Tund nr:

Aeg:

Eesmark:

Tunni taap:
Tunni liik:
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

I-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

1(20sa - 1 teema)

Teema: In Touch 8.0 programmi sissejuhatus ja to6
alustamine

e moodulid

e Intouch 8 keskkond ja menutd

e aknad ja nende parameetrid

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0

tarkvara paketi programmidest, tookeskkonnast ja akendest.
ja Opivad tundma lihntsamaid tlesandeid

teadmiste ja oskuste taiustamise tund

harjutustund

e selgitusmeetod
e juhendusmeetod

e praktikameetod

e osavdtjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine
— 20 minutit

e teema seletus esitamine — 30 minutit

e naitilesande esitamine — 15 minutit

e (lesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66 harjutamine
— 15 minutit

e tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit

e arvuti
e videoprojektor
e tahvel

e Kkirjutusvahendid



| DIDAKTILINE EESMARK

o Erialaliselt oluliste vaimsete viimete oskuste kujundamine

(harjutustund)
I AKTUALISEERIMINE

e Tugimdisted ja tegevusviisid (oskused)- menuid, todkeskkonnad,
aknad ja nende parameetrid.

e |seseisev t60 (probleemsituatsioonid)- Glesannete kaigus
omandavad Opilased programmi vBimalusi kasutama,

Il UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

e Uued teadmised ja tegevusviisid- vbimalik kasutada grupi t66 (2-3
opilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav individuaalne
ulesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas programm tootab ja
kuidas me loome uusi to6keskkondi ning aknaid.

e Pdhiprobleemid ja iseseisvad t60d- vastavalt etteantud juhendile
avada uued aknad muuta nende varvi, suurust ja teisi parameetreid

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

e |seseisvad to6d (harjutused)- keskkondade loomine, akende avamine
ja nende parameetrite muutmine.

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane jdbudma
— peab mdistma automaatika, loogika, seost pitava
kontrollertehnoloogia kursusega.

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

KODUULESANNE:

e Kordamiseks ettenahtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti

(kooli poolt paljundatud materjal)

e |seseisev t60- Kodused lUlesanded (1 Glesanne)



1. Tutvustus
Programmi InTouch -ulesandeks on operaatoriliidese koostamine ja

selle kasutamine,

InTouch on osa firma Wonderware tootmise juhtimise susteemist

FactorySuite, viimane sisaldab tarkvara mooduleid:

InTouch -operaatoriliides (HMI)

InControl -masinate ja protsesside juhtimine
InBatch -protsesside haldamine

InTrack -ressursside haldamine

Industrial SQL Server -andmebaas

Operaatoriliideseks juhtimissusteemides k&sutatakse personaalarvutit
(PC), mis on Uhendatud labi vérgu kontrolleritega (PLC), andmebaasiga,

serveriga.

Lihtsamal juhul on PC Uhendatud Uhe kontrolleriga labi liidese RS232.
Kontrolleris tootab kasutaja programm ja arvutis programm InTouch

kasutaja rakendusega.

= PC |g— 3 PLC
COM TJ JVL

InTouch -graafilise operaatorliidese loomine ja selle kasutamine

protsesside jalgimiseks ja juhtimiseks
InTouch komponentideks on programmid

» Window Maker -projekteerimiskeskkond, koostab aknad ja

programmid

» Window Viewer -téokeskkond, t6otab akendega, programmi

taidetakse.

Mdlemad programmid vdivad to0tada korraga sama

rakendusega.



Mdnikord programmi muutmine Window Makeriga nuab

Window Vieweri restarti
= Application Manager -haldab olemasolevaid rakendusi.

InTouchi t66ks on vajalik, et arvutis on kéivitatud veel 1/0 serveri

programm(id).

Arvuti on kohandatud t60ks jargmiselt:

) Arvutisse on installeeritud programm InTouch 8.0 ja selle
k&sutamise litsents, printeripordis on vaéti "hardlock”. Litsentsi

puudumisel téotab programm 1 tund demo reziimis.

Oppelitsents annab teateid et ta ei ole kasutatav todstuses.

(n Uhenduse loomiseks kontrolleriga on arvutisse installeeritud

1/0 server OMRHLINK, litsents puudub, t66tab péarast

kaivitamist 1 tund.

+ Ava arvutis lugemiseks ingliskeelne kasutusjuhend
Programmid - Wonderware - Books - InTouch User Guide
+ InTouch'i installeerimine

nduded PC-le, admin.digused/security

2. Keskkond
+ Kaivita arvutis programm InTouch, (ikoonilt voi:
Programmid - Wonderware - ...) kaivitub programm ja

avaneb aken Application Managerj,

mis annab Ulevaate olemasolevatest rakendustest
/application/; rakendusi saab: avada (Open), luua (New),

kustutada (Delete), ...
+ Loo uus rakendus /New -menuust voi ikoon/,
kirjelda rakendust dialoogkastis /7 Create New Application

vali kaust, (NB! iga rakendus oma kausta), pane nimi,
kommenteeri, InTouch View Application [] jata tuhjaks!
(Next, Finish)



+ Kaivita rakendus vali (uus voi endine) rakendus,

kaivita see Topeltkldpsuga voi ParemKIldps rakendusel ja

kiirmenuust: "WindowMaker"

Kaivitub Programm WindowMaker -keskkond kasutaja graafilise

liidese tegemiseks, (lisensi puudumisel vasta: OK, Ignore; ...) avaneb

programmi aken kus on:
= Ulal menuid
= (Ulal, all ja paremal todriistaribad,
» paremal koht akna tegemiseks,

» vasakul on programmi Application Exploreri aken

DD ation Explore x

-~ Windows

=& Scripts Application Explorer on
b Applicakion
= Key Window Makeri keskkond

Condition ; ;

B Data Change mis aitab koostada
- CuickFunctions
o Ackives Event
- Configure

----- Tagname Dictionary

rakendust, voimaldab kiire

juurdepéasu nii rakenduse

""" Cross Reference elementidele kui ka teistele
----- Ba TemplateMaker

EEI---E| S0L Access Manager Wonderware voi Windowsi
=B srC

- applications programmidele (Excel, ..)

Keskkonda saab konfigureerida ( Configure - Window Maker)
Rakendus koosneb jargmistest pohilistest osadest:

» aknad /Windows/ graafiliste objektidega

» programmi muutujad /Taqgs/

» programmid /Scripts/

» animatsiooni seosed /Animation Links/ graafiliste objektide seos

muutujate vaartustega programmis
= alarmid ja teated

» trendid /Trends/ muutujate vaartuste ajalise s6ltuvuse graafiline



esitus
» infovahetus I/0 Communication/ valisseadmetega ja teiste
programmidega
Programmi aknad
Programmis on ks v08i mitu akent /Window/
Akna voib koostada vOi importida teisest rakendusest.
Akna suhe teistesse akendesse on méaaratud tlubiga:
= "replace" -sulgeb olemasolevad aknad
= "overlay" -ilmub kdige peale
= "popup" -alati pealmine, nduab teenindust

Aknaid saab avada (Open), salvestada (Save), sulgeda (Close),

kustutada (Delete), muuta suurust ja asendit ekraanil.

Koordinaate loetakse ekraanil

>
vasakult paremale (X) ja ulalt

alla (Y)

X Ekraan

Akna asend (X, Y) ja mdotmed

(H, W) ekraanil, esitatakse
pikselites (1/72")




Loetelu kdikidest programmi akendest on Application Exploreris.

Jargmise akna loomisel valitakse vaikimisi eelmise akna

parameetrid:

nimi, suurus, asend, varvus, ... Programmi kaivitamisel

kisitakse millised olemasolevad aknad avada: margi, OK

Harjutus 2.1 Loo rakendusse uus aken

* New, dialoogkasti /Window Properties/ sisesta:

nimi (naiteks "W1"), kommentaar, vali talp ja

kujundus, tausta varv, positsioon ja médtmed, OK
* Muuda akna suurust ja asetust ekraanil
» Vaata vBimalikke tegevusi aknaga: paremkldéps aknal

= Kaivita Window Viewer (nupp "Runtime"” tlal paremas

nurgas)

Kas akna asendit ja suurust saab muuta t66

ajal?
Tagasi Window Makerisse: "Development”
= Salvesta aken, kustuta aken
= Loo uus aken
Akna liilgutamine Uhest rakendusest teise
= aken lilgub koos objektide ja nende linkidega

= toimub alati 1&bi File-Export/Import-Browse ...



Tund nr:

Teema:

Aeg:

Eesmark:

Tunni taup:
Tunni liik:
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

lI-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

1(1losa - 2 teema)

In Touch 8.0 programmi graafilised objektid

e lihtobjektid

e keerukad objektid

e objektide joonistamine

e olemasolevate objektide kasutamine ja nende
parameetrite muutmine

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0

tarkvara paketi programmi graafilistest objektidest

ja nende parameetrite muutmisest.

teadmiste ja oskuste taiustamise tund

harjutustund

e selgitusmeetod
¢ juhendusmeetod

e praktikameetod

e osavdtjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu
kordamine — 20 minutit

e teema seletus esitamine — 30 minutit

e naéitilesande esitamine — 15 minutit

e Ulesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66
harjutamine — 15 minutit

e tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit

e arvuti
e videoprojektor
e tahvel

e kirjutusvahendid



| DIDAKTILINE EESMARK

o Erialaliselt oluliste vaimsete viimete oskuste kujundamine

(harjutustund)
I AKTUALISEERIMINE

e Tugimdisted ja tegevusviisid (oskused)-graafilised objektid: lint
objektid; keerulised objektid ja nende valmistamine.

e |Iseseisev tHo (probleemsituatsioonid)- Glesannete kaigus
omandavad Opilased valmistama graafilisi objekte ja neid muutma

Il UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

e Uued teadmised ja tegevusviisid- vbimalik kasutada grupi t66
(2-3 dpilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav
individuaalne tlesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas valmistada
ning kasutada graafilisi objekte ning nende omavahelised seosed.

e Pdhiprobleemid ja iseseisvad t60d- vastavalt etteantud
juhendile joonistada kolm graafilist objekti anda nendele
vaartused ning panna nad koos tddle.

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

e |seseisvad t006d (harjutused)- valmistada graafilisi objekte.

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab &pilane
joudma — peab mdistma automaatika, loogika, seost Gpitava
kontrollertehnoloogia kursusega.

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

KODUULESANNE:

e Kordamiseks ettenéhtud materjal- kordamiseks lugeda

konspekti (kooli poolt paljundatud materjal)

e |seseisev t60- Kodused lUlesanded (2 llesannet)



3 Graafilised objektid

Objektid asuvad aknas, to6ks objektidega on ekraanil mitmed

tooriistaribad

Objektid jagunevad:

Q) lihtobjektid: jooned, tasapinnalised
kujundid, tekst, nupud
(n keerukad objektid: pildid, trendigraafikud,

stimbolid, rakud (Cell),valmis objektid viisardis

(Wizard), ActiveX Controls

Objekt vOetakse todriistaribalt voi teegist ja paigutatakse

aknasse.

Objekti asendi (X, Y) ja suuruse (W, H) vaartused aknas

esitatakse all olekuribal (status bar)

Objekti asetus ja m66tmed stnkroniseeritakse (vore)

sammuga 10 pikselit, seda saab muuta.

Objektiga tegelemiseks valitakse /select/ vasaku

hiireklépsuga, objektil ilmub tappidega aaris.
Valitud objekti saab:

lohistada, muuta suurust, podrata, peegeldada, kopeerida,

IGigata,
muuta joone jdmedust ja varvi, taita objekt vérviga, ...

kopeerida: ikoon "Duplicate Selection” voi Paremkldps ja

"Duplicate"

Paremkldps objektil esitab hiupikmentu: mida saab

objektiga teha Topeltklops objektil alustab animatsiooni.

Objekti liigutatakse hiirega vdi nooleklahvidega /1 pixel/
(+Shift/10p/, +Control /50p/)



ToOO mitme objektiga

¢ mitme objekti valik (Shift + klikk objektil, Edit - Select All

vOi F2, kastiga valik), jargnevad tegevused toimivad korraga

koikidel valitud objektidel

e oObjektide kattuvus (kihid)

¢ objektide joondamine ja Uhtlane jaotamine horisontaal- ja

vertikaalsuunas

e Liitobjektid (sumbolid /symbol/, rakud /cell/, valmis objektid

viisardis /Wizard/) koostatakse objektidest (Make vbi Brake

Cell/Symbol)
Objekti Sumbol /Symbol/ Rakk /ZCell/
Komponendid lihtobjektid Sumbolid, rakud,
Animatsioon uksainus Igal komponendil
Muutmine muudetav ei saa
Lammutamine ei saili sailivad

Tekstobjektid tekstistringid ja numbrivaljad muutujatele
-teksti suurus, teksti muutmine /substitute/, -
numbriformaadid: #, 0.00

Pildid /Bitmaps, Images/ -uksik objekt Saab

redigeerida, muuta poollabipaistvaks




Harjutus 3.1.

Vali tooriistaribalt objekt "nelinurk™ (Rectangle), paiguta
see aknasse, muuda asukohta hiire ja nooleklahvidega,

muuda suurust, joone ja p6hja varvust

Kopeeri objekte (Duplicate), t6ota mitme objektiga, jalgi

kattuvust, joonda objekte.
Kustuta objekte klahv <Delete>, kask Erase
Vali ja paiguta tekstobjekt, redigeeri teksti.

Tutvu valmis objektidega viisardis Wizards- ...OK



3. Muutujad /Tagname/

muutujad on kas susteemsed ($xxxx) vOi kasutaja poolt
defineeritud muutujad, kasutaja muutujate arv programmis on

alati piiratud litsentsiga ! (Demo variandis= 32)

Muutujat/Tag, Tagname/ iseloomustab: nimi, tuup, vaartus,

poordumise viis, ...
Nimi:
 maks 32 sumbolit, algab tdhega, v0ib sisaldada sumboleid: -
_?1#%O©&$ (NB! "-" vdib tekitada segadust)
Taup:
e sisemised muutujad /Memory Type/
» valised /1/Q/ muutujad -teistest Windowsi programmidest
vOi vorgust
» eriotstarbelised muutujad:

* ruhmad /GroupVar/ -alarmidele, /HistTrend, Tag 1D/ -
andmete registreerimiseks -kaudne /Indirect/, kogumid

/supertag/ kuni 64 elementi 2-el nivool.
Info. esitus malus
» diskreetne /Discrete/, {0 (OFF, False), 1(ON, True)}
e taisarv /Integer/, 32 bitine taisarv
» reaalarv /Real/, =3E(%£38) ujukomaga arv
* tekst /Message/, kuni 131 simbolit

Muutujate andmebaas Tagname Dictionary haldab muutujaid,

andmebaasil on 3 osa:
| -Main ekraanile saab tuua andmebaasi
-Details
-Alarms

erinevaid osi: Main, Details, Alarms,

Details&Alarms

Muutuja loomine



Kaivita Tagname Dictionary (menuust Special/ ... vOi

topeltkldopsuga Appl. Exploreris)
Avaneb [Tagname Dictionary] viimaste settingutega,

Kldpsa New, toimub automaatne nimede indekseerimine:

Al — A2 — A3- pakutakse eelneva muutuja seaded (tuup,
wr)

Sisesta nimi /Tagname/: ...

Kldépsa Type ..., avaneb [Tag Types], vali tuup ..., OK,

indikatsioon

Vajadusel vali ,Details & alarms”, avanevad muutujad
seaded ja alarmid ... Save

Nimebrauser Tag Browser annab ulevaate kdikidest muutujatest.
Nimebrauseri kutsub vélja kdsk Select Tagname Dictionary-s
vOi

Topeltkldps mingis nime vajavas dialoogkasti aknas, (selles on
dotfieldi list) vali nimi, OK.

Muutujale maaratakse flusikalised thikud (EU Engineering Units)

+ alarmid ja algvaartused ei tohi valjuda vahemikust Min-Max
EU

* 1/0 muutuja vaartused teisendatakse vahemikku Min-Max
EU

* HistTrend kirjeldab muutujaid Uhikutes %EU

Muutuja vaartusi andmebaasi/st loetakse ja kirjutatakse Window
Vieweri t60 ajal (Runtime). Andmebaasi kirjutatakse uus vaartus
kui see erineb endisest parameetri "Deadband" vaartuse vorra (EU

Uhikutes)
Vélistele 1/0 tuupi muutujatele

« maaratakse omadus Read only v6i Read Write



» kirjeldatakse juurdepéas vélisele muutujatele

vahendiga Access name (Uhendus labi millise

programmi ja seadme)

ja andmeelemendiga Item (Uhendus millega)

(tdpsemalt p8. "Infovahetus™)
Tais- vOi reaalarv, muutujate vaartused esitatakse fuusikalistes
uhikutes (EU Engineering Units)

Muutujatele saab maarata Alarmid ja Alarmi Grupid - vaatleme
hiljem p6. "Alarmid ja sindmused". Vaikimisi on muutujate

grupiks susteemne $System.

Muutuja vaartusi saab salvestada loqgi-faili ning hiljem jalgida
(Historical Trends), selleks kasutatakse parameetreid "Log

Data" ja "Log Deadband". -vaatleme hiljem p.7 "Trendid"

Muutujate seoseid programmide(skriptide) ja graafiliste

objektidega saab vaadata: Special-Cross Reference..., Seach

Mittevajalike muutujate kustutamine on probleemiks
olemasolevate ja olnud seoste tottu sest objekti vdi programmi

kustutamine ei kustuta seoseid. Muutujate kustutamiseks:

1. Kustuta olnud seosed: Sulge kdik aknad (ara valju
programmist!),Special-Update Use Counts, Yes, OK

annab ulevaate muutujate arvust

2. Kustuta kadsutamata muutujad Special-Delete Unused

Tags, ...Delete
Harjutus 3.2
Diskreetse muutuja loomine ja kdsutamine

Loo diskreetne e. binaarne muutuja nimega Binl. --Vo6ta

Wizard-ist objektid Nupp ja Lamp
Wizard-Buttons-Buttons w/Light-OK, paiguta aknasse,

» Wizard-Lights-Circular Light-OK, paiguta aknasse, -

Paremkldps objektidel, vali Properties, avaneb dialoogkast



omadustega, --Seo objektid Nupp ja Lamp labi muutuja
Binl, muuda ka objektide varvi ja teksti objektil --Kaivita

programm (Runtime), jalgi t606d.
« Pane tahele: kui kursor asub objektil, tekib objektile aar.
Hiireklops sellisel objektil kaivitab tegevuse.
Harjutus 3.3 Analoogmuutuja loomine ja kdsutamine
Loo taisarvuline muutuja Intl.
» Vota Wizard-ist objektid Liugur ja Mdoteriist
* Wizard-Slider-Vertical Slider-OK, paiguta aknasse,
* Wizard-Meters-Speedometer Dial-OK, paiguta aknasse

+ Paremkldps objektidel, vali Properties, avaneb dialoogkast

omadustega,
* Seo objektid 1&dbi muutuja Intl, mé&ara skaala piirkonnad.
« Kaivita programm (Runtime), jalgi t66d.
» Esita muutuja vaartus ekraanil arvuna

» Vobta Wizard-ist objekt Wizard-Value Displays-Analog
Tagname Display-OK,

* Paiguta aknasse, mdara omadused, seo muutujaga;

* Muuda andmebaasis muutuja Intl parameetrit Deadband=5,

jalgi tood.



Tund nr:

Teema:

Aeqg:

Eesmark:

Tunni taap:
Tunni liik:
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

l1I-Oppetunni plaan
Kontrollertehnoloogia harjutustund

Baaskursus InTouch 8.0

1(losa - 3 teema)

In Touch 8.0 programmid ja animatsioonid — algaste
ja sissejuhatus

e programmid /Scripts/

e programmide Ulesanded

e animatsioonid /Animation Links/

e animatsioonide tlesanded

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0
tarkvara paketi programmidest ja animatsioonidest
ja Opivad tundma lihntsamaid tlesandeid

teadmiste ja oskuste taiustamise tund

harjutustund

e selgitusmeetod
e juhendusmeetod

e praktikameetod

e osavotjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu
kordamine — 20 minutit

e teema seletus esitamine — 30 minutit

e naéitilesande esitamine — 15 minutit

e (lesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66
harjutamine — 15 minutit

e tagasiside ja ldpetamine — 10 minutit

e arvuti
e videoprojektor
e tahvel

e kirjutusvahendid



| DIDAKTILINE EESMARK

o Erialaliselt oluliste vaimsete viimete oskuste kujundamine

(harjutustund)
I AKTUALISEERIMINE

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

e |seseisev t60 (probleemsituatsioonid)- Glesannete kaigus
omandavad Opilased programmi vBimalusi kasutama, leidma
seoseid: operaator — muutuja vOi muutuja - operaator.

Il UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

e Uued teadmised ja tegevusviisid- voimalik kasutada grupi t66
(2-3 dpilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav
individuaalne ulesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas t66tab miks on
skripte vaja ja kuidas nad tootavad.

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

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

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

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane
jdudma — peab mdistma automaatika, loogika, seost Opitava
kontrollertehnoloogia kursusega.

e Teadmiste ja oskuste Uldistamine ja siistematiseerimine-
Opilane peab aru saama mis toimub arvutis kui ekraanil naeme
pilti likuvatest ja juhitavatest tootmisprotsessidest.

KODUULESANNE:

e Kordamiseks ettendhtud materjal- kordamiseks lugeda

konspekti (kooli poolt paljundatud materjal)

e |seseisev t60- Kodused lUlesanded (2 Glesannet)



4. Programmid /Scripts/
skriptid (Scripts) on programmid, millede taitmist juhivad mingid
sundmused -stindmusi annavad hiirekldps, taimer, tingimused,

muutujate vaartuse muutus, ...

Iga skript on programm mingi Uhe sindmuse jaoks. Sindmuste
jargi jagunevad skriptid:
* Application Scripts -seotud rakenduse t60ga

tingimused: /7On Startup /7 While Running /7 On
Shutdown /

* Window Scripts -seotud uhe aknaga
tingimused: /On Show / While Shawing /7 On Hide /
+ Key Scripts -klahvi vajutamine klaviatuuril

 Touch Pushbutton Scripts -hiirekldps graafilisel objektil

(nupul) ekraanil
+ Condition Scripts -tingimusel

tingimused: /7 On True / On False /7 While True /7 While
False /

« Data Change Scripts -muutuja vaartuse muutuse korral -

ActiveX Event Scripts

* Quick Function -vdimaldab koostada funktsioone

mida kasutavad teised skriptid.



Skriptide poole po66rdu Application Explorerist.

: Application Script O] =]
File Edit Inzertt Help
Ea 1 ] s =
Condition Type: |whie Running - | Every |1EIEI Mszec Scripts uzed: 1 0K |
IF Counter == 0 THEM i’ Cancel |
IF Stepl ==0 THEM

HistTrend.ChartLength = 180; Convert |

HizstTrend.ChartStart = [10149.707 = 86400.0] + 28300,

HiztT rend. MinFange = 0; Walidate |

HigtT rend.h axF ange = 100;

Cursar2 = 0.5; _ —Functiohz ——

HiztTrend.Pend = SetPoint. TaglD;

Penl4 = SetPaint. TaglD; Al..

Stepl =1; :

Cycle = 100: String...
EMDIF; Math...
IF Auto THEM E@Si

Add-onz.
IF Stepl == 11 THEMN | M_
st
Quick...
F | ELSE | ap | <] =] o] || —=
Help... |
THEN | eser|  om| <[« || /]|
ENDIFl HOT

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

Programm Kirjutatakse tekstina mis sisaldab avaldisi, tingimusi,
tsukleid, funktsioone, kommentaare. Programmi tekstis kask

I6peb sumboliga ";" kommentaar: {...}. Salvesta: OK

Programmi téaidetakse tks kord ("On ...") v0i korduvalt ("While

..."), viimasel juhul antakse ette taktintervall (... ms").

Skripte saab -luua, redigeerida, salvestada, kustutada, tle k&dnda

teise rakendusse,...



Harjutus 4.1
/Application Scripts/ Loe sekundeid parast kaivitamist. Loo

muutuja X ja aknas tekstobjekt muutuja vaartuse esitamiseks,

sisesta programm "On Startup”
Xx=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
e vajutus klahvile <I > muudab muutujat X -1000 vorra

» vajutus klahvile <tthik> paneb X=0.



5. Animatsioon /ZAnimation Links/
Graafiliste objektide omadused (asend, suurus, varvus, ndhtavus,

...) seotakse muutujate vaartustega programmis.
Seoste kirjeldamisel on palju Uhist:
uldine reegel on jargmine:

» valitakse graafiline objekt

+ avatakse Animation Links (kas TopeltKl6ps objektil voi

Paremkldps valides "Animation"), ilmub dialoogkast:

— Touch Links — Line Color —Fill Color———————— — Text Calar
Izer Inputs I Dizcrete [ Dizcrete r Dizorete
r Discrete r Analog [ Analag r Analag
[ Analog [T Dizorete dlamn ||| Discrete Alamn || [T Discrete Alarm
r Shiing [T Analog Alam [T Analog Alam [T Analog Alam
Sliders — Object Size —Locaton———  Percent Fill
' Wertical [ Height | [ ertical I I ertical I
[T Horizontal - "width | [T Haizontal I [T Horizontal I
Touch Pushbuttans | [~ Miscellaneous —Walue Dizplay
[ Discrete Yalue r Wizibiliby [ Digcrete
r Action r Bilirk. [ Analog
[T Showwindow | | | Orientation [ String
[T Hide wWindow [ Dizable

* margitakse sobiv link ja nupuga avatakse selle lingi
dialoogkast kus: on vaja maarata objektiga seotud muutuja

vOi avaldis
Kuidas vaadata ja valida olemasolevaid muutujaid?

Topelt Kldps kastis kutsub valja nimebrauseri /Tag

Browser/Vali nimi, OK.

Uhel objektil voib olla mitu seost muutujatega ning thel 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



hiirekl6psule objektil (puudutustundlik), sellise omadusega
objektid on aratuntavad: Vieweri tootamisel: kui nendel asub
kursor, on nad umbritsetud aarisega. Hiireklops sellisel objektil

kaivitab animatsiooniga maaratud tegevuse.
Kéasutatakse kolme liiki seoseid:

1. Kasutaja sisendid /User Inputs/ -kéivitamisel alustab

dialoogi operaatoriga

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

maaratakse nupu liigutamisega

3. Kiiretoimeline /Touch Pushbutton Touch Link/ -

hiirekldps objektil, taitmine toimub kohe

Display LinkS -- objektide omadused s6ltuvad muutujate

vaartustest.

1. varvus joonele, objektile, tekstile /ZUne, Fill, Text Color/

labi diskreetse (2 varvi) voi analoogmuutuja (kuni 5 varvi)

2. Suurus, asend, taituvus /Size, Location, Fill/ Vertikaal vOi

horisontaalsuunas
3. Muud: nahtav, vilkuv, suund /Visibility, Blink, Orientation/

Oleme tutvunud: objektidega, muutujatega, programmidega ja
animatsiooniga. Objektid ja muutujad on omavahel seotud labi

programmide ja animatsioonide.



NAITED:
Harjutus 5.1.

Kasutaja sisendid User Inputs ( diskreetne / analoog/

tekst) Toimub dialoog operaatoriga !

(1) Klapi diskreetse oleku (Kinni/ZLahti) juhtimine ja

indikatsioon

Paiguta aknasse klapp; Wizards-Symbol Factory-

OK-Valves-Control Valve. Selline objekt on tuup

"rakk" /eeli/. Mida saab sellega teha? a)

Paremklops klapil ja valik Animatsioon annab

vOimalused:

e —

Animation Links
— Line Colar- — Fill Colar -
-DI:une
v Dizcrete | v Discrete |
Help |
— Taouch Pushbutton - — Mizcellaneous Perzent Fill
~ adion || | visibil ™ Weical
—Key Equivalent— [ ] Bilink: [”  Horizantal
[~ Cul I Shin
Key... |N|:une

See on alamhulk standardsest animatsiooni dialoogkastist

Paiguta aknasse nupp, seo nupuga diskreetne muutuja ning
muuda klapi joonte varvust /Line Color/ ja klapi véarvust /Fill

Color/, "Runtime", jalgi animatsiooni.



b) Lohume objekti klapp: Cell/Symbol-Brake Cell, tekib objekt

taup sumbol /Symbol/ millel on standardsed animatsioonid

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

k.
Object type:  Svmbol Pres Link | |
Cance|

[nput -» Digcrete Tagname

T agnarne: |E.;|'| 0k

K.ey equivalent
[ Chl [ Shift key.. | Mone

Cancel

Clear

i

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

Set Prompt: Ana On Message;  |Avatud
[ Input Oy
Reset Prampt:  |Sule Off Meszage:  |Suletud

Sisesta klapi olekuga seotud bin muutuja ,,klappl Juht vdi naiteks
edl" ja tekstid dialoogkastil /Promt/, OK Kéivita programm

(Runtime!), juhi klappi, kuidas teada: mis vaartusega on muutuja?.

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

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

]
Canicel

Object type:  Symbol Frew Link, Mext Link, |

Fill Color - Dizcrete Exprezzion

E =prezzion:

edi
Cancel
Colors

1,TRUE.On: [ OFALSE.Of: | Clear




Sisesta klapi varvid vastavalt avaldise vaartusele. Kaivita programm

(Runtime?!), juhi klappi.

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

selleks vdta ja paiguta klapi alla tekstobjekt, sisesta sinna ,,Klapp_1",

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

Klappi juhtimine toimub hiirega l&bi dialoogi, diskreetne suurus saab

vaartuse, klapi varvus ja tekst naitavad klapi olekut,



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

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

]
Object type:  Text |

Cancel

|nput -» Analog Tagname

T agnarme: |S"v" ]

K.ey equivalent

Cancel
[ Chl [ Shit Fey.. | Mone

Clear

e[ [l

Msgto User,  |seadesuurs?

K.eypad? Min Yalue: |0
Fol o [ Input Only
PMax Walue: 9999

sisesta muutuja nimi ja maéra muutuja min / max vaartused, saab valida

poordumise klahviga klaviatuurilt /Key .../
voi klaviatuuri puudumisel ekraani klaviatuurilt /Keypad/

Kaivita programm (Runtime!), kliki tekstobjekti, sisesta vaartus,
jalgi tood.

Kui on valjaspool piire?



(3) Teksti sisestamine

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

]
Object type:  Text |

Canicel

[npuk -> String Tagname

Tagnarme: ||:||:ueraat|:|r OF.

K.ey eguivalent
| Chl | Shift Kev... Mone

Cancel

e [if] |l

Clear

Mg ta User: |Dperaah:uri irmi Y

Echo Characters? K.eypad?
* Yez 1 Mo ™ ez ¢ Mg [ Input Oy

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

OPERAATOR
Sisesta muutuja, deklareeri kui vaja.

Kéaivita programm (Runtime!), kliki nuppu, sisesta nimi, jalgi t66d.

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



Tund nr:

Teema:

Aeg:

Eesmark:

Tunni tadp:
Tunni liik;
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

Eduard Brindfeldt
KP-3

IV-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

1(1osa - 4 teema)

In Touch 8.0 programmid ja animatsioonid keskaste

programmid /Scripts/
programmide tlesanded
animatsioonid /Animation Links/

animatsioonide uUlesanded

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0

tarkvara paketi programmidest ja animatsioonidest

ja 6pivad tundma keskastme tlesandeid

teadmiste ja oskuste taiustamise tund

harjutustund

selgitusmeetod
juhendusmeetod

praktikameetod

osavotjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine —
20 minutit

teema seletus esitamine — 30 minutit

naitilesande esitamine — 15 minutit

Ulesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66 harjutamine —
15 minutit

tagasiside ja |dpetamine — 10 minutit

arvuti
videoprojektor
tahvel

kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK

e Erialaliselt oluliste vaimsete véimete oskuste kujundamine
(harjutustund)

I AKTUALISEERIMINE

e Tugimdisted jategevusviisid (oskused)-skriptide jagunemine, skriptide
ja suindmuste omavaheline koostoime. Animatsioonide erinevad titbid ja
seosed

e Iseseisev t06 (probleemsituatsioonid)- tlesannete kdigus omandavad
opilased programmi vdimalusi kasutama, leidma seoseid: operaator —
muutuja v8i muutuja - operaator.

Il UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

e Uued teadmised ja tegevusviisid- voimalik kasutada grupi t60 (2-3
opilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav individuaalne
Ulesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas t66tab miks on skripte
vaja ja kuidas nad to6tavad.

e Pohiprobleemid ja iseseisvad t00d- vastavalt etteantud juhendile
kirjutada kaks skripti Koosta liugur milles objekti hiirega ligutamine muudab
muutuja vaartust /Slider Touch Link/

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

e |Iseseisvad t66d (harjutused)- programmeerimine ja animeerimine
InTouch programmi abil.

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane jdbudma —
peab mdistma automaatika, loogika, seost dpitava kontrollertehnoloogia
kursusega.

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

KODUULESANNE:

e Kordamiseks ettendhtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli

poolt paljundatud materjal)

e Iseseisev t06- Kodused ulesanded (2 Glesannet)
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Harjutus 5.2.

Kiire sisestamine Touch Pushbuttons ...

1. Akende avamine ja sulgemine nuppudega Show/Hide

Windows

= Loo aken, aseta akna ulaossa kolm nuppu pealkirjadega:
"KATLAD", 'TRASS" ja "Veepuhastus"

= Loo kolm uUhesugust akent nuppude pealkirjadega, akna tuup
= Overlay -M&ara nuppudele toime: avab selle akna

= Show Window -Kaivita programm, kontrolli t66d.

= Lisa iga akna paremale allossa nupp pealkirjaga CLOSE,

= Maara toime: sulgeb selle akna Close Window .

= Kaivita programm, kontrolli t66d.

2. Klikk objektil muudab diskreetse muutuja vaartust

Discrete Value

TEXT

Paiguta ekraanile nupp ja lamp

Maara nupule toime: muudab diskreetse muutuja vaartuse vastupidiseks

Toggle

Maara lambi varvus sama muutuja vaartusega - Kaivita programm,

kontrolli t66d.
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3. Klikk objektil kaivitab programmi ...Action

Klikk aknas objektil ("Regulaator™) kaivitab skriptis Quick Script

programmi DialogValueEntry(*'x1", O, 500, "uus seadesuurus™);

uuzE zeade

Current Y alue: 123

M 3 alue:; 1]
b aximum W alue: RO0O

MewYWalue: |n

7 g 9 £
4 5 E
1 2 3
1]
ak. Cancel

mis vBimaldab muutujale x1 sisestada uue vaartuse vahemikus 0...500

kas ekraanilt hiirega voi klaviatuurilt.

Analoogne on funktsioon DialogStringEntryQ.
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Harjutus 5.3.

Koosta liugur milles objekti hiirega lilgutamine muudab muutuja
vaartust /ZSlider Touch Link/.
Joonista ekraanile liuqur komponentidega:

vertikaalne riba (nelinurk) mis naitab millises ulatuses liigub
liuguri nupp ja -liuguri nupp (kolmnurk -Polygon‘ga) mis

puudutab riba.

Maara riba pikkus pikselites: vali riba, loe ekraani allosas selle

kdrgus (H= 180). Paiguta nupp (kolmnurk) riba allossa - see on

lilkumise tugipunkt "bottom®".
Liuguri nupule "kolmnurk" méaara: /AnimationLink - Slider Vertical

Dialoogaknas Vertical Slider Link sisesta -muutuja nimi

-muutuja vaartused liikumise alguses ja I6pus (Value At Top / Bottom) -
liilkumise ulatus (Ref. Locat. ,,bottom" suhtes) Vertical Movement Up/
Down

pikselites
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Jalgi muutuja vaartust, selleks nopi paremalt ja paiguta ekraanile
TekstObjekt (T),
» sisesta arvu formaat #,
= maéra tekstobjektile animatsioon Value Display - Ana\og
muutujaga ,,slider",
Kéaivita programm (Runtime!), kontrolli liuguri to66d.
Pane numbriline vaartus liilkuma koos liuquri nupuga
= aseta tekstobjekt nupu kdrvale,
= maara tekstile lisaks animatsioon Location - Vertical,

= analoogselt liuguri nupu parameetritega Value ja Movement

Kaivita programm (Runtime), kontrolli liuguri t66d,
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Tund nr:

Teema:

Aeg:

Eesmark:

Tunni taap:
Tunni liik:
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

Eduard Brindfeldt
KP-3

V-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

1(1losa - 5 teema)

In Touch 8.0 programmid ja animatsioonid - kdrgem aste

programmid /Scripts/
programmide tlesanded
animatsioonid /Animation Links/

animatsioonide ulesanded

90 minutit

Opilased omandavad teadmised In Touch 8.0

tarkvara paketi programmidest ja animatsioonidest

ja 6pivad tundma keerulisemaid tlesandeid

teadmiste ja oskuste taiustamise tund

harjutustund

selgitusmeetod
juhendusmeetod

praktikameetod

osavotjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine —
20 minutit

teema seletus esitamine — 30 minutit

naitilesande esitamine — 15 minutit

tlesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t00 harjutamine —
15 minutit

tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit

arvuti
videoprojektor
tahvel

kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK

e Erialaliselt oluliste vaimsete véimete oskuste kujundamine

(harjutustund)
I AKTUALISEERIMINE

e Tugimdisted jategevusviisid (oskused)-skriptide jagunemine, skriptide
ja suindmuste omavaheline koostoime. Animatsioonide erinevad titbid ja
seosed

e Iseseisev t06 (probleemsituatsioonid)- tlesannete kdigus omandavad
opilased programmi vdimalusi kasutama, leidma seoseid: operaator —
muutuja v8i muutuja - operaator.

Il UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE

e Uued teadmised ja tegevusviisid- voimalik kasutada grupi t60 (2-3
opilast grupis) kui arvuteid klassis ei jatku ... soovitav individuaalne
Ulesannete lahendamine

e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas t66tab miks on skripte
vaja ja kuidas nad to6tavad.

e Pohiprobleemid ja iseseisvad t00d- vastavalt etteantud juhendile
kirjutada kolmskripti (Auto hakkab ekraanil likuma)

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

e |seseisvad to6dd (harjutused)- programmeerimine ja animeerimine
InTouch programmi abil.

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab 6pilane jdudma —
peab modistma automaatika, loogika, seost dpitava kontrollertehnoloogia
kursusega.

e Teadmiste ja oskuste Uldistamine ja siistematiseerimine- Opilane peab
aru saama mis toimub arvutis kui ekraanil naeme pilti liikuvatest objektidest
(autost).

KODUULESANNE:

e Kordamiseks ettendhtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli

poolt paljundatud materjal)

e |seseisev t00- Kodused ulesanded (1 tlesanne)
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Harjutus 5.4.
Pane objekt ekraanil liltkuma /ZLocation Link/

Nopi objekt AUTO: Wizards-Symbol Factory./paiguta, otsi sealt:/
Vehicles-Carl-OK. Joonista ekraanile pikk horisontaalne joon, paiguta
AUTO joone parempoolsesse ossa. Kopeeri AUTO Duplicate, paiguta see

kuhugi (Iaheb hiljem vaja).

A T R

Maara joone pikkus, AUTO mddtmed ja arvuta véimalik liikumise ulatus
pikselites (=570). Vali AUTO, tee lahti Cell/Symbol-BreakCell, nttd saab

objektile teha animatsiooni.

1. Pane auto litkuma paremalt vasakule, kirjelda AUTO-Ile

seos

Animation Links-Location-Horizontal, kdsuta muutujat autox (Memory
Integer) mille vaartuse muutumine vahemikus O ... 1000 muudab AUTO

positsiooni O .. 570 pikselit vasakule.

Koosta skript mis muudab pidevalt muutuja autox vaartust. Ava Scripts -

Application,

tingimusel While Running taktiga 100 ms arvuta autoX=autoX+5;
Algolukorda viimiseks (muutuja autoX nullimiseks) koosta programm, mis
kaivitub klahvile ,,r" vajutamisel: Scripts Key, Key... r, programm:

autox=o m, Kaivita programm jalgi t66d, korda soéitu vajutades ,,r".
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2. Pane AUTO sditma ka tagurpidi, kdsuta sammu 5 asemel

sammumuutujat stepX , kui muutuja autoX valjub piiridest
O ... 1000 muutub sammu suund vastupidiseks, selleks

lisa programmi tingimus
IT (autoxX>1000) OR (autoX<0) Then
stepX = -stepX; End IT;

Sammu algvaéartus stepx=5; pane algolukorda viimise kasku "r" Kaivita

programm, jalgi t66d,

3. PoOra auto ninaga s6idu suunda. Soltuvalt sdidu suunast
tee ndhtavaks Uks vOi teine auto kuju. P66ra auto koopiat:
Flip Horizontal, tee lahti Cell/Symbol-BreakCell, paiguta

koopia

AUTO kohale, kirjelda sama animatsiooni (Location Horizontal) samade
vaartustega, lisa mdlemale objektile animatsioon Miscellaneous-Visibility

tingimusega stepx>0, Uhele olekuga State: On, teisele Off,

Kaivita programm, jalgi to66d. Paiguta autod teineteise peale, jalgi siis

t60d.
4. Reguleeri auto kiirust liuguriga

selleks muuda programmis auto asendit sammu stepX asemel sammuga

stepx*slider/25
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Harjutus 5.5.

Paagi nivoo indikatsioon /Percent Fill Link/

Nopi objekt PAAK: Wizctrds-Symbol Factory, OK, Tank22, OK, paiguta
soovitud kohta, tee lahti: Cell/Symbol-BreakCell, muuda kdrgust

1. Naita nivood paagis.

Seosta paak animatsiooniga Animation Link-Percent Fill-Vertical Vota

nivoosignaai liugurilt (muutuja slaider 0 ... 100).

Kaivita programm, muuda liuguriga signaali, jalgi nivood paagis.

2. Paagi varv muutub (punaseks) kui nivoo paagis uletab 80%.
Lisame seose Animation Link-Fill Color-Discrete tingimusega
slider=>80, varv: punane. Kaivita programm, muuda liuguriga

signaali, jalgi nivood paagis.

3. Kéasuta signaali autox (O ...1000) nivoosignaalina, muuda

vaartusi tabelites, jalgi t66d.

4. Kasuta paagi 16iget Wizards-Symbol Factory, OK,
TankCutaways, OK, paiguta Idige paagile ja animeeri seda

paagi nivoo jargi.
5. Paiguta 16ige paagi tUlemisele osale (50%...100%)

Proovi teisi |6ikeid.
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Tund nr:

Teema:

Aeg:

Tunni taup:
Tunni liik:
Meetodid:

Ajakava:

Tunni varustus:

Eduard Brindfeldt
KP-3

VI-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

1(losa - 6 teema)
In Touch 8.0Alarmid

alarmide tutbid
alarmide stindmused
alarmide véaljad

alarmsuisteemi projekteerimine

90 minutit

Eesmark: Opilased omandavad teadmised

alarmsisteemide projekteerimises ja programmeerimises.

teadmiste taiustamise tund

harjutustund

selgitusmeetod

osavotjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine —
15 minutit

teema seletus esitamine —30 minutit

naitilesande esitamine — 20 minutit

tlesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t60 harjutamine —
15 minutit

tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit

arvuti
videoprojektor
tahvel

kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK
e Erialaliselt oluliste vaimsete vBimete kujundamine

I AKTUALISEERIMINE
e Tugimdisted jategevusviisid (oskused)- alarmsisteemi projekteerimine
e |seseisev t60 (probleemsituatsioonid)- kuidas me projekteerime

automaatjuhtimise alarmseadmeid.

[l UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE
e Uued teadmised ja tegevusviisid- grupi too (2-3 dpilast grupis)
e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas toimub alarmstusteemi
projekteerimine

e Pohiprobleemid ja iseseisvad t66d- alarmsisteemi programmeerimine,

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

Iseseisvad t66d (harjutused)- Harjutus 6.1 ja 6.2.
e Genereeri alarme ja jalgi alarmi teateid ekraanil

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane jdudma —
alarmsisteemi programmeerimise sarnasus Uldise programmeerimisega.
e Teadmiste ja oskuste Uldistamine ja sistematiseerimine- miks on

alarmsisteemid vajalikud.

KODUULESANNE:
e Kordamiseks ettenahtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli

poolt paljundatud materjal)
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6. Alarmid
Operaatorit informeeritakse alarmide ja sindmustega, mis vOivad saabuda

samast programmist vOi Ule vOrgu teistest InTouchi rakendustest.

Alarmid ZAlarms/
e on hoiatused operaatorile muutujate "ebanormaalsest”

tingimustest
e esitatakse operaatorile arvuti ekraanil

e tekivad kui on taidetud alarmi tingimus, mis on maaratud

muutujate vaartustega,
e on aktiivsed kuni on taidetud alarmi tingimus

e tekkinud alarm on olekus "unacknowledge™ (kinnitamata e.

kviteerimata)

e kui operaator reageerib alarmile, laheb alarm olekusse

"acknowledge" (tdhele pandud,

e Kkinnitatud e, kviteeritud) -omavad ajalugu: sdilitatakse failis,

neid saab printida

Alarmid on susteemi olulised osad, neile tuleb puhendada palju

tahelepanu.

Alarm méaratakse muutujale kas muutuja loomisel v6i hiljem Tagname
Dictionary-s reziimis ,,Alarms" voi ,,Details&Alarms™. Muutujale saab

maéarata the voi mitu alarmi tuupi.

Diskreetsele muutujale valitakse alarmiks kas ON v&i OFF olek ning
maaratakse prioriteet. Analoogsuurusele maaratakse alarmi tatp, vaartus

ja prioriteet.
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Alarmidele omistatakse tuubid, prioriteedid ja grupid.
Alarmi tuubid on:

e Diskreetsed -DISC

e Korvalekalded -LDEV, SDEV -,,deviation™

e Vaartused -LOLO, LO, HI, HIHI - alla vai ule

lubatud vé&artuse
e Kiiruslikud -ROC -,,rate of change"”
e SPC -SPC -,,statistical process control”

Alarmi prioriteedid hindavad alarmi tdhtsust,

on maaratud tdisarvuga 1 (kdrgeim prioriteet)... 999, (kriitilised, olulised,

vaheolulised, soovituslikud) Alarmi grupid vdimaldavad to6tada alarmide

Uhe grupiga. Grupid ehitatakse puuna, alates grupist $System (koik
alarmid), gruppe saab luua (Add), muuta (Modify), kustutada (Delete).

Alarmiga seotud sindmusteks on alarmi:
e tekkimine alarmi tingimus on taidetud
e kadumine RTN -,,return to normd"
e Kkinnitus, reageerimine alarmile ACK -"acknowledge"

Alarmi Uldised omadused ja reageerimine siindmusele RTN -,,return
to normal™ (=ACK "acknowledge"?). méaaratakse dialoogkastis Alarm

Properties (Special-Conf igure-Alarms)

Alarmide esituseks operaatorile vota objekt Distributed Alarm
Display (Wizard-Alarm Display-Dist Alarm Display), paiguta see
ekraanile ja muuda sobiva suuruseni. Topeltkldpsuga sellel ava
dialoogkast Alarm Conf iguration, milles maara Query Type :

Summary aktiivsed alarmid,
History kdik alarmid ning sindmused

Ava dialoogkast Format Alarm Message ja kirjelda alarmi teadet... OK.
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Sulge dialoogkast OK
Alarmi olemasolul on stisteemsel muutujal $NewAlarm vaartus 1.

Reageerimine alarmile (on sundmus ACK "acknowledge') mis viib
alarmi olekust "unacknowledge" olekusse "acknowledge", selleks
taidetakse programmis kéask Ack $System (vOi kujus $System. Ack=1) .
Kéasu taitmiseks paigutatakse ekraanile nupp ja seotakse nupulevajutus

(Touch Pushbutton) selle kasuga.

To0 kaigus (WindowViewer-is) saab jalgida ja muuta alarmide

parameetreid programmselt
kasutades andmevalju tuup: Alarm.Fields

Naiteks suuruse nnnn alarmiga Hi on seotud parameetrid:

nnnn.Alarm-alarmi tingimus, nnnn.HiStatus -kas on alarm Hi?
nnnn.Ack -alarm vastu véetud, nnnn.Hiumit -alarmi Hi vaartus
jt

Lihtsaim viis on kasutada Alarm Monitori.

Harjutus 6.1.

Genereeri alarme ja jalgi alarmi teateid ekraanil
1. Paiguta aknasse

e Slaider, seo sellega muutuja AnalXl, mille vaartust

saab slaideriga muuta,

e Numbrinait, jalgi muutuja AnalXl vaartust numbirilisel

kujul

e Alarmi Displei alarmi teadete jalgimiseks, konf igureeri

see
2. Kirjelda muutujale AnalXl alarmid Low ja High ...Save.
3. WindowViewer-is muuda muutuja vaartust ja jalgi

alarmi teateid
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e Milline on alarmiteate sisu?
e Mis juhtub teatega kui muutuja vaartus valjub alarmi
piirest?
4. Lisa muutujale alarmid LoLo ja HiHi, kontrolli t66d.
5. Paiguta aknasse nupp alarmi vastuvétmiseks, kontrolli
t66d.
6. Lisa Slaider2 muutujaga AnalX2, jalgi mitut alarmi.
7. Kéasuta Alarmi Monitori

loo uus aken, paiguta sellele Wizard-Runtime tools-Alarm Point Monitor -
vdhenda aken monitori médtmeteni, kirjelda aken taup "Overlay" -

Runtime-s jalgi soovitud muutuja (naite

Harjutus 6.2.

Alarmi korral esita teade aknana

Késuta eelmise harjutuse elemente ja sisteemi omadust et alarmi

tekkimisel omandab muutuja $NewAlarm vaartuse 1.
1. Loo programmi uus aken

nimega: ,,AlarmiAkenl”, tuup: Pop-up; vali akna varv, médtmed ja
asetus, vota maha pealkiri ja vBimalus suurust muuta, -sisesta
pilkupttdev tekst TAHELEPANU !, vali sobiv suurus ja varv, Maara
tekstile vilkuv reziim (Blink) kuni alarmile ei ole reageeritud

($System.Ack==0) -Sisesta seletav tekst ,,Katel 1. avariis"

Paiguta aknasse nupp, vali nupule sobiv pealkiri, seo nupuga programm

mis sulgeb akna: Action Script Hi deSel f
2. Koosta programm akna avamiseks alarmi korral

Condition Script: $New/\larm, vaartusel: OnTrue avab akna: Show

,,AlarmiAkenl"

45



Eduard Brindfeldt
KP-3
VI11-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

Tund nr: 1(1losa - 7 teema)
Teema: In Touch 8.0ASundmused
e sindmuste tuubid
e sindmuste valjad
e sindmuste projekteerimine
Aeg: 90 minutit
Eesmark: Opilased omandavad teadmised

alarmsisteemide projekteerimises ja programmeerimises.

Tunni taap: teadmiste taiustamise tund
Tunni liik: harjutustund
Meetodid:

selgitusmeetod
Ajakava:
e osavdtjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine —
15 minutit
e teema seletus esitamine —30 minutit
e naitilesande esitamine — 20 minutit
e (lesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66 harjutamine —
15 minutit
e tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit
Tunni varustus:
e arvuti
e videoprojektor
e tahvel

e kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK
e Erialaliselt oluliste vaimsete vBimete kujundamine

I AKTUALISEERIMINE
e Tugimdisted jategevusviisid (oskused)- sindmuste projekteerimine
e |seseisev t60 (probleemsituatsioonid)- kuidas me projekteerime

automaatjuhtimise erinevaid sindmusi.

[l UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE
e Uued teadmised ja tegevusviisid- grupi too (2-3 dpilast grupis)
e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas toimub sindmuste
projekteerimine

e Podhiprobleemid ja iseseisvad t60d- sindmuste programmeerimine,

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

Iseseisvad t66d (harjutused)- Harjutus 6.3.
e Genereeri sindmusi ja jalgi teateid ekraanil

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane jdudma —
stiindmuste programmeerimise sarnasus uldise programmeerimisega.
e Teadmiste ja oskuste Uldistamine ja sistematiseerimine- miks on

sundmused vajalikud.

KODUULESANNE:
e Kordamiseks ettenahtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli

poolt paljundatud materjal)
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Sindmused ZEvents/

Sundmusteks tuleb valida harvaesinevad sindmused, naiteks:

seadesuuruse muutus, operaatori vahetus, ...

Sundmuste tiubid: Sindmusteks on

on teated operaatorile sisteemi normaalsest toost
ei nbua vastust operaatorilt

on pdhjustatud muutujate vaartuste muutumisest
esitatakse alarmidega samas aknas

kogutakse ja talletatakse (kettal,..)

vOib sorteerida gruppideks

ACK -operaatori reageerimine alarmile

ALM -alarmid

EVT-

RTN -,,return to normal”

SYS -suUsteemsed teated

USER -operaatori vahetus lgale

DDE -infovahetus

LGC - programm muutis muutuja vaartust

OPR -operaator muutis muutuja vaartust

muutujale saab maéarata sindmused

Sindmuste maaramine:

Maara muutujale sindmus

Tagname Dictionary - Log Event - Priority -Maéara alarmi grupp ja

prioriteet -Kontrolli kas Special/Confirme/Alarm - General on Event Enable
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NB! Susteemsed muudatused toimivad kui kaivitada uuesti
WindowViewer.
Harjutus 6.3.
Sundmuseks susteemis on vajutus nupule.
1. Paiguta ekraanile nupp, seo nupulevajutamisega

programmildik (animatsioon: Touch
Pushbutton Action) muutujaga DiscXl

DiscXl = NOT DiscXI
2. Muutujale maara

Tagname Dictionary - Log Event - Priority
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VI111-Oppetunni plaan

Kontrollertehnoloogia harjutustund

Tund nr: 1(losa - 8 teema)
Teema: In Touch 8.0A Trendid
e trendide tlubid
e trendide graafikud
e Qajaloolised trendid
Aeg: 90 minutit
Eesmark: Opilased omandavad teadmised trendide

(graafikute) projekteerimises ja programmeerimises.

Tunni taap: teadmiste taiustamise tund
Tunni liik: harjutustund
Meetodid:

selgitusmeetod
Ajakava:
e osavdtjate kontroll sissejuhatus ja eelneva dpitu kordamine —
15 minutit
e teema seletus esitamine —30 minutit
e naitilesande esitamine — 20 minutit
e (lesande pustitamine ja Opilaste iseseisev t66 harjutamine —
15 minutit
e tagasiside ja Idpetamine — 10 minutit
Tunni varustus:
e arvuti
e videoprojektor
e tahvel

e kirjutusvahendid
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| DIDAKTILINE EESMARK
e Erialaliselt oluliste vaimsete vBimete kujundamine

I AKTUALISEERIMINE
e Tugimdisted jategevusviisid (oskused)- trendide projekteerimine
e |seseisev t60 (probleemsituatsioonid)- kuidas me projekteerime

automaatjuhtimise erinevaid trende.

[l UUTE TEADMISTE JA TEGEVUSVOTETE OMANDAMINE
e Uued teadmised ja tegevusviisid- grupi too (2-3 dpilast grupis)
e Eeldatav teadmiste kasv- oskus aru saada kuidas toimub trendide
projekteerimine

e Podhiprobleemid ja iseseisvad t66d- trendide programmeerimine,

IV OSKUSTE JA VILUMUSTE KUJUNDAMINE

Iseseisvad t66d (harjutused)- Harjutus 7.1, 7.2 ja 7.3.
e Valmistatrendide graafikuid

e Ainetevahelised seosed, mille tunnetamiseni peab dpilane jdudma —
trendide programmeerimise sarnasus uldise programmeerimisega.
e Teadmiste ja oskuste Uldistamine ja sistematiseerimine- miks on

trendid vajalikud.

KODUULESANNE:
e Kordamiseks ettenahtud materjal- kordamiseks lugeda konspekti (kooli

poolt paljundatud materjal)
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7. Trendid

Trendid on signaalide ajalise muutumise graafiline esitus aknas.

Andmed graafikule saabuvad reaalajas (Reaalaja Trend) v6i vdetakse

eelnevalt
salvestatud andmetest (Ajalugu).
Reaalaja Trendid /Real-time Trends/
* kuni 4 signaali esitus Uhel graafikul, uueneb pidevalt
* 160 ajal (Runtime) ei saa katkestada v0i vahetada

vaadeldavaid signaale

Trendigraafiku loomine
Vota tooriistaribalt graafik Real-time Trend, paiguta aknasse, suurenda

sobiva mootmeni.

Topeltklops graafikul avab dialoogkasti Real Time Trend Conf iguration

me Trend Configuration

sisesta intervallid, vali jalgitavad muutujad ja/vdi avaldised
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Harjutus 7.1
Genereeri ja registreeri signaale
1. Paiguta ekraanile graafik Real-time Trend, konfigureeri see

jargmiselt: ajaintervall 2 min, taktsagedus 1 s, piirkond -100
...+300.
2. Genereeri erinevad lihtsad signaale/avaldisi selles signaali
piirkonnas
e siinuseline signaal amplituudiga 100, perioodiga 1 min, taktiga
1 s. k&suta Application Scripti programmi: x1=ioo*sin(io*k),-
k=k+I
¢ kolmnurksignaal sisteemse muutujaga $Second avaldisena

3*$Second

NB! Parast muudatusi konfiguratsioonis kéivita uuesti WindowViewer

Ajalugu /Historical Trends/

1. esitatakse eelnevalt salvestatud andmed
2. kuni 8 signaali esitus Uhel graafikul
3. vaatamise ajal saab muuta vaadeldavat ajaintervalli ja valida

erinevaid signaale

Muutujate salvestamine
1. Muutujate andmebaasis (Tagname Dictionary) salvestatavatele

muutujatele maaratakse:
e EU (Engineering Units) MaxEU ja Min EU vaartused
e reziim Log Data ja vaartus Log Deadband (EU uUhikutes)
2. Logi faili kirjeldamine Configure-Historical Logging
e reziim: Enable Hist.Logging --kaua sailitatakse? (1 paev)
e kuhu kirjutatakse? (...Specific Dictionary, pikkus < 50
sumbolit!) -meie Ule voérgu ei kusi luuakse kaks faili nimega

"kuupéev": yymmddOO.idx ja yymmddOO.Igh
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Trendigraafiku loomine ja konfiqureerimine
. Vota tooriistaribalt graafik Historical Trend, paiguta aknasse,
suurenda sobiva mddtmeni.
. Topeltkléps graafikul avab dialoogkasti Historical Trend Conf

iguration

Kirjelda graafikule Hist Trend tliupi muutuja, vali ajaintervall, muutujad...

Reziim "Allow runtime changes" vdimaldab t66 ajal muuta trendigraafikut,
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Harjutus 7.2
Genereeri, salvesta ning hiljem vaata salvestatud signaale

Loo reaalarvuline muutuja x123 vaartustega (EU) 0...100, LogData, Log

Deadband=1.
Koosta programm (Application Script) mis taktiga 1 s genereerib
signaali xi23=$Second;

e Kirjelda logi-fail. Kaivita Window Viewer (Runtime). Vaata
Windows Exploreriga kas on tekkinud failid nimega "kuupaev" ja
laienditega idx ja Igh

e VOta tooriistaribalt graafik Historical Trend, paiguta aknasse,

suurenda sobiva médtmeni, maara parameetrid.

Trendigraafiku kasutamine to0 ajal (Runtime): klikk graafikul esitab

Historical Trend Setup,

Historical Trend Setup

Vali graafiku algus ja pikkus
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Trendigraafiku saab printida, seaded on méaaratud logi faili
konfigureerimiselAlternatiivne vdimalus on késutada graafikuteks Viisardis
olevaid véliatootlusi, vali ja paiguta aknasse Wizard-Trends-Hist Trends

with Scooters, topeltklikk avab

graafik vajab kasutamiseks kahte muutujat,

koos sellele trendigraafikuga saab kasutada veel kahte abivahendit:
e (Wizard-Trends-) Trend Zoom/Pan Panel,
e Trend Pen Legend,

topeltklikk nendel avab héalestuse, kasuta trendigraafiku muutujaid.

Too kaigus (Window Vieweris) saab Paneelil hiirega muuta graafikul
esitatava ajaintervalli algust ja 16ppu, pikkust ning nihet ajateljel (10 min,
30 min, 1 h, 4 h kaupa).

Legendis on naha muutuja nimi, joone varvus ning vaartused graafiku

alguses ja 16pus.
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Naide:

On veel 16 joonega universaalne trendigraafik /16-Pen Wizard/. Vt.

Raamat "InTouch Supplementary Components User's Guide".
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