miejsce na oknie.

Jest mozliwe takze zwigkszanie lub
zmniejszanie promienia zaokraglenia
rogu prostokata. Aby zmieni¢ zaokrag-
lenie, nalezy przytrzymaé¢ naci$niety
klawisz Shift i nacisna¢ klawisz + lub
- na klawiaturze numerycznej.

Kolejnym krokiem jest narysowa-
nie zaworu sterujacego doplywem
mleka. Wybieramy narzedzie Wielokqgt
z zestawu narzedzi Rysowanie. Po na-
cis$nieciu lewego przycisku myszy
w dowolnym punkcie okna nastapi
zaczepienie elementu na ekranie (rys.
10). Po przeciagnieciu myszy ku do-
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towi ekranu zostanie narysowany od-
cinek stanowiacy bok tréjkata. Na
koncu odcinka naciskamy lewy przy-
cisk myszy w celu zaczepienia odcin-
ka na oknie (symbol 1 na rys.
10). Nastepnie przeciagamy
mysz na ukos (w prawo
i wgbére) w celu utworzenia
zarysu pierwszego kata (sym-
bol 2 na rys. 10). W tym miej-
scu dwukrotnie naciskamy le-
wy przycisk myszy, co spowo-
duje, ze InTouch automatycznie do-
mknie rysowany element (symbol 3
na rys. 10). Po narysowaniu wieloka-
ta mozna zmieni¢ jego ksztalt. W tym
celu nalezy zaznaczy¢ wielokat i wy-
bra¢ z menu polecenie Edycja/Zmien
ksztalt obiektu (edycja i zmiana
ksztattu elementu - kombinacja klawi-
szy “Ctrl“+“R"“).

Nastepny krok to narysowanie
drugiego tréjkata, ktéry powinien bycé
lustrzanym odbiciem tréjkata, ktéry
juz zostal narysowany. Zamiast ryso-
waé taki trdéjkat, mozna skopiowaéd
narysowany tréjkata i ,odbi¢“ go
wzgledem osi pionowej. W tym celu
zaznaczamy narysowany tréjkat, na-
stepnie wybieramy narzedzie Powiel
z zestawu narzedzi Ogélne (rys. 11).
Aby obr6ci¢ nowo powstaly tréjkat
wokét osi pionowej, nalezy wybraé
narzedzie Odbicie lustrzane w pozio-
mie z zestawu narzedzi Polozenie
(rys. 12) lub nacisnaé przycisk F7.

Majac wciaz zaznaczony skopio-
wany element, nalezy ustawi¢ oby-
dwie polowy rysowanego zaworu sy-
metrycznie wzgledem osi poziomej
(mozna to zrobi¢ za pomoca klawiszy
kursoréw).

Aby ustawi¢ element na ekranie
doktadnie w zadanym miejscu (z do-
ktadnoscia do jednego punktu ekrano-
wego - piksela), nalezy wylaczy¢ narze-
dzie Siatka z zestawu narzedzi Widok.
Naci$niecie i przytrzymanie klawisza
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Shift spowoduje przemieszczenie sie
elementu o 10 punktéw po kazdorazo-
wym naci$nieciu klawisza kursora. Na-
ci$niecie i przytrzymanie klawisza Ctrl
spowoduje przemieszczenie sie elemen-
tu o 50 punktéw po kazdorazowym na-
ci$nieciu klawisza ze strzatka.

Gdy narzedzie Siatka pozostaje
wlaczone i stosowany jest opisany po-
wyzej spos6b przemieszczania elemen-
tu graficznego, kazde naci$niecie kla-
wisza ze strzalka spowoduje przesu-
niecie elementu wzdluz ekranowej
siatki wspoéirzednych. Nacisniecie
i przytrzymanie klawisza Shift spowo-
duje przemieszczenie sie elementu
o 2 dziatki siatki po kazdorazowym
naci$nieciu klawisza ze strzalka, a na-
ci$niecie i przytrzymanie klawisza Ctrl
spowoduje przemieszczenie sie ele-
mentu o 4 dziatki siatki po kazdorazo-
wym naci$nieciu klawisza ze strzatka.

Kolejnym etapem jest narysowanie
trzpienia zaworu. W tym celu wybie-
ramy narzedzie Prostokqt z zestawu

Kazdy zestaw narzedzi (pasek narzedzio-
wy) mozna przemieszczac i zakotwiczad
w dowolnym miejscu okna InToucha,
chwytajac za krawedz paska oznaczona

dwoma pionowymi kreskami.

narzedzi Rysowanie irysujemy pros-
tokatny trzpien (rys. 13). Aby popra-
wnie ustawié¢ trzpien wzgledem pozo-
stalych elementéw, mozna wykorzys-
ta¢ klawisze ze strzatkami (kursory).

Aby uzyskaé¢ wyraZniejszy rysunek
zaworu, mozna ustawié trzpiefi zawo-
ru za jego korpusem. W tym celu, po
zaznaczeniu trzpienia, nalezy wybraé
narzedzie Przesuli pod spéd z zesta-
wu narzedzi Polozenie.

Na koniec nalezy umie$ci¢ na za-
worze pokretto. W tym celu wyko-
rzystamy narzedzie Elipsa z zestawu
narzedzi Rysowanie (rys. 14). Nary-
sowana elipse umieszczamy na
trzpieniu.

Teraz zgrupujemy pojedyncze ele-
menty tworzace zawér w jeden obiekt.
Aby to zrobié, nalezy przy wcisnietym
klawiszu Shift wskaza¢ myszka po ko-
lei wszystkie elementy graficzne two-
rzace zawoér. Po zaznaczeniu wszyst-
kich elementéw wybieramy narzedzie
Utwérz symbol (rys. 15) z zestawu na-
rzedzi Polozenie, co spowoduje prze-
ksztalcenie pojedynczych elementéw
graficznych w jeden obiekt.

Teraz mozna zmienié¢ wymiary za-
woru poprzez wybranie mysza i prze-
ciagniecie jednego z uchwytéw
umieszczonych w rogach obiektu
(uchwyty umieszczone w narozach
powoduja jednoczesna zmiane szero-
koéci i wysokosci obiektu - propor-
cjonlana zmiana wielkosci obiektu).
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Nastepnie przesuwamy gotowy
element we wlasciwe polozenie. Moz-
na to zrobi¢ dwoma sposobami: za
pomoca klawiszy kursoréw albo
wskazujac lewym przyciskiem myszy
na obszar wewnatrz obiektu graficz-
nego, a nastepnie przytrzymujac lewy
przycisk myszy przesunaé obiekt na
miejsce na oknie.

Teraz polaczymy za pomoca ruro-
ciagu zaw6r mleka ze zbiornikiem do
gromadzenia mleka czekoladowego.
W tym celu wybieramy narze-
dzie Linia pionowa/pozioma
z zestawu narzedzi Rysowanie
(rys. 16) i wskazujemy myszka
punkt poczatkowy linii. Trzy-
majac nacidniety lewy przycisk
myszy, przesuwamy mysz do
punktu konicowego. W punkcie
koficowym nalezy zwolni¢ przycisk.

Narysowana linia ma standardowo
grubo$é¢ jednego punktu (piksela).
Aby zmieni¢ grubo$é¢ linii, nalezy za-
e
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znaczy¢ kursorem myszy linie
i przejé¢ do opcji Linia z dostepnego
u géry menu. Dla zaznaczonej linii
nalezy wybra¢ jedna z dostepnych
grubosci (rys. 17).

Mozna zauwazy¢, ze narysowana
linia znajduje sie na pierwszym pla-
nie, przed zaworem i zbiornikiem do
gromadzenia mleka czekoladowego.
Aby uzyskaé¢ lepszy wyglad rysunku,
mozna przesunaé te linie za pozosta-
te dwa obiekty. W tym celu nalezy
zaznaczy¢ kursorem myszy linie,
i wybraé¢ narzedzie Przesun pod spéd
z zestawu narzedzi Polozenie. Teraz
linia znajduje sie pod zaworem
i zbiornikiem.

Poniewaz podczas pracy aplikacji
w programie WindowViewer mozna
dynamicznie zmienia¢ kolor zaworu
wraz z linia w zaleznosci od stanu
rzeczywistego zaworu, dlatego linie
i zaw6r potaczymy w jeden zlozony
obiekt. Trzymajac wcidniety klawisz
Shift, zaznaczamy kursorem myszy
obiekty: linie i zawér. Po ich wskaza-
niu nalezy wybra¢ narzedzie Utworz

symbol z zestawu narzedzi Pofozenie,
co spowoduje, ze linia i zawor zosta-
na zgrupowane w jeden obiekt.

Kolejny krok to narysowanie za-
woru syropu czekoladowego i odpo-
wiedniego rurociagu. Aby nie ryso-
waé od poczatku zaworu, nalezy sko-
piowaé zawér mleka i ustawié¢ go
w miejscu, w ktérym bedzie reprezen-
towal zawér syropu czekoladowego.
Najproéciej mozna to zrobi¢ poprzez
zaznaczenie myszka wczes$niej utwo-
rzonego zaworu mleka i wybranie na-
rzedzia Powiel z zestawu narzedzi
Ogdlne (rys. 18).

Po przemieszczeniu nowego zawo-
ru we wlasciwe miejsce, mozna wy-
rownac jego polozenie w stosunku do
pierwszego zaworu. Aby to zrobig,
nalezy przy wcidnietym klawiszu
Shift wskaza¢ myszka obydwa obiek-
ty, nastepnie wybra¢ narzedzie Wy-
réwnaj do lewej z zestawu narzedzi
Pofozenie (rys. 19). Lewe krawedzie
wszystkich zaznaczonych obiektow
zostana wyréwnane do najbardziej
wysunietego punktu z lewej strony.

Kolejny krok to utworzenie pola
tekstowego, w ktérym bedzie wy-
$wietlany poziom cieczy w zbiorniku.
Nalezy réwniez przypisaé nazwy na-
rysowanym zaworom. W tym celu
nalezy wybra¢ narzedzie Tekst z ze-
stawu narzedzi Rysowanie (rys. 20),
a nastepnie narzedzie Czcionka z ze-
stawu narzedzi Formatowanie (rys.
21), aby przypisa¢ odpowiednia
czcionke wpisywanemu tekstowi.

Nastepnie wskazujemy myszka do-
wolne miejsce na oknie i naciskamy
lewy przycisk myszy (spowoduje to
,zaczepienie“ wpisywanego tekstu).
Wpisujemy znak # i naciskamy kla-
wisz Enter. Naciéniecie tego klawisza
oznacza zakonczenie wpisywania pier-
wszego ciagu znakéw tekstowych
i umozliwia utworzenie nastepnego
ciagu znakéw. Wpisujemy tekst Zawor
mleka, ponownie naciskamy klawisz
Enter i wpisujemy tekst Zawor syropu.

Po zakonczeniu wpisywania tekstu
trzeba wcisna¢ lewy przycisk myszki.

Przesuwamy tekst # pod zbiornik
z mlekiem (prostokat z zaokraglonymi
rogami), tekst Zawér mleka pod obiekt
reprezentujacy zawoér mleka, a tekst
Zawor syropu pod obiekt reprezentu-
jacy zawér syropu. Kolor kazdego tek-
stowego ciagu znakéw mozna zmienic
poprzez wskazanie myszka ciagu zna-
kéw, ktoérego kolor ma byé zmieniony,
a nastepnie wybranie narzedzia Kolor
tekstu z zestawu narzedzi Formatowa-
nie. Procedure te mozna réwniez sto-
sowaé¢ w przypadku zmiany koloréw
elementéw rysunkéw, wykorzystujac
narzedzia Kolor wypelnienia oraz Ko-
lor linii.

Ostatni element, ktéry nalezy
utworzy¢, to przycisk umozliwiajacy
uruchomienie procesu. Wybieramy na-
rzedzie Przycisk z zestawu narzedzi
Rysowanie (rys. 21) i rysujemy obiekt.
Po utworzeniu tego elementu pojawi
sie na nim napis Text. Aby zmienié¢
opis przycisku, zaznaczamy go, na-
stepnie naciskamy klawisze “Ctrl“+“L“
lub wybieramy polecenie Specjal-
ne\Zastepowanie tekstu... W wyswiet-
lonym oknie usuwamy ciag znakéw
Text i w jego miejsce wpisujemy Start.
Po zatwierdzeniu wymiany na przycis-
ku pojawi sie napis Start.

W tym momencie opracowywanie
graficznego zobrazowania procesu
produkcji mleka czekoladowego zosta-
to zakoiiczone. Aby w pelni przygo-
towac¢ aplikacje, nalezy jeszcze zreali-
zowaé¢ dwa etapy: zdefiniowaé zmien-
ne (najwazniejsze elementy aplikacji)
i przygotowaé animacje obiektéw
(ozywianie grafiki). Ale o tym napi-
szemy w kolejnym wydaniu EP.
Marcin Legutek, Astor
ML@astor.com.pl

Dodatkowe informacje

Ewaluacyjne wersje programu InTouch 7.11
PL publikujemy na CD-EP1/2003B.
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