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Wonderware._In

W cyklu artykutéow publikowanych na tamach EP zamierzamy

zaprezentowaé mozliwosci oprogramowania wizualizacyjnego
(SCADA) Wonderware InTouch. Na plycie CD-EP1/2003B
zamiescilisSmy demonstracyjna, polskojezyczna wersje

oprogramowania InTouch 7.11 PL.

W cyklu artykuléw pokazemy krok-
po-kroku, jak za pomoca InTouch 7.11
PL mozna zaprojektowaé przykladowa
aplikacje, ktéra bedzie symulowaé proces
produkcji mleka czekoladowego. Zapro-
jektowana aplikacja wizualizacyjna be-
dzie komunikowaé¢ sie z symulatorem
programu komunikacyjnego, w ktérym
jest realizowany algorytm pracy zbiorni-
ka do produkcji mleka czekoladowego.
W rzeczywistych wdrozeniach program
komunikacyjny wymienia dane bezpo-
$rednio ze sterownikami i urzadzeniami.

Ozywianie grafiki

Po utworzeniu obiektu lub elementu
graficznego moze on zostaé ozywiony
przez przypisanie do niego polaczen ani-
macyjnych. Polaczenia animacyjne powo-
duja zmiane wygladu obiektu, ktéry od-
zwierciedla zmiany warto$ci zmienne;j.
Na przyktad, pompa moze mie¢ kolor
czerwony, gdy jest wylaczona, a zielony
podczas pracy. Pompa jako obiekt moze
pelni¢ réwniez role wylacznika przycis-
kowego, ktéry umozliwia jej wylaczanie
i wlaczanie z poziomu ekranu. Ten oraz
wiele innych efektéw animacyjnych moz-
na uzyska¢ definiujac odpowiednie pota-
czenia animacyjne dla wybranego ele-
mentu lub obiektu. Niektére polaczenia
animacyjne umozliwiaja wykorzystanie
(poza samymi zmiennymi) wyrazen lo-
gicznych do obliczania wartoéci zmien-
nych, uaktywniania lub wylaczania in-
nych polaczen animacyjnych, itp.

Na przyklad, jezeli element graficzny
ma byé¢ widoczny tylko wtedy, gdy po-
ziom cieczy w zbiorniku przekracza war-
tos§¢ 400, wyrazenie logiczne polaczenia
animacyjnego odpowiedzialnego za wi-
docznosé tego obiektu bedzie wygladac
nastepujaco: poziom_zbiornika > 400,
gdzie poziom_zbiornika jest zmienng re-
prezentujaca te warto$c¢.

A wiec co to jest zmienna w aplika-
cji wizualizacyjnej? Zmienna (punkt,
bramka) - jest to struktura przechowuja-
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ca informacje np. liczbowa (Discrete, In-
teger, Real) lub tekstowa (Message). War-
to§¢ ta moze by¢ obliczana przez sama
aplikacje wizualizacyjna (zmienne Memo-
ry) lub pobrana z innej aplikacji np. pro-
gramu komunikacyjnego (I/O Server),
ktéry bezposrednio komunikuje sie
z urzadzeniami np. sterownikami PLC.
Zmienne, ktére przechowuja informacje
pobrane z innych aplikacji sa zmienny-
mi typu zewnetrznego (zmienne I/O).

Teraz wracamy do naszego projektu:
zaznaczamy goérny zawor (mleka - rys.
23) i naciskamy Enter lub dwukrotnie
kilkamy lewym przyciskiem myszy za-
znaczony obiekt.

Pojawia sie okno Polqczenn animacyyj-
nych, w ktérym mozna wybraé, co za po-
$rednictwem wskazanego obiektu mozna
bedzie zrealizowaé - te opcje znajduja sie
w calej grupie Polqcz dotykowe (rys. 24)
lub co sie bedzie zmienialo w narysowa-
nym obiekcie - pozostale opcje.

Zal6zmy, ze wymagana jest zmiana
koloru zaworu i linii rurociagu, w zalez-
noéci od wartosci $ledzonej zmiennej.
Aby mozna bylo taka funkcjonalnosé
zdefiniowaé, nalezy w oknie polaczen
animacyjnych z grupy Kolor wypeinienia
wybra¢ przycisk Dyskretny.

Pojawi sie okno dialogowe pokazane
na rys. 25, w ktérego polu Wyrazenie
nalezy wpisa¢ nazwe zmiennej Za-
wér_mleka. W celu zdefiniowania koloru,
jaki zawér bedzie przyjmowal gdy
zmienna Zawér_mleka przyjmie warto$é
0 lub 1, nalezy wskaza¢ mysza okienko
dla stanu 0,FAISZ,WYL, a potem okien-
ko dla stanu 1,PRAWDA,WL. W obu
przypadkach pojawi sie dostepna paleta
koloréw, na ktérej nalezy wskazaé wy-
brany kolor. Po wybraniu koloréw nale-
zy nacisna¢ przycisk OK.

Poniewaz na lidcie zmiennych pro-
gramu InTouch nie ma zdefiniowanej
zmiennej o nazwie Zawdr_mleka, dlatego
program zapyta sie, czy taka zmienna
zdefiniowac¢. Nalezy wtedy klikna¢ przy-
cisk OK i zdefiniowaé¢ zmienna w oknie,
ktére pokazujemy na rys. 26.

Aby zdefiniowa¢ zmienna, nalezy w po-
lu Zmienna wpisa¢ nazwe zmiennej (pole
to zostalo automatycznie wypelnione przez
InToucha). Nastepnie wybieramy typ
zmiennej naciskajac przycisk Typ... i zazna-
czamy na liscie typ I/O Discrete.

Teraz klikamy przycisk Nazwa doste-
pu..., a nastepnie przycisk Dodaj....
W tym miejscu zostanie okreslone, do ja-
kiej aplikacji zewnetrznej bedzie siegal
InTouch, w celu pobrania informacji,
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Kurs obstugi, czesc¢ 2

ktéra bedzie przypisana do zmiennej Za-
wér_mleka. Okno Nowa nazwa dostepu
zawiera nastepujace informacje (rys. 27):

Nazwa dostepu - czyli jaka nazwa
ma zosta¢ przypisana definiowanej na-
zwie dostepu. Moze to by¢ dowolna na-
zwa, np. PLCI.

Nazwa komputera - jest to pole,
w ktérym nalezy wpisaé nazwe sieciowa
komputera, ale tylko w takim przypadku
gdy program z ktérym InTouch ma sie ko-
munikowaé, bedzie pracowal (zostal zain-
stalowany) na innym komputerze. W na-
szym przypadku program, z ktérym In-
Touch bedzie komunikowal sie, jest zain-
stalowany na tym samym komputerze co
InTouch, wiec tego pola nie wypelniamy!

Nazwa aplikacji - jest to pole, w kto-
rym nalezy wpisa¢ nazwe aplikacji z kt6-
ra InTouch, bedzie sie komunikowal.
W tym polu wpisujemy SIMULATE. Jest to
nazwa pliku, ktéry uruchamia program SI-
MULATE, ktoéry jest symulatorem progra-
mu komunikacyjnego. Ten program, jako
symulator rzeczywistego polaczenia ze ste-
rownikiem, pozwoli na pokazanie idei ko-
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munikacji z zewnetrznymi urzadzeniami,
bez koniecznosci posiada takich urzadzen.
Pamietajmy, ze w polu Nazwa aplikacji ni-
gdy nie nalezy wpisywaé rozszerzenia pli-
ku ani $ciezki dostepu do pliku!

Nazwa tematu - w tym polu, nalezy
wpisaé nazwe tematu, czyli kanalu ko-
munikacyjnego, przez ktéry program ko-
munikacyjny taczy sie i wymienia infor-
macje z sterownikami. Pamietajmy, ze za-
wsze istnieje konieczno$¢ zdefiniowania
w programie komunikacyjnym tematu.
W przypadku InToucha, réwniez taki te-
mat (kanal komunikacyjny) trzeba wska-
za¢, aby InTouch wiedzial, o ktéry temat
ma sie pyta¢ w programie komunikacyj-
nym. Tak wiec, w polu Nazwa tematu
wpisujemy PLC. Réwniez taki temat be-
dziemy musieli zdefiniowa¢ w symulato-
rze programu komunikacyjnego SIMULA-
TE, ale zostanie to zrealizowane pézniej.

Po wypelnieniu wszystkich p6l w defi-
niowanej nazwie dostepu, naciskamy przy-
cisk OK, w celu zatwierdzenia definicji. Po-
jawi sie znowu okno do definiowania
zmiennej, ale juz z przypisana do zmiennej
Zawér_mleka, nazwa dostepu PLCI.

Pozostalo do wypelnienia pole Ele-
ment. W tym polu nalezy wskaza¢ o co
InTouch ma sie dokladnie odpytywac
program komunikacyjny. W przypadku
symulatora programu komunikacyjnego
SIMULATE, w jego logice zdefiniowane
sa juz Elementy, o ktére mozna sie od-
pytaé. Wpisujemy wiec w polu Element:
warto$¢ V1 (rys. 28).

Nalezy pamieta¢, ze w kazdym rzeczy-
wistym programie komunikacyjnym takie
Elementy wystepuja i sa one inne dla r6z-
nych rodzajéw sterownikéw. Wynika to
z r6znej notacji, przyjetej przez producen-
tow programéw komunikacyjnych.
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Wypelnienie pola Element zakonczy-
fo definiowanie zmiennej. Teraz pozosta-
je zapisa¢ zmiany przyciskiem Zapisz
i wyjé¢ z okna definicji zmiennej za po-
srednictwem przycisku Zamknij. Pojawi
sie okno Kolor wypelnienia - wyrazenie
dyskretne, w ktérym nalezy wybra¢ dol-
ny przycisk OK. W ten sposéb na ekra-
nie pozostanie okno polqczern animacyj-
nych, w ktérym nalezy tym razem wy-
bra¢ z grupy Kolor linii przycisk Dyskret-
ny (rys. 29). Pojawi sie okno dialogowe
uzalezniajace kolor linii obiektu graficz-
nego od warto$ci zmiennej dyskretnej.
W polu Wyrazenie nalezy wpisa¢ nazwe
zmiennej, ale zamiast wpisywaé nazwe
zmiennej recznie, mozna dwukrotnie
klikna¢ lewym przyciskiem myszy w po-
le Wyrazenie. Wtedy pojawi sie przegla-
darka zmiennych, z ktérej nalezy wska-
za¢ zdefiniowana wcze$niej zmienna
o nazwie Zawér_mleka (rys. 30).

Po wyborze zmiennej Zawdr_mleka
z listy zmiennych, nalezy nacisnaé przy-
cisk OK, a potem zamknaé¢ okno poifqczen
animacyjnych gérnym przyciskiem OK.

Teraz nalezy zaznaczy¢ narysowany na
oknie obiekt graficzny reprezentujacy za-
wor syropu i nacisna¢ Enter lub na zazna-
czonym obiekcie klikna¢ dwukrotnie le-
wym przyciskiem myszy. Pojawi sie okno
Polqczeri animacyjnych, w ktérym z grupy
Kolor wypelnienia nalezy wybra¢ przycisk
Dyskretny (rys. 31). Pojawi sie kolejne ok-
no dialogowe. W polu Wyrazenie nalezy
usunaé¢ nazwe zmiennej Zawdér_mleka
i wpisa¢ nazwe zmiennej Zawdr_syropu.
W celu zdefiniowania koloru, jaki zawor
bedzie przyjmowat gdy zmienna Zawdr_sy-
ropu bedzie przyjmowala wartoé¢ 0 lub 1,
nalezy wskaza¢ mysza okienko dla stanu
0,FAISZ,WYE, a potem okienko dla stanu
1,PRAWDA,WE. W obu przypadkach poja-
wi sie dostepna paleta koloréw, w ktorej
nalezy wskaza¢ wybrany kolor. Po wybra-
niu koloréw nalezy nacisna¢ przycisk OK.
Poniewaz na liScie zmiennych InToucha
nie ma zdefiniowanej zmiennej o nazwie
Zawér_syropu, dlatego InTouch zapyta sie,
czy taka zmienna zdefiniowac.

Nastepnie klikamy przycisk OK i defi-
niujemy zmienna w kolejnym oknie. Wy-
bierajac przycisk Typ... nalezy na liscie
wskaza¢ typ 1I/O Discrete. Zwré¢my uwa-
ge na to, ze nazwa dostepu PLC1 zostala
przypisana automatycznie. Zmieniamy
w polu Element: V1 na V2 - jest to Ele-
ment w programie SIMULATE, ktéry odpo-
wiada za otwieranie i zamykanie zaworu
syropu (rys. 32). Teraz pozostaje zapisaé
zmiany przyciskiem Zapisz i wyjs¢ z okna
definicji zmiennej za posrednictwem przy-
cisku Zamknij. Pojawi sie okno Kolor wy-
pelnienia - wyrazenie dyskretne, w ktérym
nalezy wybra¢ dolny przycisk OK. W ten
spos6b na ekranie pozostanie okno Poig-
czen animacyjnych, w ktérym nalezy tym
razem wybraé z grupy Kolor linii przycisk
Dyskretny (rys. 33). Pojawi sie okno dia-
logowe uzalezniajacego kolor linii obiektu
graficznego od warto$ci zmiennej dyskret-
nej. W polu Wyrazenie nalezy wpisa¢ na-
zwe zmiennej, ale zamiast wpisywaé na-
zwe zmiennej recznie, mozna dwukrotnie
klikna¢ lewym przyciskiem myszy w pole
Wyrazenie. Wtedy pojawi sie przegladarka
zmiennych, w ktérej nalezy wskazaé¢ zde-
finiowana wczesniej zmienna o nazwie Za-
wér_syropu (rys. 34). Po wyborze zmien-
nej Zawdr_syropu z listy zmiennych, nale-

zy nacisna¢ przycisk OK, a potem za-
mknaé¢ okno Polqczenr animacyjnych gor-
nym przyciskiem OK.

Kolejnym etapem tworzenia aplikacji
jest przygotowanie animacji zbiornika, kté-
ry bedzie pokazywal ilos¢ wyprodukowa-
nego mleka czekoladowego. W tym celu
nalezy zaznaczy¢ narysowany na oknie
obiekt graficzny reprezentujacy zbiornik
i nacisna¢ Enter lub na zaznaczonym
obiekcie klikna¢ dwukrotnie lewym przy-
ciskiem myszy. Ponownie pojawi sie okno
Polqczenn animacyjnych, w ktérym z grupy
Wypeinienie nalezy wybra¢ przycisk Pio-
nowe (rys. 35). Pojawi sie okno dialogowe
pokazane na rys. 36. W polu Wyrazenie
nalezy wpisaé nazwe zmiennej Po-
ziom_zbiornika, w polu Wart. przy maks.
wypelnieniu warto$¢ 1000, a w polu Wart.
przy min. wypelnieniu cyfre 0. Z kolei
w polu Maks. wypelnienie (%) wprowa-
dzi¢ nalezy warto$¢ 100, a w polu Min.
wypelnienie (%) warto§¢ 0. Wprowadzone
parametry liczbowe oznaczaja, ze naryso-
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wany zbiornik bedzie maksymalnie poka-
zywal warto§¢ 1000 jednostek, ktéra repre-
zentuje 100%, a minimalnie 0, czyli 0%.
W momencie gdy pojawi sie warto$¢ np.
500, to wtedy zbiornik bedzie wypelniony
do potowy (50%).

Z kolei parametr Kierunek okresla,
w ktérym kierunku obiekt bedzie wypel-
niany mlekiem czekoladowym - zaznacza-
my Do géry. Do ustalenia pozostaje jesz-
cze kolor tlta obiektu. Po kliknieciu na
prostokat obok napisu Kolor tla:, mozna
wybra¢ kolor tta zbiornika, z dostepnej
w programie palety kolor6w. Po wybraniu
koloru nalezy nacisna¢ przycisk OK. Po-
niewaz na liscie zmiennych InToucha nie
ma zdefiniowanej zmiennej o nazwie Po-
ziom_zbiornika, dlatego InTouch zapyta
sie, czy taka zmienna zdefiniowaé. Nale-
zy potwierdzi¢ za pomoca klikniecia
w przycisk OK i zdefiniowaé zmienna
w oknie pokazanym na rys. 37.

Aby zdefiniowa¢ nowa zmienna, nale-
zy w polu Zmienna wpisa¢ nazwe zmien-
nej (pole to zostalo automatycznie wypel-
nione przez InToucha). Nastepnie wybiera-
my typ zmiennej naciskajac przycisk Typ...
i zaznaczy¢ na liscie typ I/O Integer. Na-
stepnie zmieniamy parametry Min. inz. na
0, Maks. inz. na 1000, Min I/O na O,
a Maks. I/O na 1000. Pola te umozliwiaja
wykorzystanie skalowania (Konwersja). Do-
stepne sa dwie konwersje: Liniowa i Pier-
wiastkowa. Pola Min. I/O oraz Maks. I/O
okres§laja odpowiednio najmniejsza i naj-
wieksza warto$¢ ktéra bedzie mozna odczy-
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ta¢/zapisa¢ z/do sterownika, natomiast po-
la Min. inz. oraz Maks. inz. - warto$¢ mi-
nimalna i maksymalna po przeskalowaniu,
czyli taka, jaka zostanie pokazana w apli-
kacji wizualizacyjnej. Na przyklad, jezeli
wiadomo, ze zmienna bedzie reprezentowa-
la wartoéci odczytywane ze sterownika
z zakresu od -100 (Min. I/0O) do 10000
(Maks. I/0), a chcemy je przedstawi¢ w ap-
likacji wizualizacyjnej jako wartosci z za-
kresu od 0 do 100, to wtedy w polu Min.
inz. nalezy wpisa¢ warto§¢ 0, a w polu
Maks. inz. warto$¢ 100 i wskaza¢ w grupie
Konwersja, parametr Liniowa.

W projektowanej aplikacji nie ma po-
trzeby korzystania z konwersji, a wiec
powyzsze pola nalezy wypelni¢ wedlug
przytoczonych wskazéwek.

Naciskamy przycisk Nazwa dostepu
i wskaza¢ PLC1, jako zdefiniowana na-
zwe dostepu, do ktérej bedzie przypisa-
na zmienna Poziom_zbiornika, a z kolei
w polu Element nalezy wpisa¢ L1. Jest to
element zdefiniowany w programie SI-
MULATE, ktéry reprezentuje ilo§¢ wy-
produkowanego mleka czekoladowego.
Teraz pozostaje zapisa¢ zmiany przycis-
kiem Zapisz i wyj§¢ z okna definicji
zmiennej za poérednictwem przycisku
Zamknij oraz zamknaé¢ okno Polgczen
animacyjnych gérnym przyciskiem OK.

W podobny sposéb sa konfigurowane
kolejne obiekty graficzne - czyli tekst #,
znajdujacy sie ponizej prostokata. Sym-
bol ten bedzie wyswietla¢ wartosé licz-
bowa znajdujacego sie w zbiorniku wy-
produkowanego mleka czekoladowego.
Aby mogl on realizowaé takie zadanie,
nalezy go odpowiednio skonfigurowac.
W tym celu nalezy zaznaczy¢ symbol #
w oknie i nacisnaé Enter lub na zazna-
czonym obiekcie klikna¢ dwukrotnie le-
wym przyciskiem myszy. Pojawi sie ok-
no Polqczenn animacyjnych, w ktérym
z grupy Wyswietlanie wartosci nalezy
wybra¢ przycisk Analogowe. W polu Wy-
razenie kolejnego wys$wietlonego okna
nalezy wpisaé nazwe zmiennej, ktérej
warto$¢ bedzie wyswietlana, ale zamiast
wpisywaé nazwe zmiennej recznie, dwu-
krotnie klikamy lewym przyciskiem my-
szy w pole Wyrazenie. Wtedy pojawi sie
przegladarka zmiennych, z ktérej nalezy
wskazaé zdefiniowana wczes$niej zmien-
na o nazwie Poziom_zbiornika. Po wybo-
rze zmiennej Poziom_zbiornika z listy
zmiennych, nalezy nacisna¢ przycisk OK,
a potem zamkna¢ okno Polgczenr anima-
cyjnych gérnym przyciskiem OK.

Ostatnim obiektem graficznym, ktéry
nalezy skonfigurowaé jest przycisk z na-
pisem Start. Obiekt ten jest inny, niz de-
finiowane wczeéniej, gdyz za jego pomo-
ca bedzie mozna wprowadzaé¢ wartoSci
1 lub 0 odpowiadajace uruchomieniu lub
zatrzymaniu procesu produkcji mleka
czekoladowego. Aby skonfigurowaé przy-
cisk, nalezy zaznaczy¢ przycisk w oknie
edycyjnym i nacisna¢ Enter lub na za-
znaczonym obiekcie klikna¢ dwukrotnie
lewym przyciskiem myszy. Pojawi sie
okno Polqczenn animacyjnych, w ktérym
z grupy Przyciski nalezy wybraé¢ przycisk
Dyskretny (rys. 38). Pojawi sie okno dia-
logowe, w ktérym w polu Zmienna wpi-
sujemy nazwe zmiennej Start. Z grupy
Sposéb dzialania wybieramy Przelqcza-
nie. Spowoduje to, ze po pierwszym na-
ci$nieciu przycisku, stan zmiennej zosta-
nie ustawiony na 1, a po kolejnym na-
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ci$nieciu, stan zmiennej przyjmie war-
to§¢ 0. Zmiany zapisujemy poprze klik-
niecie klawisza OK. Podobnie jak we
wczesniejszych przypadkach InTouch za-
pyta sie, czy zdefiniowana zmienna za-
pisac.

Nastepnie, poprzez klikniecie przycis-
ku Typ... nalezy wybra¢ z listy zmien-
nych typ I/O Discrete. Z kolei, wybiera-
jac przycisk Nazwa dostepu, przypisuje-
my do zmiennej Start nazwe dostepu
PLC1, a nastepnie zaznaczamy opcje Uzyj
nazwy zmiennej jako nazwy elementu,
w celu wykorzystania w polu Element na-
zwy zmiennej, a wiec Start. Teraz pozo-
staje zapisa¢ zmiany przyciskiem Zapisz
i wyjs¢ z okna definicji zmiennej za po-
$rednictwem przycisku Zamknij. Pojawi
sie okno Przycisk - warto$¢ dyskretna,
w ktérym nalezy wybra¢ dolny przycisk
OK. W ten spos6b na ekranie pozostanie
okno pofqczenn animacyjnych, w ktérym
nalezy tym razem wybraé¢ z grupy Wy-
swietlanie wartosci przycisk Dyskretne.

Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym
w polu Wyrazenie nalezy wpisaé nazwe
zmiennej Start lub dwukrotnie klikajac
lewym przyciskiem myszy w pole Wyra-
zenie, wskaza¢ zmienna w przegladarce
zmiennych.

Pozostaje jeszcze wypelni¢ pola Gdy
prawdziwe oraz Gdy falszywe, w ktorych
nalezy wpisac tekst lub warto$¢ liczbowa,
ktéra bedzie wyswietlana, gdy zmienna
Start przyjmie warto$¢ 1 (Gdy prawdziwe)
lub 0 (Gdy falszywe). W polu Gdy praw-
dziwe wpisujemy tekst Uruchomiony, na-
tomiast w polu Gdy falszywe tekst Zatrzy-
many. Po wpisaniu tekstéw w odpowied-
nie pola, zamykamy okno Polqczen ani-
macyjnych gérnym przyciskiem OK.

Skonfigurowanie przycisku Start za-
koniczylo etap projektowania aplikacji.
Jedynie co pozostalo do zrealizowania,
to konfiguracja programu komunikacyjne-
go (program WindowMaker pozostawiamy
uruchomiony).

Marcin Legutek, Astor
ML@astor.com.pl

Dodatkowe informacje

Ewaluacyijne wersje programu InTouch 7.11 PL
zamiescilismy na CD-EP1/2003B.
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