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Kontrollertehnoloogia harjutustund

Baaskursus InTouch 8.0

1(1osa - 3 teema)

In Touch 8.0 programmid ja animatsioonid

programmid /Scripts/
programmide (lesanded
animatsioonid /Animation Links/
animatsioonide Ulesanded

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0

tarkvara paketi programmidest ja animatsioonidest

ja Opivad tundma lihtsamaid tlesandeid

teadmiste ja oskuste tadiustamise tund

harjutustund

selgitusmeetod
juhendusmeetod
praktikameetod

osavétjate kontroll sissejuhatus ja eelneva 6pitu
kordamine — 20 minutit

teema seletus esitamine — 30 minutit
naitlilesande esitamine — 15 minutit

Ulesande piistitamine ja Gpilaste iseseisev t66
harjutamine — 15 minutit

tagasiside ja [6petamine — 10 minutit

arvuti
videoprojektor
tahvel
kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK
e Erialaliselt oluliste vaimsete voimete oskuste kujundamine
(harjutustund)
Il AKTUALISEERIMINE

e Tugimdisted ja tegevusviisid (oskused)-skriptide jagunemine, skriptide
ja sindmuste omavaheline koostoime. Animatsioonide erinevad tiilibid
ja seosed

e Iseseisev t00 (probleemsituatsioonid)- lilesannete kdigus omandavad
Opilased programmi véimalusi kasutama, leidma seoseid: operaator —
muutuja vOi muutuja - operaator.

IIl UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

o Uued teadmised ja tegevusviisid- voimalik kasutada grupi t66 (2-3
Opilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav individuaalne
Ulesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas to6tab miks on skripte
vaja ja kuidas nad t6o6tavad.

e Pohiprobleemid ja iseseisvad t66d- vastavalt etteantud juhendile
kirjutada kaks skripti (Aplication Scripts — sekundite lugemine pérast kdivitamist ja
Key Scripts — muuda muutujat x 1000 iihiku vérra) ning teostama klapi
animeerimise, tema kaivitamisel.

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

e Iseseisvad to6d (harjutused)- programmeerimine ja animeerimine
InTouch programmi abil.

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab opilane joudma —
peab moistma automaatika, loogika, seost dpitava
kontrollertehnoloogia kursusega.

e Teadmiste ja oskuste iildistamine ja siistematiseerimine- Opilane peab
aru saama mis toimub arvutis kui ekraanil ndeme pilti liikuvatest ja
juhitavatest tootmisprotsessidest.

KODUULESANNE:

o Kordamiseks ettendahtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli
poolt paljundatud materjal)

e Iseseisev t66- Kodused llesanded (2 tlesannet)



InTouch 8.0 E.Brindfeldt

4. Programmid /Scripts/
skriptid (Scripts) on programmid, millede taditmist juhivad mingid slindmused -

sindmusi annavad hiirekldps, taimer, tingimused, muutujate vaartuse muutus, ...

Iga skript on programm mingi lihe siindmuse jaoks. Siindmuste jargi jagunevad
skriptid:
= Application Scripts -seotud rakenduse t66ga
tingimused: /On Startup / While Running / On Shutdown /
=  Window Scripts -seotud Uhe aknaga
tingimused: /On Show / While Shawing / On Hide /
= Key Scripts -klahvi vajutamine klaviatuuril
= Touch Pushbutton Scripts -hiireklGps graafilisel objektil (nupul) ekraanil
= Condition Scripts -tingimusel
tingimused: / On True / On False / While True / While False /

= Data Change Scripts -muutuja vaartuse muutuse korral -ActiveX Event

Scripts

= Quick Function -voimaldab koostada funktsioone mida

kasutavad teised skriptid.
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Skriptide poole po6rdu Application Explorerist.

: Application Script =] e
File Edit Inzet Help

P I (5= e il =]

Condition Type: |whie Running - | Every |1EIEI Msec Scripts used: 1 oK. |
IF Counter == 0 THEM f’ Cancel |
IF Stepl == 0 THEM

HiztTrend.ChartLength = 180; LConvert |

HiztTrend. ChartStart = [10149. 707 * 86400.0) + 28800;

HiztTrend MinFange = 0; Walidate |

HiztTrend. M axR ange = 100;

Curzors = 0.5; ) ~ Function: —

HiztTrend.Pend = SetPoint. TaglD;

Penl4 = SetPaint. TaglD; All..

Stepl =1:; :

Cycle = 100; SHL
EMDIF; b ath...
IF uto THEN _System.. |

Add-ons...

IF Stepl ==11 THEM j M_

I5C...
Cluick...
F | ELSE | sp | || =[] | s || | ——
Help... |
THEN | eser|  oR | =« -] /]|

ENDIFl HOT

Erinevate skriptide aknad vdivad natukene erineda.
Skripti aknasse sisesta programmi tekst.

Programm kirjutatakse tekstina mis sisaldab avaldisi, tingimusi, tsikleid,
funktsioone, kommentaare. Programmi tekstis kask 16peb simboliga ";"

kommentaar: {...}. Salvesta: OK

Programmi tdidetakse iiks kord ("On ...") v3i korduvalt ("While ..."), viimasel juhul

antakse ette taktintervall ("... ms").

Skripte saab -luua, redigeerida, salvestada, kustutada, lle kdnda teise

rakendusse,...
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Harjutus 4.1

/Application Scripts/ Loe sekundeid péarast kaivitamist. Loo muutuja X ja aknas

tekstobjekt muutuja vaartuse esitamiseks, sisesta programm "On Startup"
x=0;
"While Running" X=X+ 1; taktiga 1000 ms
Harjutus 4.2
/Key Scripts/ Lisa programmid kaivitusega klaviatuurilt.
= vajutus klahvile <T> muudab muutujat X  +1000 vorra
= vajutus klahvile <I > muudab muutujat X  -1000 vdrra

= vajutus klahvile <tihik> paneb X=0.
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5. Animatsioon /Animation Links/

Graafiliste objektide omadused (asend, suurus, varvus, ndhtavus, ...) seotakse

muutujate vaartustega programmis.

Seoste kirjeldamisel on palju Ghist:

tildine reegel on jargmine:

valitakse graafiline objekt

"Animation"), ilmub dialoogkast:

— Touch Links — Line Calor — Fill Calor — Text Color
Uzer Inputs I Dizcrete r Dizcrete r Dizcrete
[T Discrete [T &nalog [T Analog [T Analog
- Analag [ Discrete lam [ Discrete Alam [T Discrete Alam
r String [T Analog Alam [T Analog Alam [T Analog Alam
Sliders — Object Size — Location — Percent Fill
r Wertical r Height I r Wertical r Wertical I
[T Horizontal |_ "fidth I [T Haorizontal I [T Harizontal I
Touch Pushbuttonz |~ Miscellaneous — Walue Dizplay
[T Dizcrete Yalue r Wizibility r Dizcrete
r Action r Elirk. r Analog
T Show wWindow [T Orientation r String
[T Hidewindow || |~ Disable

E.Brindfeldt

avatakse Animation Links (kas TopeltKIGps objektil véi Paremkldps valides

margitakse sobiv link ja nupuga avatakse selle lingi dialoogkast kus: on vaja

madrata objektiga seotud muutuja véi avaldis

Kuidas vaadata ja valida olemasolevaid muutujaid?

Topelt KI&ps kastis kutsub vilja nimebrauseri /Tag Browser/Vali nimi, OK.

Uhel objektil v&ib olla mitu seost muutujatega ning (ihel muutujal mitu seost

objektidega. Seos toimib suunas operaatorilt muutujale (Touch Links) voi

vastupidi (Display Links).

Touch Links --operaatori tegevus ekraanil muudab muutujate vaartusi

programmis. Objektile antakse omadus: reageerida hiireklopsule objektil
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(puudutustundlik), sellise omadusega objektid on dratuntavad: Vieweri
tootamisel: kui nendel asub kursor, on nad Umbritsetud darisega. Hiireklops

sellisel objektil kdivitab animatsiooniga maaratud tegevuse.
Kasutatakse kolme liiki seoseid:
1. Kasutaja sisendid /User Inputs/ -kaivitamisel alustab dialoogi operaatoriga

2. Sisestamine hiirega /Slider Touch Link/- muutuja vaartus méaratakse nupu

liigutamisega

3. Kiiretoimeline /Touch Pushbutton Touch Link/ -hiirekldps objektil,

taitmine toimub kohe
Display LinkS -- objektide omadused soltuvad muutujate vaartustest.

1. vérvus joonele, objektile, tekstile /Une, Fill, Text Color/ ldbi diskreetse (2

varvi) voi analoogmuutuja (kuni 5 varvi)
2. Suurus, asend, taituvus /Size, Location, Fill/ Vertikaal vdi horisontaalsuunas
3. Muud: n3htav, vilkuv, suund /Visibility, Blink, Orientation/

Oleme tutvunud: objektidega, muutujatega, programmidega ja animatsiooniga.

Objektid ja muutujad on omavahel seotud labi programmide ja animatsioonide.
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NAITED:
Harjutus 5.1.

Kasutaja sisendid User Inputs ( diskreetne / analoog/ tekst) Toimub dialoog

operaatoriga !

(1) Klapi diskreetse oleku (Kinni/Lahti) juhtimine ja indikatsioon

Paiguta aknasse klapp; Wizards-Symbol Factory-OK-Valves-
Control Valve. Selline objekt on tiup "rakk" /eeli/. Mida saab

sellega teha? a) Paremklops klapil ja valik Animatsioon annab

vBimalused:
{Animﬂtinn Links o ]
— Lire Coalor —Fill Calar—————
¥ Discrete | v  Discrete |
Help |
— Touch Pushbutton— — Mizcellaneous Ferzent Fil
- T ™ Wertical
— Kep Equivalent—— ] | Elink ™ Horizontal
I~ Cul T Shif
MNDHE

See on alamhulk standardsest animatsiooni dialoogkastist

Paiguta aknasse nupp, seo nupuga diskreetne muutuja ning muuda klapi joonte

varvust /Line Color/ ja klapi varvust /Fill Color/, "Runtime", jélgi animatsiooni.
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b) L6hume objekti klapp: Cell/Symbol-Brake Cell, tekib objekt tiip simbol

/Symbol/ millel on standardsed animatsioonid

Paremkldps klapil, vali Animation Link-User Inputs-Discrete, ilmub kast

OF.
Object type:  Symbol Prewv Link | |
Cancel

|nput -» Digcrete T agname

T agname: |E.;|'| 0k
K.ey equivalent
Cancel

[ Chl [ Shift kep.. | Mons
Clear

[ Input Only

b zg to Ulser: |h-1i|:|a teha

Set Prompt: Bva OnMessage;  |Awvatud
Reset Prompt:  |Sule Off Meszage:  |Suletud

Sisesta klapi olekuga seotud bin muutuja ,,klappl Juht voi nditeks ed1" ja tekstid
dialoogkastil /Promt/, OK K&ivita programm (Runtime!), juhi klappi, kuidas teada: mis

vaartusega on muutuja?.

10
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-Néita klapi olekut klapi varviga: suletud-roheline, avatud-punane, selleks lisa klapile

link Next Link ja vali sealt Fill Color-Discrete, ilmub kast

]9
Cancel

Object type:  Symbol Prewv Link, Mest Link, |

Fill Calar -> Dizcrete Exprezsion

Expression;

edi|
Cancel
Colars

1.TRUE.On: [ 0FALSE.Of: [ Clear

Sisesta klapi varvid vastavalt avaldise vaartusele. Kdivita programm (Runtime!), juhi

klappi.

Lisa info klapi oleku kohta tekstina (On/Off Message tekst eelmises lingis), selleks

vOta ja paiguta klapi alla tekstobjekt, sisesta sinna ,,Klapp_1",

seo klapp ja tekst simboliks Cell/Symbol-AAake Symbol Kdivita programm
(Runtime!), juhi klappi.

Klappi juhtimine toimub hiirega labi dialoogi, diskreetne suurus saab vaartuse, klapi

varvus ja tekst naitavad klapi olekut,

11
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(2) Arvu sisestamine
Paiguta aknasse tekstobjekt, sisesta: SV=#

Paremkldps objektil, vali Animation Link-User Inputs-/\nalog, iimub kast

(] 4
Object type:  Text |

Cancel

[nput - Analog Taghame

T agrname: |S"v" k.

K.en equivalent

[ Cul [ Shift kew.. | Mone

Cancel

Clear

ke [1f L

=g to User: |$Eadesuurus?

Feypad? Minalue: |0
i . [ Input Only
Max Walue: 99399

sisesta muutuja nimi ja maara muutuja min / max vaartused, saab valida p66rdumise

klahviga klaviatuurilt /Key .../
v&i klaviatuuri puudumisel ekraani klaviatuurilt /Keypad/
Kaivita programm (Runtime!), kliki tekstobjekti, sisesta vaartus, jalgi tood.

Kui on valjaspool piire?

12
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(3) Teksti sisestamine

-Nopi ja paiguta ekraanile nupp /button/, pane pealkirjaks (Substitute-String- ...)
OPERAATOR.

Ok,
Dbject type:  Text |

Cancel

Input -» String T agname

e i |l

Tagnarne: |Dperaat|:|r Ok
ey equivalent ERhed
| Chl | Shift Kev... Mone
Clear
Magta User |operaatari rimid
Echo Characters? K.eypad?
* Yez Mo = Yoz % Mo [ Input Only

Paremkldps objektil, vali Animation Link-User Inputs-String, ilmub kast

OPERAATOR

Sisesta muutuja, deklareeri kui vaja.
Kaivita programm (Runtime!), kliki nuppu, sisesta nimi, jalgi t66d.

Salasdna sisestamine ? Kui klaviatuuri ei ole (operaatori paneel) ?

13
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1. Wonderware koduleht http://www.wonderware.com/

2. In Touch simbolid:

a. Creating a SmartSymbol™ in InTouch®

http://trainweb.wonderware.com/applets/create_a_smartsymbol.htm

b. Editing a SmartSymbol in InTouch®

http://trainweb.wonderware.com/applets/edit a_smartsymbol.htm

c. Recovering a SmartSymbol in InTouch®

http://trainweb.wonderware.com/applets/recover a smartsymbol.htm

3. Wonderware In Touch 8 server manuaal

http://content.wonderware.com/NR/rdonlyres/0C1D27E7-B06B-45E4-8219-

8F7C60AB824E/137/Deploy.pdf
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