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1 UvOD

Tento text jsem zZ@l psat po patrani po manualu, jak programovatzowiey. Na nasi
Skole jsem objevil manual, ale byl velice sty a jes¢ k tomu byl ke starSimu prdsti
PSP3. Takze jedinym mym voditkem, jak se programaljfazovky, byla nap@da
integrovana fimo v programu DetStudio. ProtoZe jsem spdittgm webni ponicky ATOS,
kde je vhodné pouzit obrazovky, bylo také nutné&eiyt text, ktery by navedl studenty, jak si
takové obrazovky vytudt a jak s nimi pracovat.

1.1 OBRAZOVKY

K ¢emu se tibec obrazovky pouZivaji? —ube to byt nafiklad ugita napo¥da pro
obsluhu, kde jfeknete co ma utht a co se stane, kdyZ todl@l DalSi mozZnosti je zobrazovat
urtité vysledky prace, stavy jednotlivych senk@ spoustu dalSichatbzitych wci. Nebyt
obrazovek, museli bychom do automatizido systému umistitipvodniky na specialni
displaye a to je krajhnepohodIné, a proto ndm vyrobci timto usnadpraci. K obrazovkam
jsou &tSinou je&t integrovana tl&tka, ktera slouzi k ovladani a pohybu mezi obraaav,
nebo jejich virtualni vystup fiZeme vyuzit v naSem programu.

2 OBRAZOVKY A DETSTUDIO

Vyuzivat obrazovky mizete jen tehdy, je-li na PLC obrazovka integrovaeho pipojite-li
vhodny terminal pro vaSe PLC. To ovSem musitet’;, DetStudiu jiZz i vytvareni projektu:

MNazev Popis erminal

-3 1. ADIS

Kompakini fidici systém AMAPS9 APTI130
=2 AMIRIS, AMAP || Kompakinifidici-systém ¥ APT1000
3. ADOS.ADOREG 5 AMAPS9 TMB RAM AMAPS9 1 MB RAM /512 KB FLASH. | [==APT200
+2 4 AMINL ADIR EIAMAP99 256kERAM  AMAPD9 256 KB RAM / 512 KB FLASH.
-2 5.ART
7 6.MESTERM | Kompakini fidici systém AMIRIS39
& 7. APT3100
= B Start kit [ AMIRISS3 TMB RAM AMIRIS93 1 MB RAM /512 KB FLASH
5 9. Obsolete AMRISI9 256kB RAM  AMIRiS99 256 KB RAM /512 KB FLASH
&0
Vybér terminalu
- obrazovka
o - ovl. tlgitka
Vybér automatu | | ,
Ridici systém |AMAPS9 1 MB RAM /512 KB FLASH
Terminal :"'I'.extovy_'. ﬁ;.x 20 paré.ielﬁl’"roz.ﬁrar{\':
OK } I Cancel ]

Z daného screenu vyplyva, Ze k vybranému typu aatorfAMIRIS, AMAP) je moZné vybrat
razné terminaly. Alefeba u AMiNi2D nemame na v§bz niznych variant, jelikoZ toto PLC
na sols jiz obsahuje obrazovku i terminalovédilka a zarovie nema interface profipojeni
jiného terminalu.
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2.1 PROSTREDI PRO VYTVARENI OBRAZOVEK:

Pojmy: obrazovkaglobal — tato obrazovka nema graficky vystup (je to niwida
obrazovka), kteradzi na pozadi Zehoz vyplyva, Ze do této obrazovky
budeme umigvat takovy kod, ktery se nema vykonavat jen kdyig

v uréité obrazovce, ale ma se vykonavat stéle.
Pozn: Obrazovka global se da nahradit tak, zekétrazovce global vyjmeme a
nakopirujeme do veskerych obrazovek nachazejieistpsojektu (neni efektivni).

event— udalost nastane-li udalostefha stisk tlaitka) vykona se kod ktery, gima
koncemradku event...... a kati end;

metoda— je volani funkce, ktera vykonacitou cinnost. Metody maji
preddefinované objekty. N&jlad metoda obrazovky show:
pokus.show(). Timtoijkazem ve skriptovacim jazyku zate aktualni
obrazovku a otaete obrazovku pokus.

Dilezité ci, které musime udlat pied programovanim obrazovek
- vybrat terminal (popsano vgrichazejici strance)
-vytvo rit proces ST (v &tSinou typu idle) a umistit do n &j

, Lcwdldle NONE*  (nékteré verze DetStudia vytieji
tento proces automaticky)
- tento ikaz ukuje - kdyZ program vstoupi do tohoto procesu, pjiopo
informace z obrazovek a termindlu stthy s kédem ostatnich prodes

2.1.1Postup p¥i vytvaieni obrazovek:

1) vytvorit obrazovku
- v pravém dialogu Projekt dvakrat klikneme na g&loobrazovky (vSimneme si, Ze
pii rozkliknuti poloZky obrazovky zde mame defadlobrazovku global) ->
v hlavnim ok mame prazdny seznam, klikneme druhyniitieem a vyberemeiflat
obrazovku, vyskéi vam dialog, ve kterém zvolime nazev a komenta

2) vlastnosti obrazovky
Po kliknuti na obrazovku se nam v pravém dolninurobrazovky zobrazi jeji vlastnosti:
BackColor — jaka bude barva spodni vrstvy obrazovky (mame

: \'_"aﬂ"mh S na vykEr jen ze 2 — je to monochromaticky display)
HAEIR Backgroundimage- je tu moznost zvolit obrazek pozadi, ale
BackColor 1o kvili dvoubarevnému display a malému rozliSeni si

Backaroundimage [ ] [none] myslim, Ze se moc nevyuziva.
Comment Comment— komentéobrazovky

E”'Er'j'j'm -t L t ForeColor — barva pednf vrstvy obrazovky
HZ";:E;hr;ZnD . :':u""'a LcwName — jméno obrazovky

RefreshPeriod- obnovovaci frekvence Obrazovky
Zoam 7 Resolution - rozliSeni (pevé dané)
Zoom - zwtSeni obrazovkyi navrhu (jen pro &el lepSiho
zobrazeni obrazovkyipnavrhu)

B ackgroundlmage

Pozadi obrazovky. Obrazek musi mit
gthodné mozliFeni jako obrazovka.

AMiTsys Expert 2008 4 M\M Esq—l/v't
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3) editor obrazovek

Po vytvdeni obrazovky se ndm tato obrazovka zobrazi v sezmdrazovek
v panelu Projekt. Pro vyvolani editoru obrazovektg dvojklik na tuto obrazovku v panelu
Projekt.

Zobrazi se nam:
1) navrh obrazovky (bez objeki, na obr. uz jsou umisty 2 objekty)

V této nabidce vlevo doletdeme vidt tlagitka funkce, skript a navrh (nachazime
se v navrhu).

Labe=ll

o o o
Milenu .
5 5 5

2) Toolbox se seznamem pouzitelnych objekt
Jestlize chceme pouzitktery z objeki, & uz je to viditelny objekt nebo
Neviditelny, vzdy jej musime tahem mySi umistitrégky volny prostor na
obrazovce. (zakladni objekty budou popsany nd datnce)

3) Vlastnosti

: Vlastnosti g x Jsou to vlastnosti obrazovky. Tento panel je velice
dulezity, jelikoz po vytvdeni objektu na obrazovce a
jeho oznaeni se zde objevi vlastnosti peavohoto

kenul -

=28 ] #

objektu.
Idvanced] Rozéifené vlasl \/ 1omto panelu se nemusi zobrazovat jen viastnalti,
[Marne] Menul ., , . . , .- . .
B ackColor o daji se zde také zobrazit vesSkeré pouzitelné utalos
Cursorvrap False (event) pro ozngeny objekt. Tuto nabidku zobrazite
Fart Tridet 7 tlacitkem ve tvaru blesku.
FareColar 1
HideS election Falze
[termHeight ]
Location 0: 24
kenultems [Collection]
ShawScrolB ar Falze
Size 36; 14
Tablndex 0
T ertAlignment MiddlelLeft
ItemHeight

YWigka jedné poloZky.
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2.2 SEZNAM ASI NEJPOUZIVANEJSICH OBJEKTU:

Label - je to text, ktery ma ryze oznamuijici funkci ffjsek)
- nejpouzivanyjsi vlastnost tohoto objektu je asi visible (votd,pnenolabelu.visible =
true“ - viditelny, ,jmenolabelu.visible=false" - mitelny)
- bez udalosti

Menu - objekt pro rozskok na jednotlivé dalSi obraagwiebo pro vybr ¢innosti

- po umistni tohoto objektu na obrazovku je nutné nf dvakrat kliknout pro
editaci jeho polozek

Test Proménna Klavesa akce
haohe [hione) | ltem0_OnPressEnter

kenu hone [hione) | tem1_OnPressEnter
[ hohe [hione) w | temz_OnPressEnter

| Pridst || zZnst || Smeivie |

- vyzadujeme-li smazani (zrusSit) nebo vyimoi (@idat) ¢i prehozeni (Sipka nahoru a
dola) jednotlivych polozek, vyuzijeme k tomu vhodn&itka.

- zde upravime jména polozek dvojklikem na kolotéxt jednotlivych polozek

- ostatni sloupce nechame tak, jak jsou

- po odklepnuti (OK) se nam zobraast skriptovaciho jazyka, kde musime
Nadefinovat, co se stane kdyz uZivatel vybere jdtkgonabidky (ale o tom

v ¢asti udalosti)

- ¢asto pouzivana udalost: Menul_ItemX_ OnPressEnter

Keybit - pro nastaveni hodnoty bitucité prontnné
- je to neviditelny objekt a po umésti na obrazovku se nam zobrazi v dahmsti
pracovni plochy
- v jeho vlastnostech je néji@zitéjSi KeyCode — kterou klavesou chcete tento bit
menit, mode — set (po nahrani 1 do bitu) reset (@toréni O do bitu), toggle (kdyz je
v bitu 1 nahraje 0 a kdyz 0 nahraje 1)
- objekt bez udalosti

AMiTsys Expert 2008 6 Mﬂ;y; W
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Keyscreen- objekt, ktery nam zd&e aktualni obrazovku a ot@vjinou
- tento echod se vyvola pomoci tiidka nadefinovaného ve vlastnostech parametrem
KeyCode
- pro vyjadeni, kterd obrazovka se ma dfev je ve vlastnostech parametr
GoToScreen
- objekt je bez udalosti

Key - je moznost psani kdédu, co se ma stéat, kdyzigesttlaitko
vyvolavat
- obsahuje 3 udalosti: OnKeyPress — generuje pilsirzeni tl&itka generuje sled
stejnych pula — pri kazdym pulzu se vykona kéd, OnKeyDown — kod seoma, kdyz
stiskneme tléitko, OnKeyUp — kéd se vykon&ipvolnéni tlacitka.

NumericEdit — mozZnost rinéni proneénné poradech — mzeme se fesunovat na
jednotlivéradycisla a ty ménit
- dulezité parametry- Format —dujete kolik bude mit zobrazovana hodnota mist, kde
bude desetinn&arka...., Minimum — minimalni hodnota prémqmé, maximum -
maximalni hodnota pro#gnné, StartEdit — jakym Zigobem zéneme editovat, hito
jen najetim na tento objekt pomoci Sipek - autbonmanual, kdyZz najedeme na tento
objekt Sipkami musime jeStpouzit klavesu potvrzujici start editace, podobna
vlastnost ale pro uk@eni editace je AfterEdit
- udalost - OnEditComplete — kod se vyvola po weon editace.

NumericUpDn — moZznost rgnéni hodnoty prordnné, pomoci tkéitek doli a nahoru
- dulezité parametry — IncrementMajor — o kolik seénimhodnota i kratkém stisku
tlacitek, IncrementMinor — o kolik se zmi hodnota prognné i delSim stisku
tlacitek, Format — uwujeme, kolik bude mit zobrazovana hodnota mist, kdde
desetinna&arka...., Minimum — minimalni hodnota prémqmé, maximum — maximalni
hodnota prornné
- udalost - OnEditComplete — kdd se vyvola po weon editace.

NumericView — moznost zobrazeni aktualni hodnoty ptoné
- po dvojkliku na tento objekt se ndm zobrazi djale kterém vybereme prémmou,
jejiz hodnotu chceme zobrazit (tento dialog také&olgme pomoci dvojkliku na
vlastnost variable v panelu vlastnosti)
- dalSim parametrem format, kde stiome, kde ma byt desetinarka, kolik pozic
piedc¢arkou a za&arkou se ma zobrazit...
- objekt je bez udalosti
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2.3 UDALOSTI + SKRIPTOVACI JAZYK

V¢étSina nazu udalosti je napsana anglicky tak, aby byla vSesawsnitelna. Jestlize je
to udalost OnOpen (udalost obrazovky), tak je talast, kterd se vyvola, kdyz budeity
screen oteen (nd&te se obrazovka).

VSe si vys¥tlime na pikladu - vytvadme si libovolnou obrazovku, pomoci druhého
tlacitka na ni a stisknutim mySi na polozku zobrazit,ném zobrazi navrhové priedi.
Klikneme na obrazovku a tim si zobrazime vlastnobtiazovky. Beklikneme se pomoci
tlacitka s bleskem v panelu vlastnosti do seznamu stialdde si vybereme poZzadovanou
udalost. Takieba OnOpen. Na tuto udalost klikneme a v pr&ati nabidky se nam ukaze
tlacitko s ,....."“. Na toto tl&itko s t&kami klikneme. Tim se hlavni pandigméni z navrhu na
skript. A zarové se nam zde zobrazi kéd volani udalosti:

Nezapom#me na () pi zapisovani udalosti z hlavy

Pozn: to co je nafadku za // je komentda kompilator programu je 7feska@i, je to jen informace pro
programatora, aby &é¢l, co kédem zamyslel. Je dobré komémtasat, aby/eba po vraceni se k programu po
néjaké dol#, se v @m programator neztratil.

event pokus_OnOpen()
/It &lo udalosti

end;
Je to udalost OnOpen a je p ¥i fazena obrazovce jménem pokus.
Dot &la udalosti napiSeme, co se mé stat po otev reni obrazovky pokus.

Zakladni p  rikazy udalosti pro skript:

If (Vyraz)Then
Else;
endIf;

- je to skoro stejné jako structure text jenéomjina syntaxe.

SpiSe se kod podoba kodu programovaciho jazyka €yhoda teba u pikazu If je, Ze do
podminky niizeme umistit feba logicky sog&in, porovnani... ne jak v ST jen binarni
promgnnou.

DalSi ci, kterou k programovani budeme iediovat, je fifazovaci operator. Tim u
skriptovaciho jazyka uz neni let ale jen ,=".

Takze pokud budeme chtitiptevieni obrazovky pokustifadit do prondnné pokus typu
float 50, pak bude kéd skriptu vypadat takto:

event pokus_OnOpen()
pokus = 40;
end;

- za kazdym pikazem musi byt uka@eni a to v podab; , to ovSem neplati pro volani
udalosti. A dale proifkaz If, ktery méa syntaxiiesre takovou, jak je zde napsancasto se
na stedniky zapomina a dosavadni kompilator nahlaschgbu, ale nevypiSe jakou, proto si
na to davejme pozor.

AMiTsys Expert 2008 8 M\M W
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Na dalSim pikladu zadame zmi Ukolu, napiSeme vam zdrojovy kod - budou tarh ahwhby,
které se pokuste najit, a pak okomentujte kod.

Mam alias @motor pomoci objektu keyl, ktery jsmdatithna obrazovku a nakonfigurovali
mu islusné vlastnosti.

Podivali jsme se do vlastnostiepnuli jsme se do udalosti a zjistili, Ze tentoe&tbjmé
udalosti OnKeyUp, OnKeyDown, OnKeyPress.

A ted’ pottebujeme, aby i drzeni nakonfigurovaného H#ika, byl motor v1 a kdyZz ho
pustime, aby byl v 0.

Dale chceme nezavisle na stavucitke monitorovat chod motorku a to na aliasu
@signalizace. K tomuto pouzijeme udalost obrazavky OnRefresh.

Kod

event pokus_OnRefresh()
@signalizace = @motor
end;

event Keyl KeyUp()
@motor = 1;
end;

event Keyl OnKeyDown()
@motor = 0
end;

Prepiste tento kod do jednodussi verze: nepouzivejte objekt key ale prvek
keybit.

Vypiste 2 zakladni vlastnosti, které nastavujete a jak je nastavite.

1)
2)

event

end;

AMiTsys Expert 2008 9 M\M E)Z{-Mz
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Skript a objekt Menu

Casto pouzivana udalost je udalost objektu menu; sadaké ukédZeme jednu z metod a
zpisob jejiho zapisu.

Jestlize na obrazovku umistime poloZzku menu, jsyaeani, abychom zadali jména acpb
polozek a to pomoci dialogu, nebo jefizeme po #aké dokd vyvolat dvojklikem na tento
objekt. Po potvrzeni se ndm spusti skriptovaciljaayo s kédem:

event Menul_ Item0_OnPressEnter() /lvykona se po stisku e nter na //prvni
polozku

end;

event Menul Item1l_OnPressEnter() /lvykona se po stisku e nter na //druhé
polozku

end;

event Menul_ Item2_OnPressEnter() /lvykona se po stisku e nter na //t reti
polozku

end;

Tyto udalosti se vyvolaji, kdyz obsluha vybere mmngdnotlivé polozky. Dosthto udalosti
muzeme napsat jakykoliv kod skriptovaciho jazyka,\&Sinou chceme po vybu natahnout
piedem specifikovanou obrazovku misto té, co zrovdane.

To winime volanim metodysbrazovka.Show()

Prepsani kédu tak, aby vzdy po vybrani poloZky z mgyla otewena jina obrazovka:

Koéd:

event Menul_ Item0O_OnPressEnter()
obrazovkal.show() /Ivolani metody
end;

event Menul Item1l_OnPressEnter()
obrazovka2.show() /Ivolani metody
end;

event Menul_ Item2_OnPressEnter()

obrazovka3.show() /Ivolani metody
end;

AMiTsys Expert 2008 10 M\M E)Z{-Mz
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2.4 VYTVORENI JEDNODUCHEHO FUNKCNIHO PROGRAMU

Pijde o jednoduchy program, ktery bude obsahovat ®mokteré budeme zvia$vladat a
k ovladani nas navedou.

Zadani:

Kdyz zapneme automat uvitd nas prvni obrazovkaaeyyabychom potvrdili spusti
programu jednou z klaves. Po potvrzeni se nam zobtarazovka, kterd budékat obsluze:
.Vyberte objekt ktery chcete ridit* dale tato oboaka bude obsahovat objekt menu, ktery
bude mit poloZky: Menu, Motorl, Motor2. Menu bud#qgika, kterd nebudeidt nic, je tu
jen kuili vzhledu, aby se na obrazovce hned neobjevil Mottebo 2, ale aby zde bylo
napsano menu. Po vybrani Motorl nebo Motor2 budebmazovce vypsano jakymi iaky
se bude motor zapinat a vypinat, a pomocitka esc se vratime &pdo menu.

1) Vytvorime projekt
2) Zvolime parametry projektu
3) Vytvorime pronénné DO a DI
4) Vytvorime proces proteni a zapis progmnych na vystupy a vstupy
5) Vytvorime aliasy: @motorl a @motor2 (DO.0, DO.1)
Obrazovky:
6) Vytvorime proces idle sifsluSnym pikazem pro obrazovky
7) Vytvorime obrazovku, ktera bude mit ndzev uvodni
(jestlize nam automaticky vytybobrazovku vyvojové prosdi, mizeme ji vyuZit a
zeditovat)
8) Vlozime na ni objekty label a keyscreen

Vlastnosti KeyScreenl
- KeyCode - enter
- GoToScreen —menu
(tato vlastnost se vam nepadidzadat
jelikoz jeSte nemame vytvenou tuto
obrazovku, proto ji i vytvorime)

‘Eﬁ K.eyScreend

i Mawth [ < Skript Funkee - |

AMiTsys Expert 2008 11 M\M Esq—l/v't
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9) Vytvorime dalSi obrazovku se jménem menu

10) Vratime se na obrazovku uvodni a zaddme vlastBoToScreen objektu KeyScreen jako
menu

11) Fesuneme se zpatky na obrazovku menu a vioZime kgktypmenu a label dle obrazk

| Laberte obJiekt. o B obe
kterd choete ridit -
Mlenu
Text Proménna Klawvesa Akce
tenu rare [hone) w | [teml_OnPreszEnter
hd abar [t} [hone) w | [teml_OnPreszEnter
Matord rare [none) | [temZ_OnPressEnter
9’ Skript  Furkce -
[ Fidst || zwst || Smavie |
Seznam chyb
12) Po odklepnuti polozek v menu nam vyslskript s kodem:
event menu_OnOpen() [ltato udalost je u kazdé obrazovk y

menu.FocusFirstControl();
end;

event Menul_ Item0_OnPressEnter()
end;

event Menul Item1l_OnPressEnter()
motorl.show();
end;

event Menul_ Item2_OnPressEnter()
motor2.show();
end;

13) Upravime tento kod tak, aby se néfinvgbrani Motorl objevila obrazovka motorl # p

vybéru Motor2 vyskdila obrazovka motor2
Pozn.: jestlize bychomedivytvaiené obrazovky motorl a motor2, pak po zadani rhotgrskai
nabidka moznych zadani kédu, acsjan vybrat

AMiTsys Expert 2008 12 Mﬂ;y; W



Minimum o obrazovkach M\M E : I

Vyukovy text

14) Vytvaiime novou obrazovku se jménem motorl
(Ukol pomaoci enter budeme ovladat motorl - stiskapneme, stiskem vypneme)
15) Umistime na ni objekty: KeyScreen, KeyBit, labe

ESE - ipatku da henu 
vaprnl dreubam
Lhlacitkem enteri

Vlastnosti KeyBitl Vlastnosti KeyScreenl
- variable = @motorl - GoToScreen = Menu
- mode = toggle - KeyCode = ESC

iﬁ KeyBitl ﬁ FeyScreent

i’ Mavrh | <% Skript Funkee = |

16) Vytvarime novou obrazovku se jménem motor2
(Ukol pomaoci enter budeme ovlddat motorl — stiskmzapneme, pudtim
vypneme)

- pouZzijeme udalosti objektu key — OnKeyDown, Oglp

17) Umistime objekty: label, KeyScreen, key

Ezc: — zratka do Menu

Pustenim warhi -
CTlacitkem entera

Vlastnosti Keyl Vlastnosti KeyScreenl
- KeyCode = enterES - GoToScreen = Menu
- KeyCode = ESC

T R——
55 Keyl ok KeySereen

i Mavrh | <7 Skript Funkce -
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18) U objektu Keyl se podivame na udalosti{tko s bleskem v panelu vlastnosti)
19) Vybereme udalost OnKeyDown (pomoctiika ...)
20) Vratime se zft do navrhu, ozrtdme objekt Keyl a vybereme udalost OnKeyUp (...)

21) Upravime kod ve skriptu
Pozn.:Pro pohyb mezi skriptem a navrhem je moZngiva’itka ve spodndésti hlavniho okna

Kéd:

event motor2_OnOpen()
motor2.FocusFirstControl();

end;

event Keyl OnKeyDown()
@motorl = 1;

end;

event Keyl OnKeyUp()
@motorl = 0;

end;

Zkompilujeme, nahrajeme do automatdjppjime na DO.1 a DO.2 indikai z&izeni a
muzeme testovat.

3 ZAVER

Doufam, Ze vam tento text byl dobrymupodcem pi tvorbé obrazovek. Zdrojovy kod
s vygenerovanou dokumentaci j@gzen v textu v titelské verzi.
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