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1 Wstep

Co to jest?

Hall2007 to oprogramowanie kontrolno sterujace dla komputeréw PC. Hall komunikuje sie ze specjalnie dla niego stworzonymi procesorami HallChip
realizujgcymi funkcje wejsc¢ i wyjs¢ cyfrowych i analogowych. Program moze obstuzy¢ jeden procesor podtgczony poprzez port RS232 lub sieé¢
procesorow podtaczonych posrednictwem konwertera rs232/422.

Oprogramowanie pozwala na tworzenie aplikacji sterujgcych i pomiarowych oraz wizualizacje i rejestracje ich pracy. Poza tworzeniem algorytméw
sterujacych (jezyk pascal) i okien petniacych role paneli operatorskich i ekranéw wizualizacji mozemy skorzystaé z wielu dodatkowych mozliwosci takich
jak programatory czasowe, harmonogram zadan, rejestratory trendéw i danych pomiarowych. Mozemy sterowaé systemem za pomocg emaili, wysytac¢
emaile, tworzy¢ dynamicznie dokumenty HTML, sterowa¢ Winampem. Kilka programéw moze komunikowac si¢ ze sobg za posrednictwem sieci LAN
Uzywajac terminologii z dziedziny automatyki przemystowej mozemy powiedzie¢ ze HALL2007 jest potaczeniem sterownika Soft-PLC z systemem
SCADA / HMI.

Hall2007 jest nastepcg Hall2002 opisanego w Elektronice Praktycznej 4/2004

1.1 Licencja programéw systemu Hall2007

Oprogramowanie HALL2007 jest bezptatne ale jego zastosowanie praktycznie nie ma sensu bez podtgczenia do niego procesoréw HallChip.
Kupujac procesor HALLCHIP nie ptacisz za procesor - kupujesz LICENCJE na wykorzystanie oprogramowania HALL2007 !

2 Dokumentacja procesoréw

Dokumentacje procesoréw wydzielono do oddzielnych dokumentéw. Gtéwny dokument Hall2007_procesory_HallChip.pdf opisuje wszystkie
zagadnienia wspolnych dla wszystkich procesoréw HalChip takich jak ich konfiguracja, podtaczenie do portu komunikacyjnego, adresowania,
wspolne dla wszystkich peryferia.

Konkretne procesory opisane sg w szczegotowych dokumentach ktére nalezy traktowacé tacznie z dokumentem Hall2007_procesory_HallChip.pdf



3 Co potrafi HALL2007

3.1 Obstuga sieci procesorow

Program moze obstuzy¢ sie¢ o$miu procesoréw HallChip. Mozna odtaczy¢ jeden procesor do portu rs232, kilka procesoréw (modutéw sterujgcych)
znajdujacych sie w niewielkiej odlegtosci od siebie bez uzycia dodatkowych konwerteréw albo sie¢ modutéw oddalonych od siebie o setki metréw przy
zastosowaniu konwerteréw rs232/rs422. Procesory podtgczy¢ mozna za posrednictwem konwertera rs232/USB lub konwertera rs232/LAN.

Istnieje szereg procesoréw HallChip: Podstawowy procesory to HCHC1 ktéry posiada 8wej$¢, 8wyjsé 2 cyfrowe czujniki temperatury 3 wejscia
analogowe, wejscie szybkiego licznika, wejscie RC5 i 2 wyjscia PWM. Dostepne sg tez inne procesory.

3.2 Realizacja algorytmoéw sterowania

Dzieki mozliwosci tworzenia skryptow sterujacych w jezyku Pascal program moze realizowac wielorakie funkcje sterujace: od prostych zadan
sterowniczych takich jak nadzoér nad o$wietleniem po skomplikowane algorytmy np. sterowanie automatycznymi testerami a nawet niektorymi
maszynami. Niektore z procesoréw HallChip posiadajg wbudowany prosty sterownik PLC co pozwala na pewng autonomie sterownika —np. procesor
steruje bramg wjazdowa a komputer nadzoruje te brame obserwujac jg, rejestrujac zamkniecia i otwarcia i sterujgc np. kilkoma bramami jednoczesnie.

3.3 Wizualizacja, ekrany synoptyczne

Dzieki mozliwo$ci tworzenia ekranéw z wykorzystaniem wielu komponentéw takich jak mierniki, lampki, potencjometry, przetgczniki i animowane grafiki
mozemy stworzy¢ dowolng wizualizacje stanu sterowanych czy kontrolowanych obiektéw. Mozemy obejrze¢ stan stref alarmu, zrobic tablice z
miernikami, wygodny panel do sterowania oswietleniem czy tablice synoptyczng dla instalacji przemystowej.

3.4 Pomiar i rejestracja warto$ci analogowych, wyj$cia PWM

Podstawowe procesory HallChip moga obstuzy¢ dwa cyfrowe czujniki temperatury DS18c20 i trzy wej$cia analogowe. Program posiada zestawy filtrow i
konwerteréw do przetwarzania i przeliczania tych warto$ci oraz rejestratory trendéw i danych pomiarowych do ich zapisu, prezentac;ji i przetwarzania.
Dane mozna prezentowa¢ w uktadzie tabelarycznym, jako wykresy a takze eksportowa¢ do plikow excela.

Wyjscia PWM pozwalajg na budowe przetwornikéw cyfrowo — analogowych, sterowaé obrotami silnikéw pradu statego albo sterowa¢ jasnoscia
oswietlenia LED.

3.5 Rejestracja zdarzen

Rejestr zwany dziennikiem pozwala na rejestracje zdarzen wraz z ich opisem, datg i godzing. Mozemy zarejestrowac czas zatgczenia jakiegos
urzadzenia, moment otwarcia drzwi, uzbrojenia alarmu etc.

3.6 Programatory czasowe

Cztery proste i wygodne w obstudze programatory dobowe i cztery programatory tygodniowe pozwalajace na sterowanie w funkcji czasu — zatgczanie
ogrzewania, o$wietlenia, sterowanie nawadnianiem. Cztery timery pozwalajg na jednorazowe ustawienie czasu dziatania (a zasadzie minutnika do jajek)
lub uruchomienie jakiej$ procedury za jakis czas. Jest tez ,budzik” pozwalajacy np. na uruchomienie czajnika, $wiatta i puszczenie muzyki z rana na
pobudke.

3.7 Harmonogram

Programatory czasowe pozwalajg na stworzenie sekwencji cyklicznie wykonywanych czynnosci natomiast harmonogram pozwala na zaplanowanie ich
listy — mozna okresli¢ ze dana czynno$¢ ma zosta¢ wykonana o takiej to a takiej godzinie takiego to a takiego dnia. Stosujgc Halla do nadzoru nad
domem mozemy np. zaplanowa¢ sekwencje sterowania oswietleniem na czas wyjazdu albo stworzy¢ ,indywidualny” program dla zraszaczy.

3.8 Poczta elektroniczna

Program moze w reakcji na jakie$ zdarzenia wysytac¢ e-maie, zaréwno krétkie wiadomosci mieszczace sige w nagtéwku listu jak i raporty tworzone na
podstawie specjalnych matryc. Mozna system zaprogramowac tak aby co godzine wysytat nam list z rozktadem temperatur w naszej szklarni.
Program mozna réwniez sterowa¢ za pomocg e-maili. Wysytamy na obserwowany przez program adres list w nagtéwku ktérego umieszczamy hasto i
numer lub symbol polecenia a program zrealizuje to polecenie.

3.9 Dynamiczne dokumenty HTML

Aby opublikowa¢ wyniki pomiaréw w internetcie trzeba zapisac¢ je do bazy sq|, zainstalowa¢ serwer, napisa¢ odpowiednie skrypty PHP.

Hall robi to troche inaczej — tworzymy normalny kod strony www (dokument HTML) umieszczajac w tekscie specjalne znaczniki. Program kopiuje ten
dokument z jednego katalogu do drugiego i zamienia znaczniki na aktualne wartosci zmiennych tekstowych. Docelowy katalog moze leze¢ w obrebie
naszego serwera ftp albo mozemy za pomoca dotgczonego klienta ftp wysta¢ na nasza strone www. Dodatkowo program tworzy pliki jpg z obrazem
wykresoéw oraz na rozkaz zapisac¢ jako jpg wybrany obrazek z tablicy grafiki. Dzieki temu mozemy uzupetni¢ nasz dokument HTML o dynamicznie
zmieniane grafiki. Program posiada wtasng przegladarke WWW sterowang rozkazami skryptéw mozna wiec np. wyswietla¢ dokumenty HTML lub strony
WWW zaleznie od stanu wejs¢ czy potrzeb danego algorytmu.

3.10 Dziwiek, muzyka i mowa

Program moze za pomocg instrukcji stosowanych w skryptach odtwarzac pliki wav, uruchamia¢ dowolne pliki audio lub video w systemowych
odtwarzaczach oraz sterowac odtwarzaczem Winamp. Moze tez sterowac gto$noscia i wyciszeniem dzwigku. Mozna np. stworzyé system sterowania
nagtosnieniem podigczajac wyjscie audio karty muzycznej do odpowiednich wzmacniaczy.

Hall moze wspétpracowac z syntezatorem mowy Expressivo. jezeli na komputerze jest zainstalowany i uruchomiony program Expressivo to mozna za
pomocg odpowiedniej komendy ,powiedzie¢” dowolny tekst, na przyktad moéwiony raport o stanie urzadzen lub jaka jest temperatura na zewnatrz.

3.11  Praca w sieci LAN

Programy Hall mogg wspotpracowac miedzy sobg wysytajac sobie dane i polecenia za posrednictwem sieci TCP/IP. Mozemy zrobi¢ tak ze komputer
odpowiedzialny za sterowanie funkcjami naszego domu za pomoca sieci modutéw stat bedzie w piwnicy a sterowanie i kontrole bedziemy realizowali za
pomocg aplikacji ktére nie muszg pracowac non stop a tylko wtedy gdy chcemy cos zrobi¢ lub zobaczy¢.

3.12  Sterowanie wyswietlaczami alfanumerycznymi

Jeden z procesorow HallChip pozwala na podtgczenie jdno lub dwu wierszowych wyswietlaczy LCD do ktérych program sterujagcy moze wystac celem
wyswietlenia dowolny tekst. Teoretycznie mozna podtaczy¢ 8 takich wyswietlaczy.



4 Instalacja i czesci skladowe programu

4.1 instalacja

Program instalujemy za pomoca programu instalacyjnego HallSetup.exe. Podczas instalacji wybieramy katalog gdzie ma zosta¢ zainstalowany program
— domysinie jest to typowy dla wszystkich programéw katalog Program Files.

4.2 instalacja minimalna

Program skonstruowano tak ze wszystkie potrzebne pliki i biblioteki posiada on w obrebie wlasnego gtéwnego katalogu HALL2007 w ktérym zostat
zainstalowany. Dlatego mozliwa jest jego reinstalacja poprzez normalne skopiowanie catosci plikéw i folderéw w inne miejsce.

Normalnie po instalacji w folderach sg wszystkie skfadniki ktore potrzebujemy do tworzenia i dziatania aplikacji. Jesli jednak chcemy zainstalowaé¢
program na komputerze docelowym gdzie instalacja ma po prostu dziata¢ bez mozliwosci jej edycji to niektore sktadniki mozemy pomingg.

Ponizej podano sktadniki katalogi (foldery) programu zaznaczajac przez (-) te ktérych nie musimy przenosi¢ do docelowej aplikacji na innym
komputerze (potrzebne sg tylko do tworzenia aplikacji)

4.3 pliki i katalogi

Folder BAZA — w folderze tym znajduje sie plik bazy danych SQL z wynikami pomiaréw, zapisami dziennika etc.
Folder BIN — pliki pomocnicze dla menadzera projektow (-)

Folder DOC - katalog z dokumentacja systemu (-)

Folder HTMLSET - folder w ktérym umieszczamy matryce dokumentow html

Folder HTMLOUT - folder w ktérym program umieszcza wygenerowane pliki html

Folder INITL i folder UDF — foldery z elementami bazy danych

Folder LIB — miejsce sktadowania bibliotek dla skryptu strujacego

Folder MAILER - folder z programami do obstugi poczty email

Folder PLCEDIT - folder z programem narzedziowym i kodami programéw wykonywalnych dla procesora HCHPLC (-)
Folder PROJEKTY — w folderze tym znajduja sie projekty aplikaciji.

Folder SET - folder danych aplikacji — zapis trendéw, pamieci podrecznej, matryc e-maili etc.

Folder SCRIPTINFO — folder z przyktadami skryptéw pascalowych

Folder WAV — folder z plikami dzwiekowymi

Plik Hall2007.exe — gtéwny plik programu

Plik HallProjectMenager.exe — plik programu zarzadzajacego projektami (-)

Plik Projekt.ini — konfiguracja projektu (plik projektu aplikacji, numer portu rs, foldery dla htmla etc.)

Plik Hall_tcp.ini — konfiguracja komunikacji tcp/ip

Pliki *.DLL — biblioteki programu

5 Projektowanie i uruchomienie aplikacji

System sktada sie z dwu podstawowych programéw — program hall2007.exe odpowiedzialny jest za tworzenie i ,prace” aplikacji a program
HallProjectMenadzer.exe wspomaga zarzadzanie projektami.

5.1 Projekt aplikacji

Program Hall2007 uruchomiony moze zosta¢ w dwu trybach — pracy i edyciji.
Program uruchomiony bezposrednio odczytuje parametr plik z pliku projekt.ini. Parametr ten okresla nazwe projektu aplikacji ktéra ma zostac
zatadowana i uruchomiona.

Program moze zosta¢ tez uruchomiony z menadzera w trybie edycji w ktérym to mozemy tworzy¢ i modyfikowaé projekty aplikacji

5.2 Menadzer projektéow

[ Hatbroektienager Lok
[EReTyT———

Lo Program menadzera pozwala na zarzadzanie projektami znajdujgcymi sie w podkatalogu Aplikacje,
. Ll2c0z| na tworzenie nowych aplikacji i zapis istniejgcych pod inng nazwa (jako nowy projekt).
MW \Wskazany w menadzerze projekt mozemy ustawi¢ jako projekt aktualny — oznacza to ze nazwa
projektu zostanie wpisana do pliku projekt.ini i zostanie zatadowana w momencie uruchomienia
programu gtéwnego.

Frosty model maszyny 4o estow sterawnika PLC.

Menadzer pozwala tez na uruchomienie projektu w trybie pracy i w trybie projektowania. Jezeli
podczas uruchomienia wybrano z listy inny projekt niz aktualny projekt to zostanie on automatycznie
uczyniony projektem aktualnym.

Z lewej strony widoczna jest lista projektéw a z prawej strony opis zaznaczonego projektu.

W goérnej czesci mamy linki do plikéw pdf z dostepnag dokumentacja.

Edjuipik Pt
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5.3 Plik kprojekt.ini
O tym ktéry projekt aplikacji zostanie zatadowany po uruchomieniu programu decyduje plik projekt.ini :

[PROJEKT]

plik=Ap_Monitoring_CO1 Nazwa pliku projektu aplikacji (bez rozszerzenia ) znajdujacego sie w podkatalogu projekty ktory bedzie
zatadowany po uruchomieniu programu

[PORTRS]

com=1 Numer portu COM do ktérego podtaczono procesor / sie¢ procesorow

[SYMULATOR]

symulatory=0 Parametr okre$la czy pogram ma pracowac w trybie komunikacji z procesorami (symulatory =0) czy w trybie

pracy z symulatorami (symulatory =1)

5.4 Tryb projektowania

TETT—— — W trybie projektowania widoczne jest okienko narzedzi ktére pozwala na
zarzadzaniem projektem, jego edycje, edycje programéw etc.

Nazwa projektu~, [Narzedzia Przycisk zwiri / rozwin okno

Przycisk zarmknij ] [ tester przetwornic
| w menu 2Win

START i STOP programu —-[p> 5[l | "— Symulatory
. m— Monitor sieci procesordw | TCPAP
Przyciski okien ——[1]2[2[4[5[6]7]&]

sText|wText

|~ Przetacznik procesory f symulatory

T2 [To U [5]%e

Sotetasil Przyciski wyboru N
o vunts]| [lste] @ ko kompaonentdw wizualnych

L]
vl T
Bikanigy mokery

__ Przycisk rezygnacji z (o]
HALL2007 B e wiyhar kompanenty —ETTe [P [ [] siatka —f— Siatka na formularzach
pozycjoner komponentdw = odéwisrz ekrany =t Odsierzanie farmularzy (ekrandw)
| Zapse  |-—— Zapis zmian w ekranach

Edytor programu STL — —— Edytor skryptow steujacych

Tahlica zmiennych —| Tz | Ta| Ul | Sp| Kp |-—— Kaonfiguracja aplikacji

Tabela grafik s Siec procesordw
I
Urzgdzenia logiczne

5.5 Tryb pracy podczas projektowania

Juz podczas projektowania aplikacji dziatajg niektére jego funkcjonalnosci. Natomiast jesli chcemy przetestowac aplikacje to mozemy jg uruchomic za
pomoca przycisku start — zostanie wtedy ograniczona wielko$¢ okna narzedzi i otworzony port komunikacyjny lub otwarte okna z symulatorami
procesorow.

6 Symulatory procesoréw

P 1
?Esé?r = Podczas konfiguracji procesoréw mozemy wybra¢ jeden lub dwa procesory do symulacji. Jesli tak sie stanie to

BHEIHHEIHH o uruchomieniu aplikacji z zatgczonymi symulatorami pojawi si¢ jedno lub dwa okna symulatorow.

BHHBHHBH W tytule okna podany jest numer symulowanego procesora a ponizej jego typ.

BHHBHHBH Nastepnie mamy 24 przetgczniki odpowiadajgce zmiennym in1 .. in24 procesora — ich przetgczenie symuluje zmiany

E B 543 21 zmiennych przysytanych przez procesor.

= = Nastepnie mamy 4 potencjometry odpowiadajgce zmiennym Ain1 .. Ain4 i dwa potencjometry odpowiadajgce zmiennym
r1ir2

Ponizej mamy 24 ledy odpowiadajace zmiennym out1 ..out24 i trzy bargrafy odpowiadajace zmiennym Aout1, 2i 3.

Po postawieniu kursora nad kazdym z elementow wyswietlany jest ,dymek” z opisem zmiennej i jej funkcji do ktorej jest
dany element przyporzadkowany.

BTEREE 2 W trybie edycji symulatory mozemy przywotaé przyciskiem na okienku narzedziowym natomiast w trybie pracy
% pojawia sie napis symulator na logo programu w dolnym lewym rogu pierwszego okna.




7  Okienko Narzedzia

Mazwa pmJektu\Narzedzia Przycigk zwin / rozwin okno

Przycisk zamknj | B eslr pretvnime |
START i STOP programu —-
Przyciski okien —-[1]2[3]4[s[6[7]8]

sTest|vText

|+ Przefacznik procesary / symulatory W trybie projektowania widoczne jest okienko z narzedziami.

Okienko mozna zwina¢ aby nie przeszkadzato w pracy.

Znajduja sie na nim przyciski sterujgce aplikacja, przyciski wywotujace okna
z edytorami programu, okna z konfiguracjg zmiennych, urzadzen logicznych,
L Procesorow.

| — Symulatory

—— Monitor sieci procesordw | TCRAP

Przyciski wybaru
komponentdw wizualnych

Okno narzedzi stanowi tez zasobnik z komponentami do budowy ekranéw.
Jesli chcemy na projektowanym oknie postawi¢ jaki$ komponent to najpierw
klikamy przycisk odpowiedniego komponentu a nastepnie w okno w miejscu

Przycisk rezygnacii z () 4 gdz_le komponen? ma sig pojawi¢. .
wyboru kamponenty —ETT; [ F [ [ siatka —f—— Siatka na formularzach Mozemy wycofac sie z postawienia komponentu Za pomocag przyC|sku
pozycjoner kompanentaw | odéwierz ekiany |~ Odsierzanie formularzy (ekranow) rezygnacji.
| Zapise |- Zapis zmian w ekranach

Edytor prograrmu 3TL — —— Edytor skryptdw steujacych

Tablica zmiennych ——| Tz | Ta| Ul | Sp | Kp |-—— Konfiguracja aplikacji

Tabela grafik Siet procesordw

I
Urzgdzenia logiczne

8 Okna (ekrany)

8.1 Wybor okna w trybie projektowania i wywotanie podczas pracy

Po uruchomieniu programu zawsze widoczne bedzie okno nr 1 — bedzie ono gtéwnym oknem aplikacji a jego zamkniecie bedzie jednoznaczne z
zakonczeniem pracy programu. Inne okna otwieramy za pomocg odpowiednio skonfigurowanego przycisku sterujacego lub funkcyjnego.
W trybie projektowania widoczne jest okienko narzedziowe a na nim mamy osiem ponumerowanych przyciskéw do wywotywania odpowiednich okien.

8.2 Okno modalne i nie modalne

Okno projektu a takze niektére z okien urzadzen mozemy otworzy¢ jako okno modalne albo nie modalne. Co to oznacza ?
Okno modalne to takie okno ktére podczas swego dziatania blokuje operacje w innych oknach programu. Tak dtugo jak okno modalne jest widoczne
tak dtugo nie mozemy uzyskac¢ dostepu do innych okien programu pomimo iz je widzimy.

8.3
Aby zmieni¢ parametry danego okna kliknij w nie dwukrotnie — pojawi sie wtedy formularz z ustawieniami

Parametry okien

ustawienia ekranu 1 X

Ttem moze byc grafika =z tablicy grafik alba grafika z pliku brp o nazwie takie] jak nazwa projekiu uzupetnions] o numer
ekranu - np stacia_meteod.bmp gdzie stacia_meteo jest nazwa projekiu a 3 to numer okna

Zadanie otwarcia i zamknigcia nie dotyczy 1 okna. Zadanie jest wowobywane tylko dla okien otwieranych w trybie modalhym
Okno na starcie, Ukiycie przycizku zamknii i tyb pracy pienwszego okna dziskaja ko podezas uruchomienia w twbie pracy

Szerokos$¢ i wysokos¢ okna — rozmiar okna mozemy zmieni¢ za
pomoca myszy (jeszcze przed otworzeniem formularza parametréw)
w ten sposéb ze chwytamy za prawg lub dolng krawedz okna i
rozciggamy do pozadanych rozmiaréw. Mozemy tez ustawi¢

Uwagal przed uzwciem twbu "Emak symalizawany | zablokowany” zajrzw) do dokumentac WySOkOSC i szerokos¢ okna za pomoca nastawnikow.

938 = Wl EEE 4| [ Zachowaj zaprojektowans pozycie okna

[Timery |

Szerokosc Potozenie okna po uruchomieniu programu - jesli zataczymy opcje
zachowaj zaprojektowang pozycje okna to okno pojawi sie tam gdzie
byto w momencie zapisu projektu (przycisk zapisz na oknie
narzedziowym). W przeciwnym przypadku okno bedzie ustawione na

srodku ekranu.

Tutut okna
T [Grafika z Tablicy graik [-]

| zmier kolor tha [dla tha bez grafiki | gradientu) |

Tytut okna jest wyswietlany w jego belce tytutowej.

Tto okna — sg cztery opcje do dyspozyc;ji:

e  Tio bez grafiki — wybieramy jedynie kolor tta
Grafika z Tablicy grafik — na oknie zostanie wyswietlona
grafika pobrana z tablicy grafik z pozycji o wybranym

| Gradient [dia ta 2 ustawionym gradientem] |

grafika z tabeli grafik arafika z pliku

{ n . _ . °
Nr arafiki 2 tabeli grafik | Przekaduj | wymiary okna = wymiary grafiki |

Zadarie uuchamiane przed atwarciem okna E i pa jego zamkrigciu E numerze
O [ Ukyj praycisk zamkni [ zablokuj mozliwosé obwierania w trubie niemodalnwm . Grafika z pliku "naZWapl’Ojektu_l"l rekranu.bmp"
e  Tio gradientowe
|N0rmalny |v|

Tiyb pracy pierwszego okna

Trzecia opcja dziata w ten sposo6b ze w podkatalogu projekty poszukiwany jest plik BMP o takiej samej nazwie jak nazwa projektu i numerze okna.
Powiedzmy ze nasz projekt nazywa sie idom — wtedy wszystkie informacje znajduja sie w pliku idom.fdb. Jezeli stworzymy obraz w formacie bitmapy

z ttem i zapiszemy w katalogu projekty pod nazwg idmo5.bmp to bedzie mdgt on zostaé uzyty jako tto 5 okna tego projektu.

Tryb ten jest bardzo pozyteczny wtedy kiedy planujemy czeste zmiany tta podczas projektowania — mozemy wtedy w kazdej chwili edytowa¢ plik tta a po
zapisie zmian wprowadzi¢ je przyciskiem przetaduj. Na koniec jak tto jest kompletne mozemy je zapisa¢ do tabeli grafik, zmieni¢ ustawienie tta a plik
usunaé

Na formularzu mamy podglad zaréwno wybranej grafiki z tabeli grafik jak i z pliku jesli takowy zostat przygotowany.

Mozemy tez automatycznie dostosowa¢ rozmiar okna do rozmiaru grafiki tta ale musi ono mie¢ rozmiar co najmniej 100 na 100 pikseli

Kazde otwarcie i zamkniecie okna w trybie modalnym moze powodowa¢ wywotanie odpowiedniego zadania — wystarczy wpisa¢ odpowiedni, ré6zny od
zera numer zadania.

Opcja pokaz okno przy starcie powoduje jego automatyczne wyswietlenie w trybie nie modalnym o ile tryb nie modalny nie zostanie zablokowany.
Blokada trybu modalnego uniemozliwia jego uzycie np. w przycisku funkcyjnym wywotujacym okno nawet gdyby taka opcje wybrano.

Parametr pokaz na starcie nie dotyczy pierwszego okna — zawsze jest ono widoczne po starcie programu.

Tryb pracy pierwszego okna — pierwsze okno projektu moze mie¢ pewne szczegdlne witasciwosci :



9 Tablica grafik

Tabela Grafik

Aby skorzysta¢ w projekcie z grafiki (poza obrazem statycznym — zobacz komponent grafika) musimy
zatadowacé jg do tablicy grafik.

Tablica grafik moze przechowac¢ 128 x 2 grafik. Razy dwa bo w jednym wierszu mozna przechowywa¢
grafike dla dwu stanéw: 0 i 1.

[ Zne [ 5 [zoon] | Zrie [ 3 [zoon]

~[nr [Brafika \ Brafika dla stanu 0| Grafika dia stanu 1 [ Tal

Do tablicy mozna zatadowa¢ dowolny plik graficzny w formacie BMP. Nalezy jedynie uwazaé aby nie
przesadzi¢ z wielkoscig pliku — nie zaleca sie tadowac¢ do tablicy plikow wiekszych niz 2 Mb.

Aby zatadowaé nowg (lub zmieni¢ istniejaca na inna) grafike uzy¢ nalezy przycisku zmien ktory
otworzy okienko wyboru pliku. Kazda z kolumn ma swoj wiasny przycisk do zmiany grafiki nad tabelg
a zmieniana jest grafika w tym wierszu ktory jest podswietlony.

e g Mozemy tez usuna¢ grafike lub wyswietli¢ ja w oknie podgladu przyciskiem zoom.

£
3 e, Q Pod tabelka znajduje sie przetacznik Przeskaluj podglad — kiedy grafika jest wieksza niz komorka
- O tablicy to widzie¢ bedziemy tylko jej fragment — przetacznik ten pozwoli na takie przeskalowanie
(podgladu a nie samej grafiki) aby cata grafika byta widoczna w komorce.

Tam gdzie uzywana jest tylko jedna grafika — p dla animacji albo jako tto okna — wpisujemy jg tylko do
lewej kolumny.

[ Przeskaluj podglad do wymiaru pola

10 Komponenty

Na formularzach umieszczamy komponenty wizualne ktére stanowi¢ bedg elementy ekranu — przyciski, przetaczniki, kontrolki,grafiki itp.

10.1  Tworzenie komponentéw, zmiana pofozenia i parametréw, przycisk rezygnacji

Aby na formularzu umiesci¢ komponent wybieramy odpowiedni przycisk w okienku narzedziowym. Po kliknigciu w dany przycisk komponentu kursor
zmienia ksztatt — klikamy wtedy w formularz w miejsce gdzie komponent ma zosta¢ utworzony.
________________________________ Aby przesung¢ obiekt zaznaczamy go myszkg i przesuwamy
------------------------ trzymajgc nacisniety jej prawy przycisk. Aby doktadnie okresli¢
 — | """""""""""" potozenie komponentu mozna uzy¢ klawiszy ze strzatkami ktore

| Cm - - przesuwajg go o jeden piksel.

[#] - menu|  zwin

O o imﬁ o Lewym przyciskiem myszy otwieramy menu ktére pozwala na

[1]2]a]4]5]6]7]2] Otwarcie okna z parametrami komponentu

o m:;x: parametry ) . Przesuniecie wyzej komponentu przestonigtego innym
2T et |wTeut @ ‘h . o ) . Przesuniecie komponentu nachodzgcego na inny pod
|:i Przesun wy2e] . niego
ST Oy przesun nizej i e  Sklonowanie (skopiowanie) komponentu — powstaje wtedy
---------- B, Klonuj . identyczny komponent ktéry mozna przesuna¢ w inne
""""" ] I miejsce i zmieni¢ jego parametry
E Cor | M poayeioner [ e Usunaé komponent
=81 |- ) : e  Otworzy¢ okno parametréw okna (formularza)
: oo ¥ Usur * Czerwony przycisk ze strzatkg pozwala na zrezygnowanie z
q‘ ........................ rozpoczetej juz procedury tworzenia nowego komponentu
Siatka ........................
10.2  Pozycjoner
Pozycjoner ]| Pozycje komponentu na formularzu mozemy ustali¢ za pomocg myszy, za pomocg przyciskow kierunkowych z
klawiatury i za pomocg pozycjonera
EI Poza precyzyjng zmiang pozycji (przyciski ze strzatkami zmieniajg pozycje o jeden piksel) mozemy za pomocg
Wim Poz pozycjonera zmieni¢ wymiar komponentu.
el 5_454' i Wyswietlane w okienku pozycjonera sg: potozenie komponentu (lewego gérnego naroznika), numer okna oraz
|E' e ; potozenie myszy na oknie.
(113430 402 Po rozwinieciu drugiej czesci okienka pozycjonera przyciskiem [...] mamy do dyspozycji dwa narzedzia utatwiajgce
nam utozenie komponentéw na ekranie.
(3 (%] (¥ 1] Pierwszy zestaw nastawnikow ze strzatkami dziata w ten sposob ze klikajac strzatke skierowang do dotu wpisujemy
" " (zapamietujemy) aktualne potozenie komponentu. Strzatkg skierowang do géry przypisujemy potozenie do aktualnie
ﬂ D ﬂ wybranego komponentu. Mozemy wiec zapamietaé np. potozenie w pionie jednego komponentu a nastepnie wymusi¢
Gira Lewa to samo potozenie dla innych komponentéw.
(¥4 [+ 1] Analogicznie mozemy zapamieta¢ wymiary komponentéw aby przypisa¢ je do innych komponentéw.

o= o #

Szerokoic Wizokoic




10.3 Blokowanie pozycji komponentéw

Trzy komponenty: obrazek, figura i pole gradientowe majg wtasciwos$¢ ustalang w oknie parametréw pozwalajgca na zablokowanie ich potozenia w
trybie edycji. Na komponenty te bedziemy czesto naktadali inne komponenty a co za tym idzie mozemy niechcaco zmieni¢ ich potozenie co czasami

bywa ktopotliwe. Dlatego mozemy zablokowa¢ mozliwo$¢ ich przesuwania za pomocg myszy. Nadal mozemy zmieniaé pozycje komponenty za pomocag
klawiszy kierunkowych i pozycjonera.

10.4  Przypisywanie zmiennych do komponentéw i aktywacja zadan z komponentow

|Zmienna|nteger |v| Vit |Ezas1 | |

Komponenty (poza tekstem statycznym) zmieniajg albo reprezentujg stan
wybranych zmiennych. Led swieci wtedy kiedy zatgczony jest skojarzony z nim

‘V'F!eal' | | bit, mierniki wyswietlajg stan odpowiednich zmiennych.

Potencjometry i przetgczniki i przycisk sterujacy jednoczesnie wyswietlajq i sterujg zmiennymi — jezeli skojarzymy dwa przetaczniki z tg samg zmienng to
zmiana stanu jednego zmieni stan drugiego. Jezeli ,pokrecimy” potencjometrem to zmienimy wartos$¢ jakiejs zmiennej ale jesli zmienng te zmieni jakies
zadanie w skryptach to potencjometr sam sie odpowiednio ustawi.

Aby wybra¢ zmienng dla komponentu to w oknie jego parametréw wyszukaé musimy pole opisujace wybrang zmienng i klikng¢ w niebieski przycisk na
jego koncu — otwarta zostanie wtedy tabela zmiennych. Wybieramy wtedy t¢ odpowiednia.

Niektére komponenty majg dwa pola edycyjne wyboru zmiennych — dla wartosci typu Vint i Vreal oraz przetacznik ktory pozwala wybra¢ ktérg zmienng
ma komponent obstugiwac

W trybie projektowania nad komponentami po najechaniu kursorem myszy wyswietlana jest jego nazwa i zmienna (zmienne) ktéra jest z nimi
skojarzona.

Niektore komponenty, np. przyciski lub przetaczniki po ich zmianie stanu uruchamiajg zadanie o ustalonym numerze. Przyktadowo dla przetacznika
mozemy ustawi¢ nr zadania na 21 — wtedy po kazdej zmianie stanu przetgcznika wywotane zostanie zadanie Task21.

Jezeli klikniemy podwojnie w pole zmiany numeru zadania a nie jest ono zerowe to nastapi zamknigcie okna konfiguracji i przejscie do edytora skryptu
oraz odszukanie stosownego zadania.

10.5 Okienko dialogowe zmiany koloréw

Probierz kolorow x Prawie wszystkie obiekty majg ustawiany parametr, parametry kolor. Poniewaz
;F: czesto kolor ten chcemy zgra¢ z kolorem tta, albo na odwrot kolor tta z kolorem
jakiego$ sktadnika obiektu to zamiast standardowego okienka wyboru koloréw
zastosowano dialog wyboru koloru z probierzem.

Dziata to tak, trzymajgc wcisniety klawisz shift pokazujemy kursorem myszy dowolne
miejsce na ekranie, a probierz odczytuje kolor wyswietlany na ekranie w miejscu
potozenia kursora.

Puszczajgc shift zapamietujemy ostatnio wskazany kolor.

Mozemy réwniez po prostu klikngé w odpowiedni kolor na palecie koloréw. Kolor
mozemy odczytac réwniez z paska z gradientem. Przyciski start i stop ustalajg
_ biezacy kolor jako kolor zaczynajacy lub konczacy pasek gradientu. Mozna tez

[Shift] - koler 2 pozycii kursora otworzy¢ standardowy dialog wyboru koloru przyciskiem ¢ box

c bo k. anulu

10.6 Gradienty

Gradient statyczny ) Wiele kqmponentéyv wizualn)‘/ch.bazuje na ptaszczyznach pokrytych grad[entem.
Wszedzie tam gdzie w ustawieniach komponentu zdecydujemy sie na zmiang
gradientu pokaze sie okno dialogowe z jego parametrami.

Syl

() Diament1 ) Horpzont3
() Diament? () Géralewo
& () Elipzal () GéraPrawo
() ElipzaZ () Pionowo1
(%) Elipza3 ) Pionowo2

O wygladzie gradientu decydujq trzy parametry — kolor poczatkowy, kolor
koricowy oraz styl. Kolory zmieniamy za pomocg dialogéw koloru a styl wybieramy
z listy styli. Mozemy zamieni¢ kolory miejscami przyciskiem [< -- >]

lub wpisa¢ kolor startowy do koloru poczatkowego przyciskiem [->] aby uzyskaé

I:l O Haryzont! O Pionowa3 jednolita. powierzchnie gradientu.
() Haryzant2
| | T a | |(__) | 5 | | | Kolor stop | | e | Niebieski przycisk pqzwale_l na otwarcie okna z got_owyrr_u _stylfam_l gradlerjtoyv
Pole z dwoma przyciskami [->] pozwala na zapamigtanie i pdzniejsze uzycie
wzoru gradientu
10.7 Komponent Tekst statyczny
Tekst statyczny )| Komponent ’Felfsf[ statyczny jak nazwa wskazuje jest zwyktym tekstem ktory
Doy tekat mozemy umiesci¢ w dowolnym miejscu formularza.
na przykbad opid Mozemy zmieni¢ czcionke tekstu wraz z jej rozmiarem, kolorem i stylem.

Numer ID pozwala na manipulowanie tekstem i kolorem z poziomu programu —
zobacz rozdziat operowanie komponentami z poziomu programu.

oK [ Font | pumenn [? S




10.8 Komponent Tekst dynamiczny

Tekst dynamiczny

Tiyh |Tek$t zmigniany stanem Yhit

hekst 1 |zal'qc2|:|na

tekst 0 |w5¢qczana

- kolar EI| - kolar 1 |

tekst po

Tekst przed

|F'|:um|:ua | |

Zmienna Yhit |""'I|3it-I | |

Zmienna Yt | | |

Zmienna Ydt | | |

10.9 Komponent LED

LED )
@V Aol

L] ]

Z prawe|

10.10 Komponent Figura

LED
LED

Ok LED

Figura D

Szerokogd Wwinsokodc
4 LED
0 1 |40 -
||4 J | J P LED
[Sz=5zled| [ ="wled |
A LED 4 S1
|LED | B LED
| font | |Zlewei |v|
I koo 0] [ koo 1] Motor1
[ Pulsui THz ' ——
Bit sterujacy

@ AWARIA

Komponent Tekst dynamiczny moze pracowac w kilku trybach :

e  wysSwietla wybrang zmienng tekstowg Vstr

e wyswietla wybrany napis w wybranym kolorze zalezny od stanu zmiennej
bitowej Vbit
Wyswietla w jednym z wybranych formatéw wybrang zmienng czasu Vdt
Wyswietla w jednym z wybranych formatéw aktualny czas i/lub date
Wyswietla date i czas uruchomienia programu
Wyswietla nazwe aktualnej aplikacji

Poza wyborem odpowiedniej zmiennej mozemy zmienic¢ nastepujace parametry:
Wyswietlane teksty dla stanu 0 i 1 zmiennej Vbit

Staty tekst wyswietlany przed i po tekscie ustalonym dynamicznie

Czcionke

Kolor dla stanu 0 i 1 zmiennej Vbit

Funkcje komponentu ttumaczy w zasadzie sama nazwa — led $wieci lub nie
Swieci zaleznie od stanu skojarzonej z nim zmiennej bitowej Vbit.

Parametry komponentu:
Ksztatt — wybieramy klikajac w wybrany led u géry okna

Szerokos$¢ i wysoko$¢ — dla kontrolki okragtej tylko szeroko$¢ — okresla rozmiar
widocznej kontrolki. Rozmiar komponentu moze by¢ wiekszy niz rozmiar kontrolki
w celu pokazania umieszczonego obok napisu. Rozmiar komponentu ustalamy
przez odpowiednie rozcigganie go myszg.

Przycisk Sz= Sz led ustala szeroko$¢ komponentu = szerokosci kontrolki
Przycisk W = W led ustala wysokos$¢ komponentu = wysoko$¢ kontrolki

Napis wyswietlany obok kontrolki, jego czcionka i umiejscowienie wzgledem
kontrolki.

Kolor 0 i Kolor 1 — kolory kontrolki dla stanu o i 1 bitu sterujgcego

Pulsuj — zataczenie pulsowania kontrolki (dla stanu 1) oraz tempo pulsowania.
Bit sterujacy (zmienna Vbit) wybrany z tablicy zmiennych

Komponent figura zmienia kolor na podstawie stanu
sterujgcego bitu.

Parametry komponentu:
Ksztatt i wypetnienie — zmiana przez klikniecie w
odpowiednie pole
Tryb pracy:

e  Zmiana koloru na podstawie stanu bitu
Statyczny (moze w tym stanie by¢ sterowany

= L]

programowo)

Ok

Tiyb pracy |Zmiana kaoloru na podstawie bitu |v|
F.olor O - . F.olor O i:
F.olor 1 F.olor 1
Tt Obrys
Szerokosc obrysu
Bit sterujacy Wbit nurmer [0
10ttt | |..] [o —

Kolor tta i kolor obrysu dla stanu 0 i 1 sterujgcego pitu

o Bit sterujacy

Szeroko$¢ obrysu
Numer ID — parametr dla rozkazéw z skryptu

Kolor figury mozna sterowa¢ programowo za pomoca,
odpowiednich rozkazéw co opisano przy okazji opisu
jezyka programowania



10.11 Komponent Pole gradientowe

Gradient

X

Trvb

[radient 0

| Gradient sterowany zmienna it | - |

| Gradient stabyczny |

radient 1

Bit zterujacy Vhit |

bt

Ok

10.12 Komponent Grafika

Grafika

X

|D_|,lnamiczn_l,J

sterowany hit | - |
|

zabadu) statyczny

[1 Przezroczysty [ Frzelacznik. [ "kapka'

Murner grafiki w tabel grafik
dla trybu dynamicznego

Sterowany bit bt

[P1_i ..

[ Zablokuj pozycie

o[l 3]
MNr Zadania

Komponent Gradient moze pracowac jako komponent pasywny i stanowi¢ element tta lub
grafiki albo jako aktywny sterowany stanem zmiennej bitowej Vbit.

W trybie pasywnym wybieramy styl gradientu za pomoca formularza gradientéw

otwieranego przyciskiem gradient statyczny.

Dla gradientu dynamicznego poza wyborem zmiennej sterujacej ustalamy
styl gradientu dla stanu 0 i 1 zmiennej sterujace;.

Komponent stuzy do wyswietlania

grafiki statycznej — zatadowa¢ mozna dowolny plik w formacie BMP lub JPG

grafiki dynamicznej — wyswietlana jest grafika z tablicy grafik o podanym numerze — dla
wartosci 1 wskazanej zmiennej bitowej wyswietlana jest grafika z prawej a dla wartosci 0 z
lewej kolumny tabeli.

grafiki animowanej — podajemy numer grafiki z tablicy grafik i ilo$¢ krokéw animacji — jesli
wybrana zmienna sterujgca bedzie miata stan 1 to komponent bedzie cyklicznie wyswietlat
grafiki od podanego numeru do numeru + ilo$¢ krokéw

Wyswietlana grafika moze by¢ przezroczysta — znaczy to ze ten kolor ktéry ma pixel w lewym dolnym
rogu grafiki bedzie przezroczysty. Jezeli mamy grafike na biatym tle tak to wszystko co jest biate na tej
grafice bedzie przezroczyste.

Grafika moze tez petni¢ role przetgcznika — kliknigcie w obrazek spowoduje wtedy przetaczenie na
przeciwny stan sterujgcej zmiennej a co za tym idzie zmiane obrazka na inny.
Po kliknieciu w obrazek moze zosta¢ wywotane ustawione zadanie .

Mozliwe jest tez zablokowanie pozycji obrazka — nie da sie go wtedy w trybie edycji przesung¢ ani
zmieni¢ jego rozmiaru.
Numer ID jest numerem dla procedur sterujgcych obrazkiem w sposob bezposredni.



10.13 Komponent Przycisk sterujacy

Przycisk sterujacy X . Komponent przycisk moze pracowaé w kilku trybach:
Tnb |p[zycisk |.| e Przycisk — naci$nigcie przycisku powoduje zmiang
i B : zmiennej bitowej tak diugo jak przycisk jest naciskany

| ko Przegladarki it -] e Przelacznik — kolejne naci$nigcia zmieniaja stan
przycisku a co za tym idzie stan zmiennej
)iz Fun_k_;:iq _nie ma parameti Ij

e Przycisk funkcyjny — nie jest sterowana zadna

; ; zmienna a wywotywana jest okreslona funkcja
Wit | | | NlZadanla
Tent 1 |www.neur0n.com.pl | |_ J K.olor Text 1 |

(zobacz nizej funkcje przyciskow)
TestDl |www.neur0n.com.pl | - Kalor Text 0
Cltewt3D [ “tapka” | lkona | font [ dostosu | [] Hazta D !‘ Jezeli numer zadania jest rézny od zera to kazde nacisniecie

Funkcja

. Indykator — przycisk peni tylko funkcje wskaznika
przycisku powoduje wywotanie tego zadania.

Dymek | | MrHasa? =

[ Pytanie | | Stlpyt |1 ﬂ 1 Parametry przycisku:

Tekst i kolor czcionki tekstu dla wartosci 0 i 1 zmienne;j.
Tekst 3D — zataczenie powoduje ,zagtebienie” tekstu
tapka — zataczenie spowoduje ze kursor nad przyciskiem

przyjmie forme naciskajacej dtoni

il

Dymek — tre$¢ podpowiedzi ktora ukaze sie po najechaniu kursorem myszy nad

- przycisk
| [ Gracient Pytanie — zatgczenie pytania i wpisanie jego tre$ci spowoduje ze po nacisnigciu
Styl aradientowy (Kliknij w prayeisk aby wybrad styl] przycisku zanim zostanie wykonana przypisana mu funkcja pojawi sie okienko

dialogowe z zapytaniem. Mozna tez ustali¢ styl okienka z zapytaniem.

Lpravcis bez gradentu | | | zedaczon | | | wkgczony | Hasto i numer hasta — jesli hasto zostanie zataczone to po naci$nieciu przycisku

Syl v kolorowy [ustal kalany i klikni v prapeisk. aby wybrac sty zostanie wys$wietlone zapytanie o hasto. Aby funkcja zostata zrealizowana hasto

musi by¢ na liscie haset a jego posiadacz musi mie¢ poziom co najmniej réwny lub
wigkszy jak numer hasta.

Przycisk dostosuj pozwala na automatyczne dostosowanie wymiaru przycisku do tekstu.

Styl i kolory przycisku mozemy ustali¢ na dwa sposoby. Albo przez klikniecie w jeden z przyciskéw z gradientem ,przenosimy” jego styl na przycisk
albo wybieramy przycisk bez gradientu. Jesli wsrdd przygotowanych przyciskdéw gradientowych nie ma interesujgcego nas stylu to ponizej mamy
przycisk ktorego styl mozemy ustali¢ sami. Mozemy réwniez ustali¢ kolory dla przycisku bez gradientu.

10.14 Komponent Przycisk funkcyjny

. . : Przycisk funkcyjny pozwala na uruchomienie wybranej funkcji
funk:
i WOyS———y [;]@ i / lub uruchomienie okreslonego zadania.

Tekst |F|eiestrat0r temperatur I

F— . - Parametry przycisku:
_d t i
A = ihezek | J Tekst — wyswietlany tekst na przycisku
: Funkcja i parametr funkcji — zobacz opis ponizej
- - Rejestratar t b
|Brak funksii - tyko zadanie || El SIS SRR Style przyciskow — przenosimy je na edytowany przycisk
O o - przez kliknigcie w przycisk o pozadanym stylu.
Funkeia nie ma parameti IQ Programator Track — okresla czy przycisk ma zmieniaé kolor po najechaniu

na niego mysza

syl sty syl syl syl syl . . L. L.
Ustawienia pragramu tapka — zataczenie spowoduje ze kursor nad przyciskiem

styl styl styl styl styl styl przyimie forme naciskajacej dtoni

Track (] "tapka" | Ikona [ kalortekstu|  font Dymek — tre$¢ podpowiedzi ktéra ukaze sie po najechaniu kursorem myszy nad

przycisk

i®-.
Dymek | |
| przycisku zanim zostanie wykonana przypisana mu funkcja pojawi sie okienko

| Pytanie — zatgczenie pytania i wpisanie jego tresci spowoduje ze po nacisnigciu
[ Pytanie
- dialogowe z zapytaniem. Mozna tez ustali¢ styl okienka z zapytaniem.
_ 1
L Hasto  Upravnienia Styl pt. Hasto i numer hasta — jesli hasto zostanie zataczone to po naci$nieciu przycisku
zostanie wyswietlone zapytanie o hasto. Aby funkcja zostata zrealizowana hasto
musi by¢ na liscie haset a jego posiadacz musi mie¢ poziom co najmniej réwny lub

wigkszy jak numer hasta.

10.15 Funkcje przyciskéw

Przyciski sterujacy i funkcyjny moze wywota¢ (poza wykonaniem zadania ze skryptu) konkretne dziatanie:
Dla wybranej funkcji dostepne sg dwa parametry: modal — wspotpracuje z niektérymi poleceniami i pozwala na wybér czy okno ma by¢ modalne czy nie
— gtéwnie dla funkcji wywotania okien-formularzy. Drugi parametr to liczba ktdrej znaczenie jest zalezne od konkretnej funkcji i opisane po jej zmianie

Okno [nr] — Powoduje otwarcie okna o wskazanym numerze

Zamknij okno — Zamyka okno na ktérym znajduje sie przycisk. jesli znajduje sie na oknie numer 1 to zamknie program.

Ukryj program do ikony — Ukrywa program, aby przywrdci¢ jego widocznos¢ trzeba klikng¢ w ikong w systemowym pasku narzedziowym
Programator dobowy [nr] — Otwiera okienko wskazanego programatora dobowego

Programator tygodniowy [nr] - Otwiera okienko wskazanego programatora tygodniowego

Timer programowalny [nr] - Otwiera okienko wskazanego timera

Okno Alarméw - Otwiera okienko alarméw

Okno Dziennika [grupa] - Otwiera okno dziennika dla wskazanej grupy — grupa nr 4 to wszystkie grupy

Okno Harmonogramu — Otwiera okno harmonogramu

Okno Rejestratora [nr] - Otwiera okno rejestratora danych dla wskazanej grupy pomiaréw

Okno Rejestratora Rezerwa

Okno Przegladarki WWW — Otwiera okno wbudowanej przegladarki www

Okno Zegara - Budzika

Hasta i uprawnienia — Otwiera okno edytora haset i uprawnien

Okno pomocy — otwiera okno z plikiem pomocy (plik rtf o takiej samej nazwie jak nazwa projektu znajdujacy sie w katalogu projektu)



Monitor sieci procesordw — otwiera okno z monitorem transmisji i konfiguracji sieci procesordw oraz potaczenia TCP/IP
rezerwa

Wprowadz liczbe INT do zmiennej Vint [nr] — otwiera okno wprowadzajace liczbe catkowitg do zmiennej

Wprowadz liczbe Real do zmiennej Vreal [nr] — otwiera okno wprowadzajgce liczbe rzeczywistg do zmiennej
Wprowadz tekst do zmiennej Vstr [nr] -— otwiera okno wprowadzajace tekst do zmiennej

Wprowadz date do zmiennej VDateTime [nr] — otwiera okno wprowadzajgce date do zmiennej

Wprowadz date i czas do zmiennej VDateTime [nr] — otwiera okno wprowadzajace date i czas do zmiennej

Skasuj tablice tekstowag [nr] — kasuje tablice tekstowg o podanym numerze

Wprowadz nazwe pliku do zmiennej Vstr [nr] — otwiera okno wyboru pliku

10.16 Komponent Przelacznik dwu pozycyjny 1

Przelacznik?p D IZI Komponent przetgcznik dwu pozycyjny steruje stanem wybranego bitu.
L] Poziomy [ Ochvra Parametry komponentu:
Tekst O Text 1 Poziomy — okresla czy przetacznik ma by¢ w poziomie czy w pionie
|Grzanie | |Ehh:|dzenie | Odwré¢ — zamienia miejscam.i strony przelqcz.nika.
Tekst 0, Tekst 1 — tekst wyswietlany w odpowiednich potéwkach
| | kolor O | | | kolor 1 | przetacznika oraz jego czcionka.

[Frzanie

Kolor 0, kolor 1 — kolor odpowiednich potéwek przetacznika

Style przetacznikéw — wybierane przez klikniecie w wybrany przetgcznik —
zmieniany jest wtedy styl suwaka.

Ptaski — zmienia styl przetgcznika na ptaski, Ptaski p — zmienia styl
suwaka przetacznika na ptaski

Bit sterowany (zmienna Vbit) wybrany z tablicy zmiennych

Nr Zadania — numer zadania task wywotywanego po zmianie stanu
przetacznika.

=]

I E

[] Praski [] Praskip Chiadzenie
Sterawany bit Y hit
[0 ] ||
oK. Mr Zadania
10.17 Komponent Przelacznik dwu pozycyjny 2 Komponent przetgcznik dwu pozycyjny steruje stanem
- wybranego bitu.
Przetacznik 2p2 ]
. » Parametry komponentu:
[ Poziomy [ Odwrdd - kolor LED 0 | - kolor LED 1 | Poziomy — okresla czy przetacznik ma by¢ w poziomie
czy w pionie
|| B Odwré¢ — zamienia miejscami strony przetacznika
Kolor LED 0, kolor LED 1 — kolor kontrolki przetacznika dla
odpowiedniego stanu.
Style przetacznikéw — wybierane przez klikniecie w wybrany
przetacznik
Bit sterowany (zmienna Vbit) wybrany z tablicy zmiennych
sterowary kit M Zadanla Nr Zadania — numer zadania task wywotywanego po zmianie
stanu przetgcznika.
0K, |00 1 =

i



10.18 Komponent Potencjometr

Skala Kroki Pasrednie Skala Text
] 'wizkadnik [ Jednostka Format [FH0-0

| font opisu | font wskagnika|  font skali |

|Emienna|nteger |v| it |Eza$1 | |

0K "v"FEeaI| | |

le"ul:encjumel:r E|
Fanel zewn. Pakretho
| Gradient | O Praski | Gradient |
dla niewidocznego panelu
|Na2wa1 | |Nazwa2 |
Mazwal Mazwal
Wartoss od |I:I :i do |5 :i Pl

Komponent potencjometr steruje wybrang zmienng typu Vint lub Vreal.
Parametry komponentu :

Kolory i styl gradientu panelu zewnetrznego, kolory i styl gradientu gatki, widoczno$¢ panelu zewnetrznego i jego ptaski styl.
Kolor tta kiedy panel zewnetrzny jest niewidoczny. Przyciskiem KF mozna wpisa¢ kolor formularza na ktérym umieszczono potencjometr.

Dwie nazwy i ich widocznos¢.

Zakres zmian wartos$ci oraz parametry skali: ilo$¢ krokéw, ilos¢ krokéw posrednich, widoczno$é, widocznos$é tekstu skali i font skali.

Widocznos$¢ wskaznika numerycznego, jego jednostke i format. Parametr format okresla sposéb wyswietlania liczby- ilo$¢ zer przed i po przecinku,
czy majg by¢ wyswietlane nieznaczace zera. Jezeli ustalimy format na ,#####0.00” to liczba 345.678 bedzie wyswietlona jako 345,67 a dla
maski ,,000000.0” wyswietlone zostanie 000345.8. Uwaga — jesli liczba moze przyja¢ wartos¢ ujemnag to zeby znak zostat wyswietlony musi na

poczatku by¢ #
Font opisu i font wskaznika

Przetacznik rodzaju zmiennej (Integer lub Real) oraz adres zmienna do ktérej zostanie zapisana warto$¢ ustawiona potencjometrem

10.19 Komponent Potencjometr suwakowy

'Putencjumetr suwakowy |:|
Farel [] Prasgki
| Gradient | | kalor tha | KF | dla riew. pane|u

- Suwak F |- Suwak. - nF |- Szczelina |
Fozmiar suwaka

|SignaIName'l | |SignaIName2 |
M azwal Mazwaz fant opisu

fark zkali
“wartosd od |Ij EI do |-”:IEI EI

Skala Froki Porednie Skala Text

|Zmienna|nteger |v| Ylnt | | |

Vel L]

100 =—

- ] [ ) (o)

= LAy} = (i3] =
I

III

— [ ()

4] (i3] =

IIIIIIIIIIIIIIIIII
IIIIIIIIIIIIIII
[
[

_‘

EI
.
=

i

Komponent bardzo podobny do poprzedniego. Réznicq jest to ze zamiast gradientu pokretta ustawiamy rozmiar suwaka, kolor szczeliny oraz kolor

suwaka dla komponentu bedacego i nie bedacego w ,fokusie” ( czyli bedgcego aktywnym)



10.20 Komponent Lista

Lista

BARDZO ZIMNO
ZIMND

CIEPLD

BARDZO CIEPED]

Lista

-
-

“Wzokodc wiersza 25

Font | |

| kalor tha | O30 O wskadnik

Winbrary -

kolor | - kolor czcionki |

Wit

|nr_tem|:|

Reczne sterowanie
Praca automatyczna

ookl 1 a1
cpkl2 [ |2
e E
cvkl 4 4

Y 5
cykl B

Wypoczynek

a7 Praca
cykl 8 S
cykl 9 EN .
oykl10 Sprzatanie
awkl il |v| [Impreza

BARDZO ZIMNO
ZIMNO

BARDZO CIEPLO

10.21 Tabela z tekstem

alarmu

Komponent lista moze pracowac zaréwno jako wskaznik jak i jako
przetacznik. Wybrana pozycja listy powigzana jest z wybrang
zmienng typu integer w ten sposoéb Ze pierwsza pozycja to zero,
druga jeden itd.

Kliknigcie w pozycje zmienia warto$¢ zmiennej. Mozna zablokowac¢
mozliwo$¢ zmiany pozycji wtedy bedzie ona wskaznikiem.

Parametry komponentu:

Lista wierszy

Czcionka listy i wysoko$¢ wiersza

Kolor tta

Kolor tta wybranej pozycji i czcionki na wybranej pozycji

Komponent tabela z tekstem pozwala wyswietla¢ jedng z o$miu tablic tekstowych dostepnych w programie.
Konfigurujgac komponent wybieramy numer tabeli, szeroko$c¢ i nazwe jej kolumn, czcionke, kolor tta i kolor

nagtéwka..
Sposoéb wpisywana do tabeli informacji opisano przy okazji opisu rozkazéw do tego stuzacych.

Tabelka z tekstem

|X|

Czas [Zdarzenie

~

20:00:48
19:55:53
19:55:46
13:58:37
13:58:34

Awaria zestau |
Awpatia zestau |

Zestaw rezerwowy

Mazwa 1

Mazwa 2

Linie

Mumer tabeli
Szemkost kolumny 1 kolurng 2

kolumng |C2as |
kolumny |Zdarzenie |
Ptaski | = | | | — |

10.22 Komponent Wyswietlacz cyfrowy

Komponent wyswietla warto$¢ wskazanej zmiennej

10.23 Komponent Wyswietlacz LCD

LCD

X

Seqgment Ddsep Cofr 35
Wt
oK [1[vint1 ] [.]

oo typu integer lub real.
— 3 ggramet?y komponentu:
FPanel wewnetrzny Fanel zewnetrzny Automatyczry rozmiar Styl gradientu i widoczno$é panelu zewnetrznego
| Gradient | | Gradient | 01 Pracki Styl gradientu i widoczno$¢ panelu wewnetrznego
Mazwal Automatyczny rozmiar — zataczenie powoduje
|N‘5'2”“"‘EI1 | |N32W‘32 | Mazwal automatyczne dostosowanie wymiaréw do wielko$ci
Mazwal Mazwaz czcionek.
— . 0 Teksty wyswietlane pod wskaznikiem, ich widoczno$c¢
o fant Dpl?u, format |m¢nnu.u | i czcionka
Jednostka fiont wskadnika Mazeal Czcionka wskaznika, jednostka i format wyswietlanej
liczby.
|Zmienna |nteger |-.-| it | | | m
VF!eaIl | |
Nozwat

Komponent wyswietla zmienng typu Vint.
Parametry komponentu:

Kolor tta, kolor wytaczonego segmentu

kolor zatgczonego segmentu. Przycisk ->
powoduje skopiowanie koloru tta do koloru
wytaczonego segmentu.

Szeroko$¢ segmentu, odstep miedzy cyframi i
ilos¢ cyfr.




10.24 Komponent BarGraf
BarGraf =

|$Puek |*|| | kalor stupka |- kalor tha |
| Gradient |

Wartogs od ||:I ﬂ do |-“:":I ﬂ Szerokogd panelu I
gektor 1 od do Sektor? od do  Sektord od do
|n ﬂ |333 ﬂ |334 ﬂ |EEE ﬂ |EE? ﬂ |1nnn ﬂ
| | kolor zektora 1 | - kolor zektora 2 | - kolor zektora 3 |

[] Sektary Cata zkala dla zektordw zwiera sie w zakrezie od 0 do 1000
|Zmienna Integer |v| Vit |"v"int4 | |

Komponent bargraf przedstawia warto$¢ zmiennej integer lub real jako stupek.

O tym czy bargraf jest poziomy czy pionowy decydujg proporcje jego wymiaréw. Jezeli wysokos¢ jest wieksza od szerokosci to bargraf dziata w pionie,
inaczej w poziomie. Bargraf moze mie¢ forme stupka, linijki led lub wskaznika.

Pozostate parametry to:

Kolor stupka i tta, gradient panelu i jego szeroko$¢. Ujemna szeroko$¢ spowoduje ze panel (ramka otaczajgca bargraf) zniknie catkowicie.
Warto$¢ Od Do reprezentowana przez bargraf

10.25 Komponenty Miernik120 i Miernik270

Miernik120 El l—'
Panel wewnetrzny Fahel zewnetrzig Avtornatyczny rozmiar 50 3

| Gradient | | Gradiegnt | O Praski 40 \ BU
Mazwal Mazwaz Jednostka
|Nazwa1 | |Nazwa2 | |°/° |

(1}
Warotéod || 2| do [0 3] Ve
Skala Kiok Posiechis w0
zektar 1 od do  Sektor? od do  Sektord od do -790
|E| E] |333 EJ |334 E] |sss E] |ss? EJ |wnn EJ J00

| | kolor sektora 1 | - kolor gektora 2 |- kolor sektora 3 |

Sektary Caka zkala dla sektordw zwiera sie w zakresie od 0 do 1000

Ksztatt wskaznka |2 :] || kolor wiskagnika | (A Markery
Lirniity rnir'||1D EJ mak |SD EJ

Erverem [ i | B

Fleall | |

Bit kazujgcy markemny |

Komponenty miernik120 i miernik270 sg identyczne i réznig sie tylko kontem skali

Parametry komponentu:

kolory i styl oraz widoczno$¢ panelu zewnetrznego, kolory i styl oraz widoczno$¢ panelu wewnetrznego, ptaski styl paneli

Dwie nazwy, jednostka i ich widocznosé¢.

Warto$¢ zakresu od do, llo$¢ krokdw i krokéw posrednich skali, font nazwy i font skali.

Sektory (zobacz nizej)

Ksztatt i kolor wskaznika (strzatki), widoczno$¢ markeréw limit gérny i dolny przekroczenia.

Kiedy wartos¢ limitu przekroczy warto$¢ (gorna lub dolng) wyswietlanego parametru to wskaznik zaczyna pulsowac¢. Jezeli nie chcemy aby wskaznik
pulsowat nalezy ustawi¢ limit min < od wartosci poczatkowej i limit max > od warto$ci koncowej zakresu

Markery (mate strzatki zaznaczajace osiagnietg wartos¢ minimalng i maksymalng jaka zostata osiagnieta) skasowa¢ mozna zmienng Vbit. Dzieki temu
mozemy jednym przyciskiem albo programowo skasowac (ustawi¢ na aktualnej pozycji wskazéwki) markery wielu wskaznikow.



10.26 Komponent MiernikV

Mierniky &=l m
Fanel zewnetrzny Fanel wewnetrznp [ Automatyczny rozmiar ! %
| Gradignt | | Gradignt | [ Prashi — 130
Mazwmal Mazwma Jednostka E 116
|Temperatura | |WI:II:|_'.-' ok | |AI: | E
— 101
“Warkoie od |'29 .EJ da |13EI .EJ fant nazvy ;_ B
Skala Kioki _ Posrednie _ | font skali - 72
zekbor 1 od do  Sektor? od do  Sektord od do :;58
|n EJ |333 EJ |334 EJ |555 EJ |55? EJ |1unn EJ C 43
| | kolor zektara 1 | - kolor zektora 2 | - kolor zektora 3 | E_ a9
|_:| Sektn_r_l,! Caka ghala dla sektordw zwiera sig_w zakrezie od 0 do 1000 E 14
Wsk aZnik - £
Jednostka Format | F#H0.00 B 0
min |':I 3_1 s |':I 3_1 M arkery [ _;] kolar strzabki | =

|2mienna Integer |v| It |"-.-"int5 | |

Heal| | |
Bit kasujacy markeny | | | Ok,

Praktycznie wszystkie ustawienia miernika MiernikV pokrywa sie z ustawieniami miernikow miernik120 i miernik270

10.27 Komponent Miernik — termometr

?ﬂ Termometr E]@

Panel wewnetizny [ Panel zewnetrzny [] Autarnatyczry rozmiar

| Gradient | | Gradient | [] Praski

|SignaIName1 | |SignaINam32 | T |
[] Hazwal [ Hazwaz Jednostka

wartoséod [0 Tlao [0 %]
Skala Kroki _ Postednie _
zektor 1 od do  Sektor? od do  Sekbord od do
|n ﬂ |333 ﬂ |334 ﬂ |EEE ﬂ |EE? ﬂ |1nnn ﬂ
| | kaolor zektora 1 | - kolor sektora 2 |- kolor zektora 3 |
!:I Sektom Cata skala da sektordw zwiera sie w zakresie od 0 do 1000
Wikainik
JeanZ?llqa Faormat
e i - kolor stupka | | | puztego | ranka
iy |-“:I ﬂ mas |E":I ﬂ b arkeny

|2mienna|nteger |v| it | ||

"-.-"FEeaI| | |

Bit kazujgoy markeny | | | ]




10.28 Mierniki — sektory

Wszystkie mierniki i bargraf maja mozliwos¢ podziatu skali na trzy sektory o wybranych kolorach. Cata skala to zakres 1000 krokéw.

Dla kazdej sekcji okreslamy odpowiedni zakres. Powiedzmy ze chcemy aby pierwsze 20% skali byto z6tte (1 sektor) ostatnie 30% czerwone (3 sektor)

a reszta zielona ( 2 sektor). Ustawiamy wiec zakres od 0 do 200 dla 1 sektora, od 700 do 1000 dla 3 sektora i od 201 do 699 dla sektora drugiego.

10.29 Komponent Zbiornik

Zbiornik

=

esfEaeY

Zmiana kzztattu

Komponent zbiornik to specjalny bargraf ktérego ksztait moze
przyjac¢ ksztatt charakterystyczny dla zbiornika.

Poza wyborem ksztattu dla komponentu ustalamy:

Kolory pustego i petnego zbiornika oraz kolor jego obrysu
Zakres od warto$ci do wartosci

Zmienng sterujaca integer lub real.

. pLizty | | | petry | . obryz |

o R

[Zrienna Integer |+ |

w10t ||

Real[ 1] -]
oK

10.30 Komponent Mini Trend

:
—
N

Nazwa trendu

MiniTrend =
[w] ‘Widoczny Zakres od ‘D ﬂ dD|1DD ﬂ Linia|1 g
|Zmienna Integer | - | Wint |Vint1 |

|
VHeaI| | | Kanat 1

] widaczny Zakres od ‘D ﬂ C|0|‘IDD

[Do amiennei INT -] gy [vint2

|
VHeaI| | | Kanal 2

] widaczny Zakres od ‘D ﬂ C|0|‘IDD

Do zmisnrei INT [-] vy [vint3

WReal |

[ Widoczny Zakres od ‘D ﬂ l:|U|‘IDD

Doamisnns INT  [+] yqpy [vined [.]
|

WReal |

[ Skala KanaP Format IW—I Kroki u

Nazwa |W'_l,lkres trendu | font |

Parel Czas | | Kalar czasul | |KOI0r separatora|
[ Ptaski [JData [ Siatka [ FKolorsiatki |

Mazwa pliku test_trendow]

nazwa bez rozszerzenia-tylko litery i cyfry

Krak siatki poziomao
19 =

Zapiz co >| %01 sec  Szerokoéd polaldziatek] 416 obrazuje 00:13:10zec.

Predkost zapisu ze zmienne Vint | ¥int10 | |

Komponent MiniTrend stuzy do rysowania trendéw zmian czterech sygnatow.

Parametry ustalane dla kazdego z czterech kanatéw (sygnatéw):

Wybér typu zmiennej — integer albo real, zmienna ktéra bedzie rysowana,
zakres od wartosci do wartosci, kolor i grubos¢ linii.

Mozemy tez wytaczy¢ rysowanie danej linii ograniczajac ilo$¢ rysowanych
zmiennych do 1,2 lub 3 zmiennych

Pozostate parametry komponentu:

Nazwa i font nazwy, skala — okres$la czy z prawej strony wykresu ma byé
widoczna skala, kanat — okres$la wedtug zakresu ktorego kanatu rozrysowac skale,
format wyswietlanej wartosci skali.

Kolor tta, kolor czasu wyswietlanego pod wykresem, kolor separatora.
Widocznos¢ daty i/lub czasu pod wykresem, widocznos$é, ilos¢ krokéw i kolor
siatki.

Dane zapisywane sg na wykresie co okreslony czas wyrazony w 10 czesciach
sekundy. Mozna powiedzie¢ ze czas zapisu to to czas na jedng dziatke (jeden
piksel). Czas zapisu moze by¢ albo ustawiony na state podczas projektowania
aplikacji albo moze by¢ odczytywany ze wskazanej zmiennej Integer.

O tym jaki okres czasu reprezentowany jest na wykresie decyduje jego dtugosé
(dtugos¢ pola odczytowego) oraz czas zapisu. Podczas ustawiania czasu zapisu
obok wyswietlany jest czas jaki pokrywa wykres.

Aby nie utraci¢ zarejestrowanego trendu mozemy spowodowaé aby program
zapisywat go sukcesywnie na dysku a po uruchomieniu programu zatadowat
ponownie. W tym celu w polu nazwa pliku wpisujemy nazwe (bez kropki i
rozszerzenia) pliku do ktérego bedzie sktadowany wykres. Nalezy zadbac¢ aby
nazwa pliku byta inna dla kazdego uzytego w aplikacji wykresu.

Plik zapisywany jest do podkatalogu SET. Pionowa biata linia ktéra pojawia sie
na wykresie po ponownym uruchomieniu programu rozdziela wykres zatadowany
z pliku od wykresu stworzonego po uruchomieniu aplikacji



10.31 Komponent Kompas

Mazweal
Mazwa

Kompas 1|

Fanel zewnetrzng Fanel wewnetrzny

[ Gradient | Gradient |
[ Praski [] Bez zaghebienia
|Nazwa1 | |Nazwa2 |
MNazwal Mazwa?
. kolor tarczy | [ kolor skal | Odchytka
kolor > kier. | | |k0|0r > odch.l Podziatka

Wz gatki 5 = | fant opisu |f0nt wskaz’nikal
kst skl [NMEESE S5 N |

Wint Kierunek, |i\"’int3 | |
Yint Delchytea 'S [~

Komponent kompas pokazuje kierunek i odchytke od kierunku.
Oby dwie wartosci pobierane ze zmiennych integer powinny zawiera¢ sie w
zakresie od 0 do 359.

Poza parametrami okreslajacymi wyglad komponentu mozemy zmienic tekst skali
w ten sposéb ze wpisujemy nowe oznaczenia rozdzielajac je srednikami. Przyciski
An i PL wpisuja opis skali angielski lub polski.



11 Zmienne

11.1  Zmienne globalne i zmienne skryptu

Kazda informacja: stan wejscia, stan licznika, tekst, data przechowywana jest w okreslonej zmienne;.

W systemie Hall zmienne mozemy podzieli¢ na dwie grupy — zmienne programu zwane dalej zmiennymi globalnymi oraz zmienne skryptu.
Zmienne programu ktére bedziemy nazywali dalej zmiennymi globalnymi sa zdefiniowane na state a zmienne skryptu mozemy zdefiniowa¢ wedle
potrzeb wewnatrz skryptu pascalowego.

11.2  Zmienne globalne i ich typy

Kazda ze zmiennych uzytych w programie ma pewien typ czyli moze przechowywac informacje o pewnej strukturze. Stan logiczny (prawda lub fatsz lub
jak kto woli zero lub jeden) przechowywane sg w zmiennych typu boolean a liczby zaleznie od tego czy sa catkowite w typach np. integer i real.

Zmienne globalne mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje: zmienne do dowolnego wykorzystania ktére nie majg w programie zadnej funkcji i moga,
przechowywa¢ dowolne, zgodne ze swoim typem informacje oraz zmienne przypisane do wszelakich urzadzen logicznych i do procesoréw

Zmienne uniwersalne :

e  Vbit1 do Vbit127 — zmienne bitowe (boolean) mogace przyjmowac dwie wartosci 1i 0 W skrypcie operujemy warto$ciami True i False
(prawda i fatsz czyli 1 0)

Vint 1 do Vbit63 — zmienna integer. Liczba catkowita z zakresu od —2147483648 do 2147483647.

Vr1 do Vr63 — zmienna real. Liczba rzeczywista z zakresu od 1.5 x 10"—45 .do 3.4 x 10"38.

Vstr1 do Vstr128 — zmienna tekstowa (string). Zmienna moze przechowywac tekst o dtugosci do 255 znakow.

Vdt1 do Vdt16 - zmienna przechowujaca date i czas w specjalnym formacie.

Zmienne urzgdzen logicznych:

e zmienne timeréw: T1in do T32, T10ut do T320ut typu boolean oraz T1CV do T32CV i T1PV do T32PV typu integer

. zmienne programatoréw czasowych ProgD1 do ProgD4 , ProgW1 do ProgW4 i TimerT1 do TimerT4 typu boolean

e zmienne licznikéw C10ut do C80ut, C1up do C8up, C1dn do C8dn i C1res do C8res typu boolean oraz C1 do C8 i C1pv do C8PV typu
integer

e zmienne filtréw Filtr1in do Filtr16in i Filtriout do Filtr16out typu integer

e  zmienne sekwencera SQ1 do SQ8 typu boolean i SQ_ID, SQ1int, SQ2int i SQ3int typu integer

e zmienne rejestratora danych analogowych Logger1_d1 do Logger1_d4, Logger2_d1 do Logger2_d4, Logger3_d1 do Logger3_d4,
Logger4_d1 do Logger4_d4 typu real

e  zmienne przelicznika ADC1in do ADC16in i ADC1out do ADC160ut typu real

e zmienne systemowe typu boolean i integer

Zmienne procesorow (x oznacza numer procesora 0 do 7):
. Px_in1 do Px_in24 i Px_out1 do Px_out24 typu boolean
. Px_Ain1 do Px_Ain5 i Px_Aout1 do Px_Aout3 typu integer
. Px_r1i Px_r2 typu real

11.3  Tabela zmiennych, nazwa, nazwa funkcji i opis zmiennej

Tabela zmiennych %)

=1 pamiet e %wezwwwnwemvwsl%w Tabela zmiennych pozwala na wyboér zmiennej podczas ustalania
et T e | parametréw komponentow lub konfigurowania urzadzen
THmienne real . . . . P .
A znienme srig I We anclog 1 pind3 logicznych oraz na edycje nazw i opiséw zmiennych.
2] zmienne DateTime: 2 |P1_ain2 We analog 2 pin34
# EA] Urzadzenia logiczne L3 [F1_Ain3 ‘We analog 3 pind5
* ‘mienne systemowve 4 P1_Aind Licarik A . o]
ﬁ;mswﬁo emio s Tat_)ela zmlgnnych sk}_ada sigz dwu_cze_su - drz_ewka grup _
= procesort He P aout VLRI zmiennych i tabeli zmiennych wy$wietlajacej zmienne z wybranej
2, fmienng g e_IP1-sous e w drzewku grupy (podgrupy).
THmienne real M ’ . .
Procesor? Poszczegdlne kolumny zawierajq :
Procesord . .
Procesora e numer zmiennej
Procasars e nazwe zmiennej uzywana w skrypcie
procesar? e funkcja — opis znaczenia danej zmiennej
. opis — pole pozwalajgce na dowolne opisanie zmienne;.

£ >

R

Podczas tworzenia programu mozemy zmieni¢ nazwe zmiennej na inna, wtasng . Przyktadowo nazwe zmiennej Vbit3 mozemy zmienic¢ np. na Drzwi1
aby w programie zamiast pisa¢

if Vbit3 then Vstrl0 := ‘Drzwi otwarte’ else VstrlQO := ‘Drzwi zamkniete’;
zapisac :
if Drzwil then Vstrl0 := ‘Drzwi otwarte’ else VstrlO := ‘Drzwi zamkniete’;

mozemy tez zmieni¢ nazwe zmiennej tekstowej Vstr10 aby zapis programu byt jeszcze bardziej czytelny.

Kazda zmienna globalna poza nazwa posiada opis funkcji i opis uzytkownika . Funkcja opisuje co robi zmienna i dotyczy zmiennych urzadzen i
zmiennych procesoréw. Funkcje urzadzen zapisane sg na state a funkcje zmiennych procesoréw wpisywane sg podczas wyboru typu procesora w
konfiguraciji sieci procesorow.

Pole opis pozwala na dodanie wiasnego dowolnego komentarza dla zmienne;.

UWAGA ! Zmiana nazwy zmiennej spowoduje ze kompilator skryptu nie rozpozna jej poprzedniej nazwy — jesli wiec zmienimy Vbit3 na Drzwi1 to
kompilator nie rozpozna zmiennej vbit3 i zgtosi btad jesli ja napotka.



11.4  Typy zmiennych skryptu

W skryptach mozemy uzywac¢ nastepujace typy zmiennych:

Typ logiczny
Boolean - wartos$¢ False (0) lub True (1)

Typy dla liczb catkowitych

Byte zakres od 0 do 255

Word zakres od 0 do 65535

Integer  zakres od —2147483648 do 2147483647

Typ dla liczb naturalnych
Real zakres od 5.0 x 107-324 do 1.7 x 107308

Typ dla tekstéw
String przechowuje tekst do 255 znakow

Typ dla daty i czasu

Tdate przechowuje w specjalnym formacie informacje o dacie
Ttime przechowuje w specjalnym formacie informacje o czasie
TDateTime przechowuje w specjalnym formacie informacje o dacie i czasie

Wyszczegdlniono tu tylko podstawowe typy zmiennych. Osoby znajace jezyk Pascal mogg zastosowaé w skryptach sterujgcych wszystkie
charakterystyczne dla tego jezyka typy zmiennych

11.5 Zmienne lokalne procedur i funkcji

Za pomoca dyrektywy Var mozemy zdefiniowa¢ zmienng lokalng w skrypcie.

Moze to by¢ zmienna dla catego skryptu jesli jej definicje umiescimy na poczatku skryptu np. :
var licznikx:integer;

Zmienna licznikx bedzie widziana we wszystkich zadaniach skryptu.

Mozna tez zadeklarowaé zmienng lokalng dla danej procedury (zadania) np.

Procedure Taskl;
var x:integer;

Begin
x:= 256 * vintl
vstrl := IntToStr (x);
end;

Zmienna x widoczna jest tylko w obrebie procedury i po jej zakonczeniu jej zawartos$é zostanie utracona.

11.6  Zmienne procesorow

Zmienne procesorow odwzorowujg w programie aplikacji stan zmiennych w procesorach w ten sposéb Zze poza swiadomoscig programisty stan
zmiennych wejs¢ procesoréw przepisywany jest do zmiennych wejsciowych programie i na odwrét — stan zmiennych wyjsciowych przepisywany jest do
wyj$¢ procesorow.

Zmienne zostaty podzielone na osiem blokéw — po jednym bloku danych na procesor.

Poniewaz jednak zmienne procesorow nie maja na sztywno przypisanych funkcji nalezy je traktowac jako rejestry ktorych znaczenie zalezne
jest od tego jaki procesor zostat do nich przypisany.

Wynika to z tego ze system zaprojektowano w ten sposéb aby w przysztosci mozna byto definiowaé nowe procesory o réznych typach.

Po wyborze procesora w tabeli zmiennych widzimy opis funkcji danej zmiennej dla przypisanego procesora.

Procesory wymieniajg dane za pomoca nastepujacych zmiennych (Px oznacza numer procesora ) :

Px_in1 do Px_in24 typu bitowego - zmienne do odczytu reprezentujace informacje przysytang z procesora (wejscia)

Px_out1 do Px_out24 typu boolean — zmienne do zapisu wysytane do procesora (wyjscia)

Px_Ain1 do Px_Ain5 typu integer - zmienne do odczytu reprezentujgce informacje przysytang z procesora (wejscia analogowe)
Px_Aout1 do Px_Aout3 typu integer - zmienne do zapisu wysytane do procesora (wyj$cia analogowe)

Px_r1i Px_r2 typu real - zmienne do odczytu (temperatury)



12 Zdarzenie i zadanie

} Procedure TaskS9: Siradanie 9
i begin
Zmiana stanu Sg I .
przetgcznika uspendindRunkeset (10 ;
end:

Procedure Taskio: Slzadanie 10
,,,fﬂf”fﬁi? hegin
START —

Waw (' BADS . WAV' ) ;

Macisniecie WaithindRun (10,30 ;
preyeisku end;
Procedure Taskll: Aifzadanie 10
/ Begin
Vintl:=0;
Zrmiana stanu zrmienne end; _
np. Zataczenie wejécia Procedure Taskli;  //zadanie 10
Begin

inc (wintz)
vhit3i:= not Vhit3
end;

Cykliczne wywiatanie
co okreslony czas

Programowanie systemu oparte jest na obstudze zdarzen. Zdarzenie pocigga za sobg wykonanie zadania. Zdarzeniem moze by¢ zmiana stanu
zmiennej, koniec odmierzania jakiego$ czasu lub nacisniecie przycisku na ekranie.

Zadanie to procedura w skrypcie sterujgcym. A wiec

wystapienie zdarzenia pociaga za sobg wykonanie zadania o numerze przypisanym do zdarzenia.

Przyktad 1

Na ekranie umieszczamy komponent przycisk a w jego konfiguracji ustawiamy parametr nr. zadania na 10. Kazde naci$niecie przycisku spowoduje
uruchomienie procedury Task10 ze skryptu.

Przyktad 2

Przypisujemy zmienna do timera w wyzwalaczach. Timer ustawiamy na 5 sekund a zadanie timera na 7. Co 5 sekund wywotywana bedzie
procedura Task7

Przyktad 3

Definiujmy w wyzwalaczu ze zmiana stanu zmiennej odpowiadajacej wejéciu procesora z 0 na 1 ma uruchomi¢ zadnie 11. Kiedy wej$cie procesora
zmieni stan z 0 na 1 (zbocze narastajace) to zostanie wykonane zadanie Task11

Przyktad 4

W parametrach okna wpisujemy zadanie 1 dla otwarcia ona i zadanie 2 dla zamkniecia okna. Otwarcie okna spowoduje uruchomienie procedury task1
ktéra moze np. odczyta¢ ustawienia, na oknie umieszczamy komponenty pozwalajgce na zmiane ustawien a po zamknieciu okna wywotywana jest
procedura Task?2 ktéra zapisuje zmiany do pliku.

W systemie jest wiele elementow ktdre inicjujg wykonanie zadania.

13 Skrypt sterujacy

13.1  Budowa skryptu

Jak powiedziano wczes$niej programowanie systemu oparte jest na zdarzeniach i zadaniach. Gdy nastapi zdarzenie inicjuje ono wykonanie zadania -
wywotuje odpowiednig procedure Taskn | to wiasnie z takich zadan (procedur) sktada sie program (skrypt).

A wyglada on tak :

Procedure Taskl;
Begin

//rozkazy pierwszego zadania
end;

Procedure Task2;
Begin
//rozkazy drugiego zadania
end;
i tak dalej az do zdarzenia Task255.

Na koncu skryptu znajduje sie sekcja bez nagtéwka Procedure Task zaczynajgca sie stowem kluczowym Begin i konczaca sie stowem End z kropka.
Instrukcje w tej sekcji wykonywane sg po uruchomieniu skryptu:
Begin
//rozkazy wykonywane jednorazowo po uruchomieniu programu
end.

Nie musimy w kodzie umieszczaé wszystkich 255 zadan ale uwaga :



Jezeli wywotamy zadanie o numerze dla ktérego nie bedzie w kodzie odpowiedniej procedury o nazwie Task_nr_zadania to nie zostanie
zasygnalizowany zaden btad.

Kolejnos¢ zadan w kodzie skryptu nie ma znaczenia.

13.2  Zadania (Task), rozkazy sterujace praca zadan

Kod zadania opisuje co dane zadanie ma zrobi¢ — co$ zatgczy¢, co$ wytgczyé, skopiowac jakie$ dane z jednego urzadzenia logicznego do drugiego,
wykonac jakie$ obliczenia. Powiedzmy Ze zmienna P1_in1 reprezentuje stan przycisku podtaczonego do wejscia modutu a zmienna P1_out2
przepisywana jest do wyjscia do ktérego podtaczyliSmy lampke. Chcemy za pomoca przycisku zapalac¢ i gasi¢ lampke — jedno naci$nigcie zapala,
nastepne gasi.

Mozemy to zrealizowac np. tak: Przypisujemy P1_bit1 do pierwszego wyzwalacza w ktérym ustawiamy zadanie 3. Teraz kazde nacis$nigcie przycisku
(zmiana stanu zmiennej z 0 na 1) spowoduje zmiane bitu P1_in1, bo kazde jego zbocze narastajgce spowoduje wywotanie procedury Task3.

Procedure Task3;
Begin

P1_out2 := Not P1_out2;
end;

W procedurze zadania stan bitu P1_out2 zamieniany jest na przeciwny (operator NOT) czyli kazde nacisniecie przycisku (zdarzenie) wywotuje
procedure Task3 (zadanie).

Warto w tym miejscu powiedzie¢ o bardzo pozytecznej funkcji zwigzanej z obstugg zadan: SUSPEND. Procedura Suspend powoduje zawieszenie
mozliwosci wywotania wybranego zadania na ustalony czas np. suspend(3,5) zawiesi prace zadania na ok. pét sekundy. (czas wyrazono w dziesiatych
czesciach sekundy)

Dodajmy suspend do naszego zadania

Procedure Task3;

Begin
P1_out2 := Not P1_out2;
suspend (3, 20);

end;

Jaka bedzie r6znica w dziataniu? Ot6z po nacisnieciu przycisku zostanie wywotane 3 zadanie i zmieniony stan lampki oraz zawieszone zadanie na dwie
sekundy. Czyli przez dwie sekundy mozemy sobie naciska¢ nasz przycisk do woli — nic sie nie wydarzy.

Nastepnym bardzo przydatnym przy tworzeniu zadan poleceniem jest procedura Exit. Exit powoduje pominiecie reszty kodu procedury zadania.
Niech zmienna Vbit2 przechowuje stan wejscia blokady ktére ma uniemozliwi¢ zmiane stanu naszej lampki. Mozemy to zapisac tak:

Procedure Task3;
Begin
if not Vbit2 then
Begin
P1_out2 := Not P1_out2;
suspend (3, 20);
end;
end;

lub

Procedure Task3;

Begin
if Vbit2 then Exit;
P1_out2 := Not P1_out2;
suspend (3, 20);

end;

Dziatanie obu zadan jest identyczne ale w pierwszym przypadku zmiana stanu i zawieszenie zostanie wykonane wtedy gdy Vbit2 ma wartos¢ 0 (false).
W drugim przyktadzie jesli Vbit2 ma wartos¢ 1(true) to nastapi ,wyjscie” z procedury zadania bez realizacji nastepnych linii.

Kolejnym rozkazem sterujgcym pracg programu jest WaitAndRun. Procedura ta zleca wykonanie zadania po uptywie podanego czasu.
Powiedzmy ze po naci$nigciu przycisku chcemy aby zapalita sie nasza lampka ale zeby po 10 sekundach zgasta. Task3 zapali jg a Task4 zgasi.
Task3 wywotamy za pomocg przycisku jak w poprzednim przyktadzie a Task4 zostanie wywotany z opdznieniem przez rozkaz wewnatrz zadania nr 3.

Procedure Task3; // zadanie zapalajace lampke

Begin
P1_out2 := True; // zapalamy lampke

WaitAndRun (4,100) ; //rozkaz zlecajacy wywotanie procedury task4 za 10 sekund
end;
Procedure Task4; // Zadanie gaszace lampke

Begin

P1_out2 := False;

end;

Jezeli zadanie ma wykonywac sie co okreslony czas mozemy je podpia¢ do wyzwalacza ktéry uruchamia¢ bedzie je co okreslony czas.
Mozemy tez wywotywacé je za pomocg procedury WaitAndRun :
Procedure Task3;
Begin
P1_out2 := not P1_out2; // zmiana stanu lampki na przeciwny
WaitAndRun(4,5) ; //rozkaz zlecajacy wywolanie tej samej procedury za pdét sekundy
end;



Raz uruchomione zadanie bedzie samo siebie wywotywa¢ co okreslony czas.
Dziatanie procedur Suspend i WaitAndRun mozna przerwaé¢ wywotujac procedure SuspendAndRunReset.

14 Edytor skryptu i wyzwalaczy
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14.1  Wyzwalacze

Wyzwalacz uruchamia w pewnych okolicznosciach wykonanie okreslonego zadania. W oknie edytora programu, nad oknem edytorem kodu znajduje sie
rozwijany formularz z wyzwalaczami. Mamy dwa typy wyzwalaczy: pierwszy reaguje na zmianeg stanu z zero na jeden wybranej zmiennej bitowej (np.
wejscia), drugi typ wyzwalacza wyzwala zadanie cyklicznie co okreslony interwat czasu. Mamy 3 wyzwalacze czasowe: pierwszy z podstawg
0,1sekundy i dwa z podstawg sekund.

15 Jezyk STL

Jezyk STL doskonale znany jest programistom sterownikéw PLC cho¢ w naszym obrazkowym $wiecie coraz rzadziej jest stosowany.
Jezyk STL zastosowany w Hallu sktada sie z kilku instrukcji ktére mozna podzieli¢ na dwie grupy: jedna grupa rozkazoéw realizuje operacje na
zmiennych bitowych a druga stuzy kopiowaniu zmiennych integer i real do innych zmiennych integer i real.

Po co STL skoro mamy interpreter Pascala ? Ze wzgledu na szybkosc¢. Kiedy chcemy skopiowac stan wejscia analogowego do bloku funkcyjnego
stuzgcego do przeliczenia wartosci z przetwornika na rzeczywistg wartos¢ pomiaru mozemy w skrypcie pascalowym napisac rozkaz

ADC1In := P1_Ain1 i umiesci¢ w zadaniu cyklicznie wywotywanym przez wyzwalacz. Ale dziatanie to bedzie realizowane maksymalne 5 razy na
sekunde. Mozemy tez w STLu dodac¢ rozkaz IntToReal P1_Ain1, ADC1in ktéry wykona to samo kopiowanie. Bedzie on wykonywany kilkaset razy na
sekunde. Mato tego. W przeciwienstwie do skryptow na ktérych wykonanie program potrzebuje troszke czasu bo predkoscig dziatania nie oszatamiajg
program STL realizowany jest bardzo szybko.

W takim samym jezyku STL choé operujacym na innych argumentach i pozbawionym operacji przeniesien zmiennych INT i REAL programuje sie
mikro sterownik PLC w procesorze HCHPLC

15.1  STL - rozkazy bitowe

Rozkaz ma zawsze jeden parametr bedacy nazwg zmiennej bitowej, np. Vbit3, T1in etc.
Rozkazy operujg na specjalnej zmiennej ktérg nazwiemy akumulatorem i oznaczymy symbolem ACC. Zmienng dla potrzeb dokumentacji
nazywacé bedziemy Var.

Rozkaz = Parametr Realizowana funkcja

LD var Kopiuje do akumulatora ACC zmienng Var

LDN var Kopiuje do akumulatora ACC zanegowang zmienng Var

OR var Kopiuje do akumulatora ACC wynik operacji ACC OR Var

ORN var Kopiuje do akumulatora ACC wynik operacji ACC OR (Not Var)
AND var Kopiuje do akumulatora ACC wynik operacji ACC AND Var
ANDN  var Kopiuje do akumulatora ACC wynik operacji ACC AND (Not Var)
NOT Neguje stan akumulatora ACC

= var Kopiuje stan akumulatora ACC do zmiennej Var



=N var Kopiuje zanegowany stan akumulatora ACC do zmiennej Var

SET var Jesli ACC = 1 to ustawia zmienng Var (Var = 1)
RES var Jesli ACC = 1 to kasuje zmienng Var (Var = 0)
BREAK Jesli ACC = 1 to pomin dalsze rozkazy

Jak uzywa¢ ponizszych rozkazéw ? Postuzymy sie kilkoma przyktadami

Przykiad 1

Chcemy skopiowac stan wejscia 1 procesora do wejscia 1 timera a stan wyjscia 1 timera skopiowa¢ do zmiennej Vbit10 i zanegowany do 1 wyjscia
LD P1_in1

= T1in

LD T1out

= Vbit10

=N P1_Out1

Program kolejno:
taduje do ACC stan we1, zawarto$¢ ACC przepisuje do zmiennej T1in
faduje do ACC stan wyjscia timera, zawartos¢ ACC przepisuje do zmiennej Vbit10 a zanegowang warto$¢ ACC przepisuje do wyjscia 1

Przyktad 2
Chcemy aby zmienna Vbit1 miata stan 1 wtedy gdy dowolne z wejs¢ 1,2 i 3 procesora1 jest ustawiona a zmienna Vbit2 ma by¢ ustawiona tylko wtedy
gdy wszystkie wejscia 1,2 i 3 sg ustawione. Czyli:

Vbit1 :
Vbit1 :

P1_in1 OR P1_in2 OR P1_in3
P1_in1 AND P1_in2 AND P1_in3

i tak zapisaliby$my to w skrypcie pascalowym. W STL zapiszemy to w nastepujacy sposob

LD P1_in1
OR P1_in2
OR P1_in3
= Vbit1

LD P1_in1
AND  P1in2
AND  P1.in3
= Vbit2

Program kolejno:

faduje do ACC stan we1, wykonuje sume logiczng akumulatora i we2, wykonuje sume logiczng akumulatora i we3, wynik(stan akumulatora) przepisuje
do zmiennej Vbit1.

taduje do ACC stan we1, wykonuje iloczyn logiczny akumulatora i we2, wykonuje iloczyn logiczny akumulatora i we3, wynik(stan akumulatora)
przepisuje do zmiennej Vbit2

Przykfad 3
Chcemy zataczy¢ wyjscie 1 wejsciem 1 a wylgczy¢ wejsciem2

LD P1_in1
SET  P1_Out
LD P1_in2

RES  P1_Outt

Program kolejno:
faduje do ACC stan we1, sprawdza czy akumulator = 1, jesli tak to ustawia wy1, taduje do ACC stan we2, sprawdza czy akumulator = 1, jesli tak to
kasuje wy1

15.2  STL - rozkazy kopiujace zmienne
Poza rozkazami do tworzenia sieci logicznych mamy do dyspozyciji cztery rozkazy kopiujace zmienne

rozkaz zmienna zrédtowa zmienna docelowa realizowana funkcja

IntTolnt var1 (integer) var2 (integer) kopiuje zmienna var1 do zmiennej var2

RealToReal var1 (real) var2 (real) kopiuje zmienna var1 do zmiennej var2

IntToReal var1 (integer) var2 (real) kopiuje zmienna var1 do zmiennej var2

RealTolnt var1 (real) var2 (integer) kopiuje zmienna var1 do zmiennej var2 zaokraglajac ja uprzednio.

16 Pascal — jezyk programowania skryptéw - podstawy

Jak wspomniano wczes$niej skrypty sterujgce a w zasadzie zadania zawarte w skrypcie piszemy w jezyku Pascal.
Osoby znajace podstawy tego jezyka mogg pominagé ten rozdziat w ktérym przedstawimy podstawowe elementy i konstrukcje tego jezyka.

16.1  Instrukcja przypisania

Przez caly czas pracy programu wszystkie wystepujace w nim zmienne posiadajg okreslong wartos¢. W trakcie wykonywania programu warto$¢
zmiennej mozna zmienia¢ wielokrotnie z pomocg instrukcji przypisania:
Zmienna := Warto$¢



Wyrazenie := nazywamy operatorem przypisania i najczesciej odczytujac catg instrukcje okreslamy je sformutowaniem "Przyjmuje wartos$¢", tzn.
instrukcje

Vbit 3 := True

odczytujemy stownie: zmienna vbit3 przyjmuje warto$¢ 1 ( wartosciom logicznej jedynki i zera odpowiadajg stowa True i False czyli prawda i fatsz).
Przypisa¢ mozemy warto$¢ jednej zmiennej do innej zmiennej np. Vint3 := Vint4, wynik wyrazenia do zmiennej np. Vr1 := Vint3 * 6.84, wynik wyrazenia
logicznego: Vbit8 := (Vbit1 and Vbit2) or not Vbit12;

Przypisujac wartos¢ jednej zmiennej (wyrazenia) do innej zmiennej musimy pamieta¢ o zgodnosci typdw — nie mozemy przypisa¢ zmiennej catkowitej
do zmiennej bitowej — operacja Vbit1 := Vint1 jest nieprawidtowa. Nie mozemy tez przypisa¢ zmiennej rzeczywistej do zmiennej catkowitej ale mozemy
przypisa¢ zmienng catkowita do zmiennej rzeczywistej np. Vr3 := Vint12. Znaczenie ma tez typ wyniku — jezeli przypiszemy do zmiennej catkowitej Vint
wyrazenie Vint + (-) vint np. Vint2 := Vint4 +23. Ale nie mozemy przypisa¢ wyniku dzielenia np. Vint3 := Vint2 / Vint4 bo kompilator nie wie czy
wynikiem operacji bedzie liczba catkowita czy rzeczywista.

16.2  Operatory i wyrazenia

*

Operatury arytmetyczne stuzg do obliczania wartosci liczbowych. Wyrézniamy nastepujace operatory: +, -, *, /, div oraz mod. Cztery pierwsze z nich
chyba nie wymagaja komentarza. Operator div to tzw. dzielenie catkowite, czyli dzielenie, a nastepnie zaokraglenie wyniku do liczby catkowitej. Operator
mod to reszta z dzielenia.

Operatory relacyjne stuzg do poréwnywania wartosci zmiennych. Wyrézniamy nastepujace operatory relacyjne:
= réwny <> rézny < mniejszy > wiekszy <= mniejszy lub réowny >= wiekszy lub réwny

Operatory logiczne stuzg do operacji na zmiennych typu logicznego (boolean). Podstawowe operatory to

not - to logiczne "nie" (negacja) - zaprzeczenie twierdzenia

and - logiczne "i" (koniunkcja) - twierdzenie bedzie prawdziwe, jesli wszystkie jego sktadniki bedg réwnoczesnie prawdziwe.

or - logiczne "lub" (alternatywa) - twierdzenie bedzie prawdziwe, gdy co najmniej jeden z jego sktadnikéw bedzie prawdziwy.

np. Vbit1:= not Vbit2, Vbit4 := Vbit5 or Vbit6, Vbit10 := Vbit12 and Vbit 14 — mozliwe sg tez wyrazenia ztozone: Vbit3 := (vbit5 and Vbit6) or not Vbit20

Operatory logiczne mozna tez stosowac¢ dla zmiennych typu integer — wtedy operacje beda przeprowadzane na odpowiadajacych sobie bitach
liczb — np. jesli chcemy wyzerowac bity zmiennej Vint1 tak aby pozostaty tylko cztery najmtodsze to mozemy wykona¢ operacje:
Vint1 := Vint1 and 15

16.3  Begin, end,i Srednik na koncu linii, komentarze

Stowa Begin (poczatek) i End (koniec) pozwalajg na grupowanie instrukcji w jakas zwartag catos¢. Wszystkie instrukcje pomiedzy stowem Begin a End
traktowane sa jako jedna instrukcja. Srednik wystepujacy na konicach niektérych linii, oznacza on zakonczenie procedury, funkcji, petli czy instrukcji
warunkowych. Srednika nie stawia sie po stowach kluczowych rozpoczynajacych pewien fragment programu, dopiero stawia sie go na koncu tego
fragmentu ( pomigedzy nimi moga znajdowac sig jeszcze inne linie ) np. "begin...end;"

Jezeli chcemy pisa¢ fragment kodu tak aby kompilator poming ten tekst to oznaczamy go jako komentarz. Jezeli komentarz ogranicza sie do jednego
wiersza to przed tekstem wstawiamy dwa ukos$niki: // a jesli chcemy wstawi¢ komentarz zawierajacy wiecej linii to zamykamy go w nawiasy { .. }

16.4  Instrukcje warunkowe IF THEN ELSE

Instrukcja warunkowa pozwala na wykonanie lub zaniechanie wykonania pewnych czynnosci, w zaleznosci od konkretnego warunku logicznego.
Instrukcja ma nastepujaca sktadnie:

If warunek Then instrukcja;

Wykonanie instrukcji polega na sprawdzeniu warunku logicznego i jezeli jest on prawdziwy, to program wykonuje podang po stowie Then instrukcje.
Jezeli natomiast warunek logiczny okaze sig fatszywy, to instrukcja po stowie Then zostanie pominieta.

Wystepujacy po stowie If warunek moze byé wyrazeniem relacyjnym: <, >, <=, >=, =, <> lub wywotaniem funkcji o wartosciach logicznych, np.

if Vbit3 then Vbit3 := false;

Instrukcja if sprawdza czy zmienna Vbit3 ma wartos¢ 1 (true) a jesli tak to ja kasuje.

Warunek logiczny moze by¢ rowniez wyrazeniem ztozonym utworzonym z prostych wyrazen logicznych powigzanych operatorami logicznymi jezyka np.:
if Vvbit3 and Vbit4 then Vbit5 := false;
if (Vint3 + 100) >= 200 then Vint3 := 0;

Po stowie Then moze wystgpic¢ tylko jedna instrukcja. Jezeli chcemy w danym przypadku wykonac¢ wiecej polecen, to nalezy utworzy¢ z nich blok - blok
traktowany jest bowiem jak jedna instrukcja programu, np.
if Vbit3 and Vbit4 then Begin

Vbit3 := false;
Vstr := ‘Jakis$ tekst’;
End;

Instrukcja If moze mie¢ posta¢ rozbudowana;:

If warunek Then instrukcja1
Else instrukcja2;

Stowo Else oznacza "w przeciwnym wypadku". W tej postaci wykonanie instrukcji polega na wykonaniu instrukcji pierwszej lub drugiej, w zaleznosci od
wartosci logicznej podanego warunku: jesli warunek logiczny jest prawdziwy, wykonana zostanie instrukcja1, jesli fatszywy, program wykona instrukcje2
Wykonanie instrukcji

if Vbit3 then Vstr3:='Otwarte’ else Vstr3:=’Zamkniete’;

spowoduje przypisanie zmiennej Vstr3 tekstu ‘otwarte’ gdy vbit3 ma warto$¢ 1 a tekstu zamkniete gdy ma wartos¢ 0. Po stowie Else moze wystapi¢
tylko jedna instrukcja lub blok. W przypadku rozbudowanej postaci ze stowem Else po instrukcji pierwszej nie umieszcza sie srednika!l

16.5 Instrukcja wyboru CASE



16.6  Petla For
Sa dwie odmiany: petla idaca w goére i w dot. Sktadnie odpowiednio wygladaja:

FOR licznik:=wartosc1 TO wartosc2 DO instrukcja;
FOR licznik:=wartosc1 DOWNTO wartosc2 DO instrukcja;

Petla wykonuje sie tyle razy ile wynosi roznica wartosci1 i wwarto$ci2 np. For n:= 3 do 15 zostanie wykonana 12 razy. Po kazdym obiegu tej petli
zmienna licznik bedzie zwiekszona (zmniejszona) o jeden.
Po stowie Then moze wystapi¢ tylko jedna instrukcja. Jezeli chcemy w danym przypadku wykona¢ wiecej polecen, to nalezy utworzy¢ z nich blok - blok
traktowany jest bowiem jak jedna instrukcja programu, np.
For n:=1 to 10 do

Begin

//rozkazy do wykonania
end;

16.7 Procedury i funkcje

Procedury stuzg do zamknigcia pewnych wielokrotnie wykonywanych ciggdéw czynnosci w pewng cato$¢ "widziang" przez program pod konkretng nazwa
i operujacg w danej chwili na konkretnych argumentach.
Procedure deklarujemy w nastepujacy sposob :
Procedure Nazwa procedury;

Begin

//rozkazy do wykonania

end;
Po zadeklarowaniu procedury mozemy wykonac¢ jg w innej czesci programu, np. wewnatrz innej procedury poprzez podanie jej nazwy.
Zadania ktére sg podstawa programowania systemu Hall to procedury o $cisle okreslonej nazwie sktadajacej sie ze stowa TASK oraz numeru zadania.

Procedura moze posiadac parametry z ktérymi zostanie wywotana i ktére beda mogty zosta¢ uzyte wewnatrz tej procedury.
Powiedzmy ze mamy dwa zadania ktdre realizujg ten sam ciag czynnosci, na przyktad po zmianie stanu odpowiedniej zmiennej (wywotuja je
odpowiednie wyzwalacze) wpisujg odpowiedni komunikat do tablicy tekstowej, do dziennika a ponadto otwierajg okno z informacjg o zdarzeniu.

Procedure Taskl;
Begin
//rozkazy pierwszego zadania
InsertToSGrid (0,TimeToStr (now), 'Otwarcie bramy');
ToLog (0,1, 'Otwarcie bramy') ;
AlarmBox ('Otwarcie bramy',false,true);
Suspend (1,50) ;
end;

Procedure Task2;
Begin
//rozkazy drugiego zadania
InsertToSGrid (0,TimeToStr (now), 'Zamkniecie bramy') ;
ToLog (0,1, 'Zamkniecie bramy');
AlarmBox ('Zamkniecie ',false,true);
Suspend (2,50) ;
end;

Widzimy ze oba zadania realizujg bardzo podobne czynnosci. A co jesli takich zadan bedzie osiem? Bedziemy osiem razy pisa¢ podobny kod?
Mozemy wiec dla nich zdefiniowa¢ procedure ktéra bedzie robi¢ te czes¢ ktdra podobna jest dla wielu zadan. Nazwijmy naszg procedure
EV i przekazujmy do niej parametr o nazwie tekst:

Procedure EV (tekst:string);

Begin
InsertToSGrid (0, TimeToStr (now) ,tekst) ;
ToLog (0,1,tekst) ;
AlarmBox (tekst, false,true) ;

end;

Teraz zadania bedg wygladaty w nastepujacy sposob:
Procedure Taskl;
Begin
//rozkazy pierwszego zadania
EV(‘Otwarcie bramy’);
Suspend (1,50) ;
end;

Procedure Task2;

Begin
//rozkazy drugiego zadania
EV(‘Zamkniecie bramy’);
Suspend (2,50) ;



end;
Pamietajmy jednak aby procedure EV zdefiniowac (czyli po prostu napisa¢) nad procedurami zadan.

Funkcja jest podobna do procedury, rozni sie od niej tym, ze pod swojg nazwg zwraca pewng warto$¢. Funkcja moze nie mie¢ parametréw ale musi
zawsze w definicji mie¢ okreslony typ zwracanego wyniku.

17 Lista procedur i funkcji stosowanych w skryptach
Ponizej znajduje sig lista funkcji i procedur ktére mozna uzywac w skryptach wraz z ich krotkim opisem.

17.1  Funkcje i procedury sterujace programem

Procedury z tego dziatu zostaty doktadnie opisane przy okazji opisu konstrukcji skryptu
procedure Suspend(nr_task,delay:integer) ;

Procedura blokuje dziatanie zadania o wskazanym numerze na podany czas w milisekundach
nr_task — numer zadania ktére ma zosta¢ zablokowane

delaty — czas na ktory zadanie zostanie zablokowane wyrazony w dziesigtych cze$ciach sekundy.

procedure WaitAndRun (nr_task, delay:integer);

Procedura powoduje wywotanie wskazanego zadania po uptywie wstawionego czasu

nr_task — numer zadania ktére ma zosta¢ zablokowane

delaty — czas na ktéry zadanie zostanie zablokowane wyrazony w dziesiatych czesciach sekundy.

procedure SuspendAndRunReset;
Procedura anuluje wykonanie procedur Suspend i WaitAndRun.

procedure Exit;
Wywotanie procedury Exit powoduje opuszczenie aktualnie wykonywanego zadania.

procedure SetTaskTimer (timer nr,time:integer);

Podczas tworzenia aplikacji mozemy skorzysta¢ z wyzwalaczy do uruchamiania zadan. Poza wyzwalaczami reagujacymi na zmiane stanu zmiennej
mamy trzy wyzwalacze uruchamiajgce wybrane zadanie co ustalony czas. Procedura SetTaskTimer pozwala na zmiane ustalonego czasu wyzwalana.
Dla pierwszego timera podajemy czas w dziesiatych czesciach sekundy a dla drugiego i trzeciego w sekundach.

17.2  Funkcje i procedury matematyczne

17.3  Funkcje i procedury zwigzane z tekstem
function IntToStr (i:integer) :string
Funkcja konwertuje liczbe typu Integer na tekst

function UpperCase(s:String) :string
Wynikiem funkcji jest tekst podstawiony jako zmienna s z zamienionymi wszystkimi literami na duze litery

function LowerCase(s:String) :string
Wynikiem funkgiji jest tekst podstawiony jako zmienna s z zamienionymi wszystkimi literami na mate litery

function NameCase (s:String) :string
Wynikiem funkcji jest tekst podstawiony jako zmienna s ze zmieniong pierwsza literg na duzg pozostate na mate

function Length(s:String) :integer

Wynikiem funkcji jest dtugos$¢ tekstu podstawionego jako zmienna s. Przykladowo wynikiem dziatanie funkgiji
function Length (‘Hall2007")

bedzie warto$¢ 8

function Copy (s:String;start,n:integer) :string

Wynikiem funkcji jest wyciety fragment tekstu podstawionego jako zmienna s. Wycigcie zaczyna sie od znaku o numerze start i ma dtugos¢ okreslang
parametrem n. Przyktadowo wynikiem funkcji

function Copy(‘'Hall2007’,3,5)

bedzie tekst ‘11200

17.4  Funkcje i procedury zwigzane z czasem
Specjalny format zmiennej (typ TdateTime) przechowuje informacje o dacie i czasie.

function Now:TdateTime
Funkcja zwraca aktualng date i czas
function Date:TdateTime
Funkcja zwraca aktualng date
function Time:TdateTime
Funkcja zwraca aktualny czas

function SecAsHMS (s:integer): String
Funkcja zwraca czas w sekundach w postaci tekstu GODZINY:MINUTY:SEKUNDY



17.5 Operacje na bitach

function TestBit (n,nrbit:integer) :boolean
Funkcja zwraca stan wskazanego bitu we wskazanej zmienne;j.
przyktad:
Procedure Taskl2;
Begin

if TestBit (vint,3) then exit;
end;

function ChangeBit (n,nrbit:integer;state:integer) :integer
Funkcja zwraca stan wskazanej zmiennej po zmianie wskazanego bitu na stan okreslony przez parametr state.

przyktad:

Procedure Taskl2;

Begin
// zmienna Vint30 przyjmuje stan zakodowany 8 zmiennymi typu bitowego
Vint30 := ChangeBit (Vint30,0, VbitlO0);
Vint30 := ChangeBit (Vint30,1, Vbitll);
Vint30 := ChangeBit (Vint30,2, Vbitl2);
Vint30 := ChangeBit (vint30,3, Vbitl3);
Vint30 := ChangeBit (Vint30,4, Vbitl4);
Vint30 := ChangeBit (Vint30,5, Vbitl)5);
Vint30 := ChangeBit (Vint30,6, Vbitlé);
Vint30 := ChangeBit (vint30,7, Vbitl7);
end;

Uwaga. Funkcje testuja / zmieniaja tylko 8 pierwszych bitéw zmiennej (bity 0..7)

17.6  Funkcje i procedury zwiazane z dzwiekiem

procedure Beep;
Procedura generuje krétki sygnat dzwiekowy.

procedure Wav (filename:string);

Procedura odtwarza plik dzwiekowy w formacie wav umieszczony w podkatalogu WAV.

Dzwiek z pliku odgrywany jest asynchronicznie — oznacza to ze program inicjuje odtwarzanie i nie czeka na jego zakonczenie. Jesli podczas
odtwarzania dzwieku z pliku procedura wav zostanie wywotana poraz kolejny to odtwarzanie poprzedniego dzwieku zostanie przerwane

Hall potrafi obstugiwa¢ popularny odtwarzacz Winamp. Przygotowano w tym celu kilka funkgji i procedur:

procedure WinAmp command (command:integer);
Procedura wysyta polecenie do odtwarzacza. Polecenia:
Start odtwarzania

Stop — zatrzymanie odtwarzania

Stop z wyciszeniem

Nastepna $ciezka

Poprzednia $ciezka

Zataczenie wizualizaciji

Wytgczenie wizualizacji

NO O~ WN -

function WinAmp TrackTitle:string;
Funkcja zwraca tytut odtwarzanego utworu

function WinAmp TrackTitle (nr_ par:byte) :boolean;
Funkcja zwraca stan dla parametru nr_par rownego 0 — czy odtwarzacz dziata (jest uruchomiony), 1 — czy odtwarzacz odtwarza

function WinAmp GelLP (nr par:byte) :integer;
Funkcja zwraca dla parametru nr_par réwnego 0 — pozycje w sekundach a dla parametru réwnego 1 taczng dtugos¢ utworu;

procedure WinAmp SetVolume (Volume:integer);
Procedura ustawia gtosno$c¢ odtwarzacza. Parametr Volume od 0 do 255 gdzie 255 to maksymalna gtosnosé

Ostatnig z procedur zwigzanych z dzwiekiem jest procedura IVO sterujgca syntezatorem mowy Expressivo.

procedure Ivo (tekst:string);

Wywotanie tej procedury spowoduje wystanie tekstu do wypowiedzenie do syntezatora mowy Expressivo. Program w zaden sposéb nie sprawdza czy
syntezator Expressivo jest zainstalowany i aktywny a jesli nie to nie bedzie Zzadnej reakcji na polecenie.

Uwaga. Pierwszy rozkaz moze zosta¢ wykonany z do$¢ duzym opdznieniem tzn wystany tekst ustysze¢ mozemy po kilku sekundach.

17.7  Pamiec¢ podreczna i plik ini

Pewne ustawienia tworzonej aplikacji mozna zapisa¢ w pliku ini. Moze to by¢ np. $ciezka do uruchamianego w aplikacji programu lub pliku — jej
umieszczenie w kodzie skryptu mogto by powodowaé problemy podczas przenoszenia gotowego projektu na inny komputer.

Plik ini umieszczamy w katalogu projekty i nadajemy mu identyczng nazwe jak plik projektu tyle ze z rozszerzeniem ini. Plik ini mozemy zatozy¢ i
edytowac za pomocg menadzera projektow .

function GetIntFromIni (key,parametr:String) :integer
Wynikiem funkgiji jest warto$¢ parametru z klucza key o wartosci numerycznej catkowitej. Jezeli funkcja nie znajdzie parametru, klucza lub warto$¢
bedzie nieprawidtowa to wynikiem bedzie warto$¢ 0.

function GetBoolFromIni (key,parametr:String) :boolean
Wynikiem funkgiji jest warto$¢ parametru z klucza key o wartosci logicznej. Jezeli funkcja nie znajdzie parametru, klucza lub warto$¢ bedzie
nieprawidtowa to wynikiem bedzie warto$¢ O (false).



function GetTxtFromIni (key,parametr:String) :string
Wynikiem funkcji jest warto$¢ parametru z klucza key o wartosci tekstowej. Jezeli funkcja nie znajdzie parametru, klucza lub warto$c bedzie
nieprawidtowa to wynikiem bedzie pusty tekst ().

przyktad:

Begin
Vint30 := GetIntFromIni (‘Ustawienia’,’czasl’);
Vbitl0 := GetBoolFromIni (‘Ustawienia’,’autozapis’);
Vstrll := GetTxtFromIni (‘Ustawienia’,’adreswww’);

end.

Jezeli chcemy w trakcie pracy aplikacji zapisa¢ a nastgpnie odczytac jakie$ dane to mozemy skorzystac¢ z pamieci podrecznej bedacej zbiorem tablic o
réznych typach zapisywanych do pliku.
Pamie¢ podreczna to zbiér 1000 elementowych tablic - po jednej dla kazdego typu.

procedure SaveMem
Procedura zapisuje pamig¢ podreczna na dysk
procedure LoadMem
Procedura odczytuje pamie¢ podreczng z dysku

Zawarto$¢ pamigci podrecznej zapisywana jest w pliku o nazwie takiej jak nazwa projektu poprzedzonej zwrotem ‘M_’ i rozszerzeniem .dat w
podkatalogu SET

procedure SetIntToMem(id,value :integer)
Procedura zapisuje wartos¢ typu integer do pamieci pOdreczne;.
id — numer w tablicy, value — warto$¢ do zapisu

function GetIntFromMem (id:integer) :integer
Wynikiem funkgiji jest warto$¢ parametru z pamieci podrecznej. Zwracany jest parametr z elementu o numerze wskazanym przez parametr ID

17.8  Alarmy, tablica tekstowa, dziennik i rejestrator danych

Wszelkie alarmy, ostrzezenia itp. mozna wys$wietli¢ za pomoca specjalnego okienka dialogowego o ktérego tresci i momencie pojawienia sie decyduje
rozkaz:
procedure Alarmbox (txt: String;red, show:boolean)
Procedura dodaje tekst do okna alarméw a nastepnie powoduje wyswietlenie tego okna.
txt — tekst do wyswietlenia red — jesli True to tekst bedzie wyrdzniony
przyktad:
Procedure Taskl2;
Begin
Alarmbox (‘Otwarto drzwi’, true, true); // doda i1 wyswietli wyrdzniony tekst po wykonaniu zadania 12
end;
Procedure Taskl3;
Begin
Alarmbox (‘Otwarto okno’, false, false); // doda tekst ale nie wyswietli okna alarmow
end;

Do wyswietlania komunikatow, zestawien etc. stuzy osiem dwu wymiarowych tablic tekstowych i obstugujace (pokazujace) je komponenty
tabela z tekstem opisane w czesci opisujgcej budowe ekrandw.

procedure ClearSGrid(id:integer);
Procedura kasuje tablice o numerze wskazanym przez parametr id (0 do 7)

procedure ToSGrid(id,row:integer;txtl, txt2:string);
Procedura wpisuje tekst do kolumn we wskazanej tablicy na wskazanej pozycji
id — numer tablicy (0..7)

row — numer wiersza (0..99)

txt1 — tekst wpisywany do pierwszej kolumny

txt2 — tekst wpisywany do drugiej kolumny

procedure InsertToSGrid(id:integer;txtl,txt2:string);

Procedura wpisuje tekst do kolumn na pierwszej pozycji przesuwajac jednoczesnie pozostate wiersze w dot tablicy
id — numer tablicy (0..7)

txt1 — tekst wpisywany do pierwszej kolumny

txt2 — tekst wpisywany do drugiej kolumny

procedure SaveSGrids;

Zapisuje zawartos¢ wszystkich tablic na dysk.

procedure LoadSGrids;

Odczytuje zawarto$¢ wszystkich tablic z dysku.

Zawarto$¢ tablic zapisywana jest w pliku o nazwie takiej jak nazwa projektu poprzedzonej zwrotem ‘SG_’ i rozszerzeniem .dat w podkatalogu SET

Rozwinigciem tablicy tekstowej jest rejestrator zdarzen — dziennik. Dziennik to tablica znajdujaca sig¢ w bazie danych SQL

XXXXXXKXXXXXX to log !!ltirrrrrrrnd




17.9  Tworzenie dokumentéw HTML, E-mail , wbudowana przegladarka WWW

Jedna z funkcjonalnosci systemu Hall jest tworzenie dokumentéw HTML ktore potem mogg by¢ udostepniane jako strony www

Dziata to w ten sposéb ze odpowiednio spreparowany plik html umieszcza sie w katalogu HTMLSET. W dokumencie tym stosuje sie specjalne znaczniki
— symbole zmiennych. Wywotanie procedury CreateHTML powoduje odczyt tego pliku, zmiang znacznikdw na stan zmiennych i zapis we wskazanym
katalogu docelowym. Domysinie jest to katalog HTMLOUT ale w pliku projekt.ini mozna przypisa¢ inny katalog.

Do katalogu tego generowane sg tez pliki jpg bedace obrazem trendéw (zobacz opis komponentu trend ) oraz wybrane grafiki z tabeli grafik za pomoca
procedury Savelmage. Pozwala to na zastosowanie tych grafik podczas budowy strony.

procedure CreateHTML (filename:string )
Procedura kopiuje plik o nazwie filename i kopiuje do katalogu docelowego

procedure SavelImage (id:integer;state:boolean;filename:string )
Procedura umieszcza w katalogu docelowym html obrazek z tabeli grafik w formacie jpg
id — numer obrazka w tabeli grafik

state — wybiera czy ma by¢ to obrazek przypisany do stanu 0 czy 1

filename — nazwa pliku obrazka

Mozna wysyta¢ za pomocg programu wiadomosci e-mail.

procedure SendMail (account:byte, adress,source:string );

Procedura inicjuje wystanie wiadomosci e-mail z konta o wybranym numerze na podany adres. Wiadomos$¢ sformatowana jest za pomoca podanego
pliku matrycy znajdujacego sie w katalogu SET

account — numer konta

adress — adres odbiorcy

source — nazwa pliku tekstowego z matryca wiadomosci

przyktad:
Procedure Taskl2;
Begin
SendMail (1, ’neuron@neuron.com.pl’, ‘maill.txt’);
end;

procedure SendHeaderMail (account:byte, adress,text:string );
Procedura inicjuje wystanie wiadomosci e-mail z konta o wybranym numerze na podany adres. Wiadomos$¢ posiada tylko nagtéwek o podanej tresci
account — numer konta
adress — adres odbiorcy
text — tre$¢ nagtowka wiadomosci
przyktad:
Procedure Taskl2;

Begin

SendHeaderMail (1, "neuron@neuron.com.pl’, Vstr3 );
end;

W systemie dostepna jest tez wbudowana przegladarka www do ktérej mozna zatadowa¢ dokument HTML lub strone WWW za pomocg polecenia:

procedure WebBrowserLoad (name,link:string;show:boolean;sch:byte)
taduje do wbudowanej przegladarki dokument html lub strone www
name — nazwa okna przegladarki
link — link do pliku lub strony
show — okresla czy po wywotaniu procedury uczyni¢ okno widocznym
sch — numer schematu konfiguracji przegladarki
przyktad:
Procedure Taskl2;
Begin
WebBrowserLoad ( ‘Neuron’ ,’http://www.neuron.com.pl’,true,2 );
end;

Z poziomu skryptu sterujgcego dostepna jest bardzo pozyteczna zmienna path_html_out ktéra zawiera $ciezke do katalogu HTMLOUT co pozwala na
ustalenie $ciezki do pliku znajdujgcego sie w tym katalogu np.:
WebBrowserLoad (‘Raport’ ,path html out+’raportl.html’,true,2 );

17.10 Rozkazy bezposredniego sterowania procesorami HallChip

Program wymienia cyklicznie stan zmiennych opisujacych stan wejs¢ i wyj$¢ ze zmiennymi w procesorach reprezentujgce te wejscia i wyjscia.
Poza tym mozna sterowac¢ procesorami za pomocg polecen (procedur). Do dyspozycji mamy trzy rozkazy do bezposredniego sterowania procesorami :

procedure Chip Command(nr_ procesora,command,parametr:byte)
nr_procesora - numer (adres) procesora do ktérego wysytamy polecenie
command — numer polecenia do wykonania

parametr — parametr dla niektérych polecen

Dziatanie polecenia jest zalezne od typu procesora i opisane szczegétowo przy okazji opisu procesoréw

procedure Chip LCD(nr procesora:byte;textl,text2:string)
nr_procesora - numer (adres) procesora do ktérego wysytamy tekst

text1 — pierwsza linia wyswietlacza

text2 — druga linia wyswietlacza

Polecenie to stworzono specjalnie dla procesora HCHLCCD i stuzy do wyswietlania tekstéw na podtaczonym do tego procesora wyswietlacza
alfanumerycznego 2*16 znakéw



procedure Chip EEPV(nr EEPV,parametr:byte)

nr_procesora - numer (adres) procesora do ktérego wysytamy polecenie
nr_EEPV — numer zmiennej EEPV

paametr — warto$¢ ktéra zostanie wystana do wskazanej zmienne;j

Procesor HCHPLC posiada cztery zmienne EEPV ktérych warto$¢ zapisywana jest do wewnetrznej pamieci eeprom za pomocg tego polecenia.
Zmienne EEPV opisano przy okazji opisu procesora HCHPLC

17.11 Sterowanie systemem

procedure WinExecute (filename:string )

procedure WinExecuteEx (filename,params:string )

Procedura uruchamia plik. Jej dziatanie jest identyczne do kliknigcia myszg w ikone e eksplorerze windows — jesli jest to program to zostanie
uruchomiony, jesli jest to inny plik to dziatanie zalezne bedzie od tego jaki program skojarzono w systemie z tym plikiem — jesli bedzie to plik avi to
najprawdopodobniej zostanie on odtworzony w MediaPlayerze . Procedura WinExecuteEx posiada dodatkowo parametr (liste parametrow)

przyktad:
Begin
WinExecute (''c:\wideo\film.avi'");
WinExecuteEx (' 'notepad.exe'',''c\:doc.txt'")
end;

17.12 Funkcje i procedury manipulujace komponentami

Oddziatywa¢ bezposrednio z programu mozemy na komponenty tekst statyczny, figura i grafika.
Wszystkie te komponenty posiadajg parametr ID stanowigcy numer (adres) komponentu do ktérego odnosi sie procedura. Moze by¢ na ré6znych
formularzach kilka komponentéw o tym samym ID — wtedy jeden rozkaz zmienia kilka komponentéw jednoczes$nie

procedure SetText (id:integer, txt:string );
Procedura zmienia tekst komponentu tekst statyczny o podanym numerze ID.

procedure SetTextC(id:integer,txt:string;cl:Tcolor );
Procedura zmienia tekst i kolor czcionki komponentu tekst statyczny o podanym numerze ID.

18 Timery, programatory czasowe i harmonogram

18.1  Timery

Do dyspozycji mamy 32 timery (przekazniki czasowe) z podstawg czasu 0,1 sekundy.
Kazdy timer ma wejscie i wyjscie - bity w obszarze zmiennych, Nastawe(PV) i licznik czasu (CV) - zmienne typu integer
Sposob pracy timeréw konfigurujemy w konfiguracji urzgdzen logicznych. Ustalamy tryb pracy, oraz czy tadowa¢ nastawe (PV) po starcie programu.
Kazdy timer moze pracowac w trybie:
. opdznienie zataczenia — kiedy pojawi sie sygnat wejsciowy to pojawienie sie sygnatu wyjsciowego opdznione jest o nastawiony czas.
Zanik sygnatu wejsciowego powoduje zanik sygnatu wyjsciowego
. opdznienie wytgczenia — sygnat wyjsciowy pojawia sie wraz z pojawieniem sie sygnatu wejsciowego a zanika ustawiony czas po zaniku
sygnatu wejsciowego
. impulsu na zboczu — zbocze narastajgce sygnatu wejsciowego powoduje wygenerowanie na wyjsciu impulsu o ustalonym czasie trwania
. CV > 0 — to specjalny tryb pracy timera. Sygnat wej$ciowy jest aktywny jezeli licznik CV jest rézny od zera i jednoczesnie stan CV jest
zmniejszany. W trybie tym inicjujemy timer za pomoca wpisu w skrypcie sterujagcym np. Ti2CV := 100. Taka instrukcja spowoduje ze do

licznika timera wpisana zostanie liczba 100, zostanie zatagczone wyjscie timera a po 10 sekundach wytaczone (licznik zostanie zmniejszony do

zera)

W programie sterujacym do timera mozemy odwota¢ sig¢ poprzez zmienne (x oznacza numer timera) :
e  TxIn —zmienna typu Vbit - wejscie timera
e  TxOut —zmienna typpu Vbit — wyjscie timera
e  TxPV —zmienna typu Vint — nastawa czasu timera
e  TxCV - zmienna typu Vint - licznik timera

18.2  Programatory czasowe

Programator dobowy



Programator 24 godzinny

—_
=
—
—_

| skasuj wezpstkie | ustaw wsaystkis |

Cztery programatory dobowe pozwalajace na zdefiniowanie sekwencji zataczen / wytaczen zmiennej obstugiwanej przez dany programator.

Dobe podzielono na 15 minutowe odcinki — klikajac myszg w wybrang krzywke (pomyst programatora wzorowano na popularnych elektromechanicznych
programatorach czasowych) podnosimy ja lub opuszczamy. Zataczona, zielona krzywka oznacza ze zmienna w tym czasie bedzie zatagczona. Mozna
tez klikng¢ w prostokat pod krzywkami zmieniajac stan wszystkich krzywek danej godziny jednoczesnie.

Czerwony wskaznik nad krzywkami pokazuje aktualng godzine.

Programatory sterujg zmiennymi Progd1, ProgD2, ProgD3 i ProgD4. Okno programatora otworzy¢é mozna za pomocg odpowiednio skonfigurowanego
przycisku sterujacego lub funkcyjnego.

W ustawieniach urzgdzen logicznych, na zakladce programatory czasowe definiujemy nazwy wyswietlane w oknach programatoréw.

Programator tygodniowy

6 (%)

 pogramatoe yoodeiowyt |

Programator tygodniowy skfada sie z 7 programatoréw dobowych

v
w11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 oz 2 23
T T 1T 1T 1T T T T T T T T 7T

0 1 2 3 4 5 £ 7 g 9

ustawiajgcych wspodlng zmienng zaleznie od dnia tygodnia.
Klikajac w krzywki odpowiedniego dnia otwiera sie programator dobowy
pozwalajacy na zaprogramowanie pozgdanej sekwencji.

Czerwony wskaznik nad krzywkami pokazuje aktualng godzine a
wskaznik z prawej strony aktualny dzien.

Programatory sterujg zmiennymi ProgW1, ProgW2, ProgWa3 i ProgW4.
Okno programatora otworzy¢ mozna za pomoca odpowiednio

4 skonfigurowanego przycisku sterujacego lub funkcyjnego.

W ustawieniach urzgdzen logicznych, na zaktadce programatory
czasowe definiujemy nazwy wyswietlane w oknach programatoréw.

Programator Timer

|X|

e Programator Timer dziata na zasadzie popularnego minutnika do jajek. Ustawiamy pokretto

programatora na odpowiedni czas i od tego momentu zaczyna by¢ on odliczany do tytu.
Podczas odliczania czasu zataczona jest zmienna — odpowiednio ProgP1, ProgT2, ProgT3 lub
ProgT4. Ponadto po zakonczeniu odliczania czasu moze zosta¢ wywotane zadanie o
zdefiniowanym numerze.

W ustawieniach urzadzen logicznych, na zaktadce programatory czasowe definiujemy nazwy
wyswietlane w oknach programatoréw, zakres czasu — 1 godzina lub jedna doba oraz numer

wywotywanego zadania.

Do kenca pozostalo: 00:14:37

18.3

Programatory czasowe pozwalajg na stworzenie sekwencji cyklicznie wykonywanych czynnosci natomiast harmonogram pozwala na zaplanowanie ich
listy — mozna okresli¢ ze dana czynno$¢ ma zosta¢ wykonana o takiej to a takiej godzinie takiego to a takiego dnia.

Harmonogram



Aby skorzysta¢ z harmonogramu najpierw w oknie konfiguracji urzadzen logicznych wybieramy zaktadke harmonogram i definiujemy polecenie dla
harmonogramu. Mozemy zdefiniowa¢ 30 polecen ktére bedzie mozna uzywac podczas pracy aplikacji

Polecenie dla harmonogramu =

L | Najpierw definiujemy nazwe ktéra bedzie widoczna w

Zadanie nr 2 harmonogramie gdy uzytkownik aplikacji zechce zaplanowac¢ jakas
) czynnosc¢.

Ea;;‘[’;ﬁg;f;n’:: [Budzenie | Nastepnie okreslamy co polecenie ma wykonaé. Do wyboru mamy :

. . e  Zalgczenie wskazanej zmiennej bitowej

B ['wiywotai zadarie || e Wylaczenie wskazanej zmiennej bitowe;

. | | | [0 - e wykonanie skryptu o podanym numerze

Vit Zadanie = Zaleznie od wybranej opcji wybieramy stosowng zmienng albo
okreslamy numer zadania w skrypcie.
Lok || i |

Mamy wiec przygotowana liste polecen dla harmonogramu. Aby uzytkownik mégt z niego skorzystac¢ na ktéryms z okien programu ktadziemy przycisk
lub przycisk funkcyjny i ustawiamy funkcje Okno Harmonogramu. Po nacisnieciu tego przycisku podczas pracy aplikacji pokaze sie okno z listg zadan

¥ Harmo nogram Q@

| Odéwierz | | Dodaj zadanie U sur zadanie wikonane AenlEmERs

Zadanie | Czas: wykonania | Uplywa za Status | Odnow | Odnowienie po | L
Budzenie 2008-04-18 19:44:55 Pa termiie Wykonane [} -

Budzenie 2008-04-18 20:08:27 Po terminie Wykonane ]

Wykacz wezystko 2008-04-1911:08:13 Po termirie Wykonane ]

Budzenie 2008-04-1911:52:23 Po terminie Wykonane |

Budzenie 2008-04-1912:25:01 P terminie Anulowane |

Budzenie 2008-05-01 15:16:53 Akcja za 025332 Zaplanowane 1

Wyltacz wszystko 2008-05-01 181718 Akcja za 055357 Zaplanowane 1

W oknie harmonogramu widzimy tabele z zadaniami do wykonania (oraz te zadania ktére zostaly juz wykonane albo anulowane). Jesli zdecydujemy sie
na dodanie nowego zadania pokaze sie okno
dodaj zadanie do harmonogramu

Czas realizacji zadania

| Wprowadz datg i czas | | Wwprowadz czas 2a ndi, godzin, minot |

3] Dodajgc zadanie okreslamy kiedy ma by¢ ono wykonane — mozemy albo wprowadzi¢
date i godzine albo uzy¢ kalkulatorka ktory nam jg wyliczy po podaniu za ile dni, godzin i
minut ma zadanie zosta¢ wykonane.

2008-05-01 14:19:36 Nastepnie wybieramy zadanie z widocznej listy zadan — to wtasnie te zadania

Zadanie zdefiniowali$my podczas konfiguracji harmonogramu.

Mozemy tez skorzysta¢ z opcji odéw zadanie po wykonaniu. Podajemy wtedy czas

przesunigcia dla nowego zadania. Jezeli zatlaczymy te opcje to po wykonaniu polecenia

E"Pc*l'ﬂcz. wszystho »| | automatycznie zostanie dopisane do harmonogramu nowe.
Ldzene

Jesli wiec ustawimy zadanie budzenia na 6:30 nastepnego dnia a czas wznowienia
ustalimy na 24 godziny to po wykonaniu zadania automatycznie wstawi si¢ ono na te
sama godzine dnia nastepnego. | tak co dnia az do czasu usunigcia oczekujgcego
polecenia z opcjg wznowienia.

Zadanie moze mie¢ status :
e  zaplanowane — zadanie oczekuje na wykonanie bo nie nadszedt jeszcze czas

jego realizacji
v e wykonane — zadanie zostato zrealizowane zgodnie z planem
e anulowane — program nie dziatat wtedy gdy zadani powinno zosta¢
Odndw zadanie po wkonaniu zrealizowane — jw. takim przypadku jako przeterminowane zostaje przez

24:00:00 FErers e = e ool T program automatycznie ustawione jako anulowane i nie bedzie juz wykonane

UWAGA!
Harmonogram jest testowany co okoto dwie minuty.

19 Liczniki i sekwencer

19.1  Liczniki

Do dyspozycji mamy osiem licznikéw ktérych stan jest dostepny w zmiennych Cx. Stan licznika mozna zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ zmieniajac stan
zmiennej CxUp i CxDn — wykrywana jest zmiana z stanu 0 do 1. Licznik mozna tez skasowa¢ za pomocg zmiennej CxRes.
Stan wyjscia licznika reprezentowany jest przez zmienng CxOut — jest to zmienna bitowa ktérej stan zalezy od trybu w ktérym ustawiony zostat
dany licznik, stanu licznika Cx oraz stanu nastawy licznika CxPv. Wyjscie licznika moze pracowaé w jednym z 4 trybow:

e PV =CV-CxOut=1jesli CxPV = Cx

e PV <>CV-CxOut=1jesli CxPV <> Cx

e PV>CV-CxOut=1jesli CxPV > Cx



e PV <CV-CxOut=1jesliCxPV < Cx

Nastawa licznika (PV) moze zosta¢ automatycznie zatadowana ustalong wartoscig . Mozna tez konfigurujac licznik wymusi¢ kasowanie licznika gdy jego
wartos$¢ zréwna sig¢ z wartoscig nastawiong PV

W programie sterujacym do licznika mozemy odwotac sie poprzez zmienne (x oznacza numer licznika) :
. CxUp — zmienna typu Vbit - wejécie zwiekszajace licznika

CxDn - zmienna typu Vbit - wejscie zmniejszajace licznika

CxOut — zmienna typu Vbit — wyjscie licznika

CxPV - zmienna typu Vint — nastawa licznika (wartosci z ktorg licznik jest poréwnywany)

Cx — zmienna typu Vint - licznik timera

19.2  Sekwencer

Ustawienia urzadzen logicznych %)

Live ) LicniilL A i ADC L Brog,ceooaug) Sekwencer |ijamenaion | Reiesiatoy | Daieoni | Riecqiadaka Sekwencer to tablica ktdrej zawarto$¢ edytowana jest w trakcie konfiguracji

Py o s Sor oo oy 5.1 W 4B e bl o rkvych VB 507 S8 aplikacji. Kazdy wiersz tablicy (tablica ma 1024 wiersze) sktada sie z osmiu

& waitodci rumerpcane do zmiennych SDint bitow i trzech wartosci numerycznych.

Podczas pracy systemu wartosci dane z aktualnego wiersza wpisywane sg do

o IO I zmiennych. Aktualny wiersz to ten ktérego numer wskazuje zmienna SQ_ID.
D10 featlsodlsodlsusleaplsoblsarlsublantint oot Jsagmt [ [~ Stan bitdw wpisywany jest do zmiennych SQ1 .. SQ8 a przypisane wartosci do
1 ol ] L D zmiennych typu Vint SQ1Int, SQ2Int i SQ3Int.

> |3 # i 200 0 0
. e = . ; Za pomocg sekwencera mozemy na przyktad zrobi¢ sterownie Swiatet w ten
3 4 23 o [ sposob ze zadanie wyzwalane co okreslony czas zwiekszy stan zmiennej
L 2= . . QS_ID, skasuje jg jesli przekroczy ilo$é pozadanych krokdw sekwengiji a
. o o g nastepnie przepisze zmienne bitowe do okreslonych wyjs¢.
1 0 0 0 Kazde wywotanie zadania przesunie wskaznik na nastepny wiersz.
12 . . . W bibliotece przyktadéw szczegdtowo opisano sposoéb sterowania
s 0 0 [ sekwencerem.

15 o o 0
16 o o 0
17 0 0 0
18 0 0 0
19 0 0 0
20 1] 1] 0
21 1] 1] 0
22 o o 0 []

20 Obrébka sygnatéw analogowych i rejestrator pomiarowy

20.1  Filtry

Czesto pomierzone warto$ci analogowe sg niestabilne albo zaktécone. Filtry pozwalajg na uzyskanie stabilnej wartosci i eliminacje zaktécen. Mozliwe sg
dwie metody filtrowania. Albo wynikiem pracy filtru jest $rednia z n ostatnich pomiaréw albo wynikiem jest warto$¢ n kolejnych odczytow

jezeli sg one identyczne. Zmienna wejsciowa filtru probkowana jest co okoto 200ms.

Dodatkowo mozemy ustali¢ warto$¢ powyzej ktérej pomiar bedzie ignorowany (wycinanie szpilek) oraz zataczyé maskowanie (zerowanie) najmniej
znaczacych bitéw — mozna zamaskowac¢ jeden lub dwa najmniej znaczace bity.

Do dyspozycji mamy 16 filtréw. Do kazdego filtru przypisane sg zmienne typu Vint FilterxIn i FilterxOut

20.2 Przeliczniki ADC

Przetwornik analogowo cyfrowy wbudowany w procesor HallChip zwraca, zaleznie od napiecia wejsciowego i napiecia odniesienia warto$¢ od 0 do 1023
(10 bitow). Powiedzmy ze do wejscia przetwornika analogowego podtaczyliSmy przetwornik temperatury w taki oto sposéb ze dla catego zakresu
pomiaru temperatury generuje on napiecie pokrywajace caty zakres napiecia wejsciowego przetwornika - 0-10V dla temperatury 0 - 400 stopni
Celsjusza. Powiedzmy Ze napiecie referencyjne ustawiliSmy na 5V a sygnat wejsciowy podzielili§my przez 2 dzielnikiem napiecia.

W takim przypadku przy temperaturze 400 stopni uzyskamy z przetwornika ADC warto$¢ 1023. Dla 100 stopni 255, dla 10 stopni 25 itd.

Widac¢ wiec ze odczyt z przetwornika jest proporcjonalny do temperatury ale tg temperaturg nie jest i wymaga przeliczenia. Do tego wtasnie stuzy blok
przelicznika ADC.

W konfiguracji podajemy jakiej warto$ci analogowej odpowiada wartos¢ zero a jakiej wartosci odpowiada warto$¢ 1023 — w naszym przykfadzie bedg to
0i400. Teraz jesli do zmiennej wejsciowej bloku wpiszmy stan przetwornika to w zmiennej wyjsciowej trzymamy warto$¢ temperatury.

Do dyspozycji mamy szesnascie blokéw przeliczajacych wartosci z przetwornikow pomiarowych. W ustawieniach ustalamy pozadang warto$¢ wyjsciowa
np. 0 do 100 czyli zakres pomiarowy przetwornika i zakres na ktéry ten zakres zostanie przeliczony. Dodatkowo mozemy ustali¢ jeszcze offset — czyli
warto$¢ ktéra zawsze zostanie dodana (odjeta) do wyniku.

Wartosci wejsciowe i wyjsciowe dostepne sg w zmiennych typu Vreal: ADCxIn i ADCxOut.

20.3 Rejestrator danych pomiarowych

Poza rejestratorami trendéw bedacymi komponentami wizualnymi do budowy ekranéw opisanymi doktadnie w czesci opisujacej budowe ekranow w
systemie dostepny jest rejestrator danych pomiarowych oparty na bazie SQL dzigki czemu mozemy gromadzi¢ duze ilosci wynikéw i uzyska¢ do nich
dostep z wielu programow pracujacych w sieci.

Rejestrator gromadzi dane w 4 grupach po 4 kanaty. Oznacza to ze mozemy zapisywac w bazie danych SQL a nastepnie wyswietla¢ w formie
wykresow i tabel 4 grupy po cztery wartosci. Kazda grupa i kazdy kanat w grupie posiadajg swoje nazwy a kazdy kanat moze zosta¢ indywidualnie
wyfaczony.



21 Rejestr zdarzen

Dziennik to tabelaryczna baza danych przewidziana do przechowywania informacji o réznych zdarzeniach. Wpis do dziennika sktada sie z dwu czesci:
daty i godziny wpisu oraz tresci wpisu.

Wpisu dokonujemy za pomocg instrukcji ToLog (group, schc:byte, text:string) np. Tolog (2,3, 'Otwarto drzwi wejsciowe');
gdzie parametr group okresla grupe, parametr schc okresla schemat koloréw a text to tres¢ komunikatu do wpisania do dziennika

Wpis do dziennika jest oznaczany biezacym czasem.

Ustawienia urzadzen logicznych =

Timery | Licariki | Filty i ADC | Prog. caasows | Sekwencer | Hamonogiam | Rejsstiator | Deiennik | Prasgladaika Podczas konfiguracji okreslamy nazwe ktéra bedzie wyswietlana w
oknie przegladarki dziennika i nazwy poszczegdinych grup

‘' poleceniu Tolaog akredlamy numer grupy i schemat kalordu
Ponize] okreflamy poza nazwg okna dziennika nazwy grup i schematy kolordn

Okno przegladarki dziennikéw mozemy otworzyé za pomoca
odpowiednio skonfigurowanego przycisku okreslajgc ktéra grupa ma
by¢ widoczna. Jezeli wybierzemy grupe zero to widoczny w oknie
Nazwa deenmka 220 przegladarki bedzie przetacznik pozwalajgcy na wybor grupy lub

Grupal [pal | przegladanie wpiséw wszystkich grup.

Grupa2 |I3rupa2 | B . . ) ) ) )
Grupez [FTFE3 | Schemal kelodw Schemat kolpréw okresla jakg czcionka na jakim tle wpisany zostanie
N T | Kelory schemal 0 [ Fogrubions dany komunikat.

2:::: :Z::Z : ::Z ::::::; :Dg”hfw Podczas konfiguracji okreslamy tez sposob kasowania dziennika

Gupa7 [Broeal | LY e  Widoczny przycisk kasowania - nie wymaga Hasta

Gupeg [F08 | Kolow schemat 3 ] Pogubiony e Widoczny przycisk kasowania - wymaga Hasta

. Przycisk kasowania niewidoczny

|W’idoczny praycisk kasowania - nie wymaga Hashka |v‘

Dla hasta ustalany jest jego numer (priorytet) — zobacz system haset.
NrHaska Ustali¢ tez mozemy automatyczne kasowanie wpiséw z dziennika
Automatycanie kasuj wpisy majgcs wigos] riz dni ktére sg starsze niz ustalona ilo$¢ dni.

Dla wartosci 0 prosedua automatycanego kasowania jest wygozona

Aby otworzy¢ w aplikacji okno dziennika nalezy uzy¢ odpowiednio skonfigurowanego przycisku albo przycisku funkcyjnego. Okreslamy ktéra grupe ma
wyswietlic

22 Przegladarka WWW

Wova [BE]

=2 = W systemie dostgpna jest tez wbudowana przegladarka www do ktérej mozna zatadowac¢ dokument HTML
lub strone WWW za pomocg polecenia:

procedure WebBrowserLoad (name,link:string;show:boolean;sch:byte)
e taduje do wbudowanej przegladarki dokument html lub strone www

name — nazwa okna przegladarki

link — link do pliku lub strony

show — okresla czy po wywotaniu procedury uczyni¢ okno widocznym

sch — numer schematu (profilu) konfiguracji przegladarki

atnafima ochroniarska

WF & " ¥
Ustawienia urzadzen logicznych 0 przyk’fad:
Timey | Licanki | Fily i ADC | Prog czasowe | Sekwencer | Hamonogiam | Rejestrator | Dziennik | Przeladarka Procedure Taskl2;
W spstemiz dostepna jest bez whudonana przegladarka waw do kidre mozna zakadowad dokument HTML lub strone W Beg in
Jednym 2 paamelréw polecenia badujacega stiane do przegladarki jest profil ktéry okresla jakie wymiary ma miec okna
przegladarki, czy ma byé widoczny panel nawigaci | cay zablokowag mozlinos olwierania ik v innym okrii IE WebBrowserLoad ( ‘“Neuron’ ,’www.neuron.com.pl’,true,?2 ) ;
end;
— S Bl Fulit Dla kazdego profilu mozemy ustali¢:
‘widaczny panel nawigacii Tak [Tak [Tak [ITak . .
Elokada linkéw do nowych okien Tak Tak CTak [OTak ° Wymlary Olfna. przeg Ia-darkl ) . i .
pa— Otak CI7ek O7ek Otk . czy ma by¢ widoczny panel nawigacyjny (adres, przyciski do przodu, do
Saerokodt e e I e tytu, stop i od$wiez )
Wysokose o 2 ElE B e . Czy ma zosta¢ zablokowana mozliwo$¢ otwierania linkéw w innym
wartosé 0 dla sci s lje of ie okna przegladarki do rozmiaru ekranu OKnle przegla“darkl lE (OpCJa pl’awego prZyC|SkU mySZY)
Jezeli jako szerokos$¢ okna zostanie podana warto$¢ 0 to okno zostanie
dopasowane do wymiaréw ekranu.

23 Hasta dostepu

Przyciski mozna skonfigurowac w ten sposob ze otwierajg inne okna, zamykajg okna, otwierajg okna rejestratorow etc.
Ich dziatanie mozemy zabezpieczy¢ hastem. Hasta ustalamy za pomoca menadzera haset wywotywanego przez odpowiednio skonfigurowany przycisk.



Dodajac do systemu uzytkownika nadajemy mu nazwe, hasto oraz poziom uprawnien bedacy liczbg od 0 do 5.

Konfigurujac przycisk ktéry ma by¢ zabezpieczony hastem réwniez podajemy poziom dostepu.

Powiedzmy ze mamy w systemie 3 uzytkownikdw — jeden ma uprawnienia o poziomie 5, drugi o poziomie trzy a trzeci 1.

Jezeli przycisk otwierajacy okno zabezpieczymy hastem z uprawnieniem na poziomie 3 to otworzy okno tylko uzytkownik ktéry ma poziom wiekszy lub
réwny ustawionemu — czyli pierwszy i drugi uzytkownik — trzeci zostanie odrzucony poniewaz jego poziom jest nizszy od wymaganego.

24 Wiadomosci e-mail

24.1  Konfiguracja kont

Aby wystac lub odebra¢ list elektroniczny musimy najpierw zdefiniowa¢ parametry konta nadawcy (konta odbiorcy na potrzeby sterowania emailami).
Parametry takie jak adres, nazwa konta, hasto i spos6b autoryzacji umieszczone sa w pliku Mail.ini w podkatalogu Mailer i mozna je albo edytowac
recznie jak kazdy plik ini albo za pomoca przycisku na formularzu ustawien aplikacji wywota¢ okno konfiguracji kont E-mail.

Ustalamy 3 konta — dwa konta dla procedur wysytajacych e-maile i trzecie dla programu sterujgcego.

24.2  Wysytanie e-maili

E-maile mozna wysyta¢ na dwa sposoby za pomoca instrukcji SendHeaderMail i SendMail. Pierwsza z nich wysyta e-mail bez tresci — wysytamy tylko
nazwe (nagtéwek) e-maila. Np. SendHeaderEmail(1,'neuron@neuron.com.pl’ , "Testowy list’) wysle na podany adres podany tekst za pomocg
pierwszego z zadeklarowanych kont nadawczych. Mozemy tez uzyé zmiennych np.: SendHeaderEmail(vint33, vtxt2 , vtxt3) gdzie w odpowiednich
miejscach programu przypisano do zmiennych odpowiednio numer konta, adres odbiorcy i tre$¢ nagtéwka listu.

Drugie polecenie — SendEmail wysyta na podany adres, za pomocg podanego konta zmodyfikowang matryce listu. Jak to dziata ?
W podkatalogu SET znajduja sie odpowiednie matryce. Plik matrycy to zwykly plik tekstowy. W plikach tych umieszczamy tres¢ listu do wystania
zawierajace znaczniki (opis znacznikéw znajduje sie w rozdziale opisujgcym tworzenie dokumentéw html).

Pierwszy wiersz bedzie nagtéwkiem listu, nastepne jego trescia.
Powiedzmy ze mamy plik raport.txt o nastepujacej zawartosci :

Raport temperatur wygenerowany $czas
$Vstr3
SVstrd
SVstr6

i wykonamy zadanie numer 5 o tresci :
Procedure TASK5;

Begin

Vstr3 := 'Temperatura na zewnatrz ' + formatfloat('0.00" , templ )+ '"~C';
Vstr4 := 'Temperatura wewnatrz ' + formatfloat('0.00' , templ )+ '~C';

if czujnik drzwi then vstr6 := 'Drzwi otwarte' else vstr6 := 'Drzwi zamkniete';

SendMail (1 , 'neuron@neuron.com.pl', ‘raport.txt’) ;
end;

Spowoduje wystanie na adres neuron@neuron.com.pl listu o nagtéwku : Raport temperatur wygenerowany 23-01-2007 14:34:51
o tresci :

Temperatura na zewnatrz 11.347C
Temperatura wewnatrz 21.60"°C
Drzwi otwarte

Czyli program realizujac polecenie SendMail pobrat zawarto$¢ pliku matrycy 4.txt, zmienit znaczniki na odpowiednie warto$ci zmiennych i wystat
na wskazany adres za pomoca wskazanego konta.



