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1. Willkommen bei der COPA-DATA Hilfe 

ALLGEMEINE HILFE 

Falls Sie in diesem Hilfekapitel Informationen vermissen oder Wünsche für Ergänzungen haben, wenden 

Sie sich bitte per E-Mail an documentation@copadata.com (mailto:documentation@copadata.com). 

 

 

PROJEKTUNTERSTÜTZUNG 

Unterstützung bei Fragen zu konkreten eigenen Projekten erhalten Sie vom Support-Team, das Sie per 

E-Mail an support@copadata.com (mailto:support@copadata.com) erreichen. 

 

 

LIZENZEN UND MODULE 

Sollten Sie feststellen, dass Sie weitere Module oder Lizenzen benötigen, sind unsere Mitarbeiter unter 

sales@copadata.com (mailto:sales@copadata.com) gerne für Sie da. 

 

2. Bilder 

Bilder sind zentrale Elemente eines Projektes. Sie repräsentieren die projektierte Anlage, informieren 

und bieten Bedienelemente an.   

Bilder bestehen aus Vektor-Elementen und/oder Dynamischen Elementen. Diese werden mit Variablen 

oder Funktionen verknüpft. Bilder werden im Hauptfenster des Editors projektiert. 

zenon bietet eine große Anzahl an vordefinierten Bildtypen, wie Alarmmeldelisten, Trendbilder usw. Der 

Vorteil dieser Bildtypen liegt darin, dass mit dem Bildtyp die gewünschte Funktionalität gleich 

verbunden ist. Sie müssen nur den Bildtyp anlegen und es steht ihnen sofort eine Fülle an vordefinierten 

mailto:documentation@copadata.com
mailto:support@copadata.com
mailto:sales@copadata.com
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Funktionalitäten zur Verfügung. Eine Übersicht der Bildtypen finden Sie im Abschnitt Bildtypen (auf Seite 

341). 

  Lizenzinformation 

In Standardlizenz für Editor und Runtime enthalten. 

HAUPTFENSTER 

Im Hauptfenster werden Dokumente wie Bilder, Reports usw. angezeigt und bearbeitet. Das 

Hauptfenster lässt sich als einziges Fenster nicht ausblenden. 

MEHRERE DOKUMENTE PARALLEL ÖFFNEN 

Sie können im Hauptfenster mehrere Bilder gleichzeitig anzeigen. Diese Funktion aktivieren Sie über: 

Optionen ->  Hauptfenster mit Registerkarten . Die Bilder sind über Registerkarten am oberen Rand des 

Hauptfensters erreichbar und können über Optionen im Menüpunkt Fenster angeordnet werden.  

Um offene Bilder zu schließen, benutzen Sie die Tastenkombination Strg+F4,  das Kontextmenü oder 

den Befehl Bild -> Schließen. 

KONTEXTMENÜ DOKUMENTE 

Ein Rechtsklick auf die Registerkarte eines Dokuments öffnet ein Kontextmenü: 

Parameter Beschreibung 

Speichern Speichert das Dokument. 

Schließen Schließt dieses Dokument. 

Alle anderen schließen Schließt alle anderen Dokumente. 

ELEMENTE IM BILD POSITIONIEREN 

Elemente mit einem Klick auf das Symbol in der Symbolleiste Elemente aktivieren und mit der Maus im 

Hauptfenster aufziehen.  

Zum Bewegen des Elements stehen mehrere Möglichkeiten zur Verfügung: 

¤ Schnell bewegen: Element anklicken und mit der Maus positionieren 
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¤ Exakt positionieren: Element anklicken und mit den Pfeiltasten positionieren 

¤ Drehen: Element mit dem "Griff" über der linken oberen Ecke beliebig drehen  

POSITIONIERUNG VON ELEMENTEN IM EDITOR UND ZUR RUNTIME 

Elemente können im Editor und zur Runtime auf verschiedenen Ebenen positioniert werden. Im Editor 

können einzelne Ebenen auch ausgeblendet (auf Seite 340) werden  

Kontrollelemente werden zur Runtime immer an oberster Stelle angezeigt. Das gilt auch, 

wenn sie im Editor von anderen Elementen überdeckt werden. Damit wird sicher gestellt, dass sie 

immer erreichbar sind.   

ANPASSUNG AN AUFLÖSUNG 

Bilder und ihre Elemente werden zur Runtime automatisch an die Bildschirmauflösung angepasst. Dies 

kann unterbunden werden. Um Bild-Elemente in original im Editor projektierter Größe und Position 

anzuzeigen, aktivieren Sie für das entsprechende Bild die Eigenschaft Elemente nicht an 

Bildschirmauflösung anpassen  in der GruppeGröße  .   

 

3. Grafikqualität 

In zenon kann die Qualität der dargestellten Grafik auf die Ressourcen des Systems abgestimmt werden. 

Die Einstellung erfolgt über die Projekteigenschaft Grafikqualität  in der Gruppe Grafische 

Ausprägung . Folgende Einstellungen sind möglich: 

¤ Windows Basis : Grundlegende Grafikeigenschaften. Für ressourcenschwache Hardware 

empfohlen. 

¤ Windows Erweitert : Stellt verbesserte Funktionen für die grafische Darstellung zur 

Verfügung, benötigt mehr Ressourcen. 

¤ DirectX Software :  Grafikberechnungen werden von der CPU erledigt. Es können, 

abhängig von den darzustellenden Grafiken, mehrere CPUs verwendet werden. Die Verwendung 

von DirectX Software  kann eine hohe Auslastung der CPU erzeugen. 

¤ DirectX Hardware : Ein Teil der Grafikberechnungen wird auf die Grafikkarte ausgelagert, 

wodurch die Performance gesteigert werden kann. Wird diese Einstellung vom verwendeten 

System nicht unterstützt, schaltet zenon automatisch auf DirectX Software  um. Prinzipiell 
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ist DirectX Hardware  zu bevorzugen und DirectX Software  nur zu verwenden, wenn 

unbedingt nötig. 

  Achtung 

4 Windows Erweitert  und DirectX stehen unter Windows CE nicht zur Verfügung.  

4 DirectX Darstellung wird nur in der Runtime unterstützt. 

4 DirectX kann für OCX nicht verwendet werden. 

DIRECTX 

DirectX  ermöglicht eine höhere Grafikqualität als Windows Basis  oder Windows Erweitert . So 

kann DirectX im Gegensatz zu Windows Basis/Erweitert  die Eigenschaften Antialiasing 

verwenden  und ClearType Schriften  unabhängig von den Einstellungen des Betriebssystems  

ein- und ausschalten. Die Antialiasing-Qualität von DirectX ist höher als bei Windows Erweitert . 

Um DirectX  verwenden zu können, müssen einige Voraussetzungen erfüllt werden: 
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Voraussetzung Erklärung 

DirectX Hardware  oder 

DirectX Software   muss 

aktiviert sein. 

In den Projekteigenschaften muss für die Eigenschaft Grafische 

Ausprägung  DirectX Hardware  oder DirectX Software  

gewählt werden.  

Das Betriebssystem muss DirectX 

11 unterstützen. 

DirectX Hardware  und DirectX Software  funktionieren nur 

auf Betriebssystemen mit DirectX11 Unterstützung. 

Wenn das System DirectX 11 nicht unterstützt, wird automatisch auf 

Windows Erweitert  umgeschaltet. 

Die aktuelle DirectX Runtime 

muss installiert sein. 

Diese wird für zenon mit dem Setup mit installiert. Für den Web Client muss 

sie manuell installiert werden. 

Das Bild oder Element müssen 

DirectX unterstützen. 

Nur unterstützte Elemente bzw. Bilder können mit DirectX dargestellt 

werden. 

Bei DirectX Hardware  

müssen die 

Mindestvoraussetzungen erfüllt 

werden. 

Details siehe Mindestvoraussetzungen Grafikkarte. Werden diesen nicht 

erfüllt, wird automatisch auf DirectX Software  umgeschaltet.  

Steht vom Betriebssystem keine Hardwarebeschleunigung zur Verfügung 

(zum Beispiel bei Remote Desktop), kann DirectX Hardware  

eventuell nicht verwendet werden. 

MINDESTVORRAUSSETZUNGEN GRAFIKKARTE FÜR DIRECTX HARDWARE 

Für den Einsatz von DirectX Hardware  müssen folgende Mindesvoraussetzungen erfüllt werden: 

Parameter Mindestvoraussetzung Empfohlen 

Grafikkarte: Dezidierte DirectX 11 AMD oder 

nVidia Grafikkarte  

Dezidierte DirectX 11 AMD oder nVidia 

Grafikkarte  

Grafikspeicher: 

(Tatsächlich benötigte 

Größe ist abhängig von 

Anzahl der 

aufgeschalteten Bilder 

und dargestellten 

Elemente.) 

512 MB VRAM 1 GB VRAM 

Treiber Grafikkarte: Aktuellster Treiber des Grafikkartenherstellers 

Die DirectX Hardwarefähigkeit der Grafikkarte und des Treibers können Sie mit dem Windows 

Betriebssystem-Tool dxdiag.exe  überprüfen. 

Bis Windows 7: Prüfen Sie unter  Anzeige  den Wert DDI- Version . Der Wert 11  zum Beispiel steht 

für DirectX 11. 
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Ab Windows 8: In der Registerkarte Display  werden unter Feature Levels  alle unterstützten 

DirectX-Versionen angezeigt. DirectX 11 wird zum Beispiel als 11.0  angezeigt. 

UNTERSCHIEDE DIRECTX ZU WINDOWS ERWEITERT 

DirectX  unterscheidet sich von Windows Erweitert  hinsichtlich Qualität, Performance und 

Ressourcenbedarf. Einige der wichtigsten Unterschiede: 

¤ Skalierungen, Verzerrungen und Rotationen von Objekten werden mit  Antialiasing dargestellt. 

Antialiasing funktioniert auch mit Transformationen. 

¤ Schatten werden als korrektes Ebenbild des eigentlichen Elementes dargestellt. Auch Texte und 

teiltransparente Bitmaps haben einen komplett korrekten Schatten. Dynamische Änderungen 

werden berücksichtigt: Bei gedrücktem Button ändert sich zum Beispiel auch der Schatten. 

¤ Glow-Effekt ermöglicht das Glühen eines Elementes über das Ebenbild des eigentlichen 

Elements. Auch Texte und teiltransparente Bitmaps haben einen korrekten Glow-Effekt. 

Dynamische Änderungen werden berücksichtigt: Bei gedrücktem Button ändert sich zum Beispiel 

auch der Glow-Effekt. 

  Info 

Die Verwendung von WMF- oder EMF-Grafiken mit DirectX kann zu Einbußen bei der 

Performance führen.  
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BEISPIELE 

Mit Windows Erweitert : 

 

Mit DirectX : 

 

Treppenbildung an den Rändern ist reduziert, Texte werden korrekt positioniert. 
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Mit Windows Erweitert : 

 

Mit DirectX : 

 

Korrekter Schatten mit sichtbarem Text. 

Links wird ein Bitmap-Button mit Schatten dargestellt, rechts das gleiche Bild mit der Eigenschaft 

Transparent  aktiv. 

Mit Windows Erweitert : 

 

Mit DirectX : 
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3.1 Fehlerbehandlung DirectX 

Fehler werden im Diagnose Viewer ausgegeben. 

DIRECTX WIRD NICHT INITIALISIERT 

Kann DirectX beim Aufschalten eines Bildes oder im laufenden Betrieb nicht initialisiert werden, dann: 

¤ wird eine Fortschrittsanzeige angezeigt 

¤ wird versucht, DirectX neu zu initialisieren 

¤ läuft die Runtime normal weiter solange die Fortschrittsanzeige angezeigt wird  

¤ kann versucht werden, das Problem zu beheben (Treiberinstallation, ...) 

Die Fortschrittsanzeige kann vom Benutzer durch Klick auf die Schaltfläche Abbrechen  beendet werden. 

Nach dem Abbrechen wird die Runtime beendet und eine Fehlernachricht angezeigt, die nur mit Klick 

auf OK beendet werden kann.  

 Bei Fehlern, die ein Reinitialisieren von DirectX unmöglich machen, wird sofort eine 

Fehlernachricht angezeigt. 

DIAGNOSE VIEWER 

DirectX stellt im Diagnose Viewer individuelle Nachrichten bereit, mit jeweils: 

¤ einer Fehlermeldung   

¤ möglichen Gründen für den Fehler 

¤ Fehlercodes  

Die Ausgabe erfolgt in einem eigenen Modul DirectX.  Bei Fehlern wird der Fehlertext im Textfeld 

Error  ausgegeben, bei Warnungen und Debug Hinweisen wird die entsprechende Meldung im Textfeld 

General  ausgegeben: 

¤ Für das erfolgreiche Aufschalten eines Bildes wird mindestens eine DEBUG-Erfolgsmeldung 

ausgegeben.  

¤ Warnungen weisen auf Ereignisse hin, die den Betrieb beeinflussen können. 

¤ Tritt ein nicht behebbarer Fehler auf, wird eine Fehlermeldung (Error) ausgegeben.  
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  Info 

Wird eine Meldung in einem Report im Diagnose Viewer nicht komplett angezeigt, öffnen 

Sie den Eintrag durch einen Doppelklick, um die gesamte Meldung anzuzeigen.  

¤ Eine entsprechende Überprüfung, ob DirectX funktioniert, kann durch das Aktivieren der Debug 

Meldungen im Diagnose Viewer durchgeführt werden. Bei erfolgreicher Unterstützung kommt 

eine entsprechende Meldung. 

¤ Kommen DirectX-spezifische Warnungen oder Fehlermeldungen im Diagnose Viewer? 

¤ Ist in der Projekteigenschaft Grafikqualität  DirectX Hardware  oder DirectX 

Software  eingestellt? 

¤ Werden die Mindestanforderungen an DirectX erfüllt? Details zur Mindestanforderung siehe 

Kapitel Grafikqualität (auf Seite 11). 

¶ Wird DirectX 11 vom Betriebssystem unterstützt? 

¶ Ist die aktuelle DirectX Runtime installiert? 

¶ Wird DirectX Hardware von der Grafikkarte unterstützt? 

Die DirectX Hardwarefähigkeit der Grafikkarte und des Treibers können Sie mit dem 

Windows Betriebssystem-Tool dxdiag.exe  überprüfen. 

Bis Windows 7: Prüfen Sie unter  Anzeige  den Wert DDI- Version . Der Wert 11 zum 

Beispiel steht für DirectX 11. 

Ab Windows 8: In der Registerkarte Display  werden unter Feature Levels  alle 

unterstützten DirectX-Versionen angezeigt. DirectX 11 wird zum Beispiel als 11.0  

angezeigt.  

¤ Wird DirectX vom Bild bzw. Element unterstützt? 

¤ Funktioniert die Darstellung mit Windows Basis  bzw. Windows Erweitert  korrekt? 

¤ Funktioniert die Darstellung mit einem anderen Treiber korrekt?  

¤ Funktioniert die Darstellung mit einer Grafikkarte eines anderen Herstellers korrekt? 
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4. Kontextmenü Projektmanager 

Menüpunkt Aktion 

Bild neu  Legt ein neues Bild mit dem Standardnamen Picture als Bildtyp 

Standard an. 

XML exportieren alle...  Exportiert alle Einträge in eine XML-Datei. 

XML importieren...  Importiert Einträge aus einer XML-Datei. 

 Vorhandene Schablonen werden beim XML-Import über den 

Knoten Bilder  nicht ersetzt. Beim XML-Import über den Knoten 

Schablonen  werden  vorhandene Schablonen überschrieben. In 

diesem Fall werden alle Bilder und deren Elemente an die neue 

Schablone angepasst.  

Editorprofil  Öffnet die Dropdownliste mit vordefinierten Editorprofilen. 

Hilfe  Öffnet die Online-Hilfe. 

 

 

5. Detailansicht Symbolleiste und Kontextmenü 
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Menüpunkt Aktion 

Bild neu  Fügt ein neues Bild zur Liste hinzu und setzt den Fokus auf diesen 

Eintrag. 

Bild öffnen  Öffnet das Hauptfenster für das markierte Bild. 

Standard - Funktion 

erzeugen  
Öffnet den Assistenten zur Auswahl eines Bildes und zur 

Konfiguration der Details, um eine passende Funktion automatisch 

anzulegen. Die Aktion wird im Ausgabefenster  dokumentiert. 

Zurück zu Ausgangselement 

springen  
Klick führt zu jenem Element zurück, von dem aus in das Bild 

gesprungen wurde. 

Kopieren  Kopiert ausgewählte Einträge in die Zwischenablage. 

Einfügen  Fügt den Inhalt der Zwischenablage ein. Ist bereits ein Eintrag mit 

gleichem Namen vorhanden, wird der Inhalt als "Kopie von ... " 

eingefügt. 

Löschen  Löscht ausgewählte Einträge nach Rückfrage aus Liste. 

Erweitern/reduzieren  Ermöglicht alle oder ausgewählte Knoten in der Liste zu erweitern 

oder zu reduzieren. Auswahl aus Dropdownliste: 

4 Alle erweitern  

4 Alle reduzieren  

4 Selektierte erweitern  

4 Selektierte reduzieren  

Selektierte XML 

exportieren  
Exportiert alle ausgewählten Einträge in eine XML-Datei. 

XML importieren  Importiert Einträge aus einer XML-Datei. 

 Vorhandene Schablonen werden beim XML-Import über 

den Knoten Bilder  nicht ersetzt. Beim XML-Import über den 

Knoten Schablonen  werden  vorhandene Schablonen 

überschrieben. In diesem Fall werden alle Bilder und deren Elemente 

an die neue Schablone angepasst. 

Vorlage für Bildtyp 

erzeugen  
Öffnet Dialog zum Anlegen eigener Vorlagen (auf Seite 350) für das 

Einfügen von Kontrollelementen in den Bildtyp. 

Alle Filter entfernen  Entfernt alle Filtereinstellungen. 
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Selektierte Zelle 

bearbeiten  
Öffnet die ausgewählte Zelle zur Bearbeitung. Welche Zelle in einer 

markierten Zeile ausgewählt wurde, sehen Sie am Fernglas-Symbol in 

der Titelzeile. Es können nur Zellen ausgewählt werden, die 

bearbeitet werden dürfen.  

Text in selektierter 

Spalte ersetzen  
Öffnet den Dialog zum Suchen und Ersetzen von Texten. 

Eigenschaften  Öffnet das Fenster Eigenschaften  für den gewählten Eintrag. 

Hilfe  Öffnet die Online-Hilfe. 

 In Bildcontainer verknüpfte Subbilder von Faceplates (auf Seite 433) können angezeigt und kopiert 

werden, aber nicht bearbeitet.  
 

6. Symbolleiste Bilder bearbeiten 

Für die Bearbeitung von Bildern steht eine Symbolleiste zur Verfügung. Diese wird standardmäßig 

unterhalb der Menüleiste angezeigt. 
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Symbol 

(von links nach rechts) 

Funktion 

Bild speichern  Speichert das aktive Bild.  

Alles speichern  Speichert alle geänderten Bilder. 

Ausschneiden  Schneidet das aktive Bild aus und speichert es in der Zwischenablage, auch 

projektübergreifend. Nur verfügbar, wenn ein Element ausgewählt wurde. 

Kopieren  Speichert eine Kopie des aktiven Bildes in der Zwischenablage. Nur verfügbar, 

wenn ein Element ausgewählt wurde. 

Einfügen  Fügt ein Bild aus der Zwischenablage ein. Nur verfügbar, wenn die 

Zwischenablage Daten enthält. 

Bild neu zeichnen  Aktualisiert die Bildschirmanzeige. 

Bearbeitungsmodu

s  

Schaltet von Zoom auf Bearbeitung smodus  um. 

Rückgängig  Erlaubt es, bis zu 100 Aktionen rückgängig zu machen. Standardmäßig lassen 

sich 10 Aktionen rückgängig machen.  

Die Anzahl der Aktionen definieren: Optionen -> Einstellungen ->Einstellungen 

-> Anzahl der rückgängig Aktionen. Tragen Sie hier eine Zahl zwischen 1 und 

100 ein. 

Zoom  Stellt zwei Zoom-Modi zur Verfügung: 

4 Stufenloser Zoom:  

In der Combobox kann ein beliebiger Wert zwischen 15% und  400% eingegeben 

oder ein voreingestellter Wert ausgewählt werden.  

4 Zoomtool:  

Über die beiden Lupensymbole (+ und - ) wird im Bild per Mausklick direkt im Bild 

gezoomt. Drücken der Strg  Taste schaltet zwischen den Modi um. Der 

eingestellte Zoom wird pro Bild gespeichert. 

Zoom-Modus  beenden: Klicken Sie auf das Symbol Bearbeitungsmodus . 

in der Symbolleiste Elemente . 

Drucken  Der gesamte Bildschirminhalt wird auf dem als Standard gewählten 

Drucker ausgegeben. Druckereinstellung unter Datei -> Allgemeine 

Konfiguration -> Standard. 

Hilfe  Ruft die Online Hilfe auf. 

Symbolleistenopt Klick auf Pfeil öffnet Submenü: 
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ionen  Aktiv : Symbolleiste wird angezeigt. 

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie über das Menü Optionen - > 

Symbolleisten aktiviert werden.  

 Bei freier Platzierung der Symbolleiste (vom Editor 

abgedockt) werden Optionen nicht angezeigt. Die Symbolleiste kann 

dann per Klick auf die Schaltfläche X geschlossen werden. 

 

 

7. Symbolleiste Elemente 
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Nr. Symbol Funktion 

01 Rechteck  mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster  

02 Linie  mit definierbarer Linienstärke, -farbe und -art  

03 abgerundetes 

Rechteck  

Rechteck mit frei definierbar abgerundeten Ecken  

04 Ellipse/Kreis  mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster (Kreis)  

05 Polygon  mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster 

06 Polylinie  mit Linienart und -farbe (bei Flächenbeschreibung auch Füllmuster und 

-farbe)  

07 Kreisbogen  mit definierbarer Linienstärke, -farbe und -art  

08 Kreissegment  zeichnet Kreissegment mit Öffnungswinkel 180º (veränderbar), 

definierbarer Linienstärke, -farbe und -art  

10 Statischer Text  mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart 

09 Rohrleitung   mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster  

11 Bargraf  Werte als Balkengrafik darstellen  

12 Zahlenwert  Werte numerisch darstellen  

13 Dynamischer Text  Grenzwerttexte anzeigen 

14 Trend - Element  einfache Liniengrafik  

15 Zeigerinstrument  Wert in Instrumentendarstellung 

16 Zustandselement  Farben aus der Zustandsprojektierung übernehmen  

17 Button  Aktionsfeld in Buttondarstellung  

18 Schalter  einfaches Befehls- bzw. Sollwertvorgabeelement  

19 Multibin  Darstellung mehrerer Prozessvariablen auf einem Bildpunkt in Farbe und 

Symbol (Zeichenkette)  

20 Bildalarmierung 

Button  

Nur verfügbar mit einer SICAM 230 Lizenz 

21 Meldungselement  Darstellung von Texten aus einer Texttabelle  

22 Uhr  Datum und Uhrzeit  

23 Befehlsgabe - Elem Nur verfügbar mit einer SICAM 230 Lizenz 
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ent  

24 Combi- Element  Darstellung einer oder mehrerer Variablen auf einem Bildpunkt in Farbe 

und Symbol (Zeichenkette) 

25 Bildalarmierung  Nur verfügbar mit einer SICAM 230 Lizenz 

26 ActiveX Element  AktivX-Elemente einfügen 

27 Universalregler  Schiebe- oder Drehregler  

28 Combo/Listbox  Werte von Variablen mit Textmeldungen verknüpfen  

29 WPF- Element  Stellt gültige WPF-XAML-Dateien dar. 

30 Bearbeitungsmodu

s  

Schaltet aus Zoom in den Bearbeitungsmodus um 

 Symbolleistenopt

ionen  

Klick auf Pfeil öffnet Submenü: 

Aktiv : Symbolleiste wird angezeigt. 

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie über das Menü Optionen 

- > Symbolleisten aktiviert werden.  

 Bei freier Platzierung der Symbolleiste (vom Editor abgedockt) 

werden Optionen nicht angezeigt. Die Symbolleiste kann dann per Klick 

auf die Schaltfläche X geschlossen werden.  

 

 

8. Kontextmenü Elemente 

Für die Elemente stehen Ihnen im Kontextmenü an die Situation angepasste Befehle zur Verfügung. Sie 

erreichen diese Befehle auch über Menüs und Symbolleisten. 
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Befehl Beschreibung 

Symbol  Öffnet Dropdownliste mit Befehlen. Je nach Symbolzustand sind 

verfügbar: 

4 Eingebettetes Symbol erzeugen 

4 Auflösen 

4 In Einzelbearbeitungsmodus wechseln/Einzelbearbeitungsmodus verlassen 

4 Einfügen in existierendes eingebettetes Symbol  

4 Verknüpftes in eingebettetes Symbol konvertieren 

4 Im Symboleditor bearbeiten 

4 Einfügen in Symbolbibliothek 

4 Eingebettetes Symbol 

erzeugen  

Erzeugt ein eingebettetes Symbol.  

4 Auflösen  Löst ein eingebettetes Symbol in seine Bildelemente auf.  

4 In 

Einzelbearbeitungsmodu

s 

wechseln/Einzelbearbei

tungsmodus verlassen  

Wechselt in den Einzelbearbeitungsmodus oder zurück in den 

Symbolbearbeitungsmodus. Der Einzelbearbeitungsmodus erlaubt es, 

einzelne Elemente des Symbols zu bearbeiten.  

4 Einfügen in 

existierendes 

eingebettetes 

Symbol...  

Fügt Symbol in ein bereits existierendes eingebettetes Symbol ein.   

4 Verknüpftes in 

eingebettetes Symbol 

konvertieren  

Wandelt ein verknüpftes Symbol in ein eingebettetes um.  

4 Bearbeiten im 

Symboleditor  

Öffnet ein verknüpftes Symbol im Symboleditor, um es dort zu 

bearbeiten.  

4 Einfügen in 

Symbolbibliothek  

Öffnet Dialog (auf Seite 328), um Symbole aus einem Bild einer 

Symbolbibliothek hinzuzufügen.  
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Element Position  Öffnet Dropdownliste zum Ändern der Position des Elements: 

4 Vordergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Vordergrund 

4 Hintergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Hintergrund 

4 Vorwärts: Verschiebt markierte Elemente um eine Ebene nach vorne 

4 Rückwärts: Verschiebt markierte Elemente um eine Ebene nach hinten 

Anordnen  Öffnet Dropdownliste zum neu Anordnen von Elementen. 

Verknüpfte Elemente  Öffnet Dropdownliste mit dynamisch verknüpften Elementen, z. B.: 

Variablen, Funktionen, Schriften, Symbole usw.  

Verknüpfungen ersetzen  Suchen/Ersetzen Funktion  

z. B. Tank 1 Temperatur wird durch Tank 2 Temperatur ersetzt 

Ausschneiden  Schneidet markierte Objekte aus und behält sie im Zwischenspeicher. 

Kopieren  Kopiert markierte Objekte 

Einfügen  Fügt kopierte oder ausgeschnittene Objekte aus dem Zwischenspeicher 

ein 

An gleicher Position 

einfügen  
Fügt kopierte oder ausgeschnittene Objekte aus dem Zwischenspeicher 

an der gleichen Position ein 

Löschen  Löscht markierte Objekte 

Format übertragen  (auf Seite 

235) 

Überträgt die Eigenschaften eines ausgewählten Elements auf ein 

anderes oder mehrere.  

¤ Übertragen auf ein Element: 

Klick auf Element mit Ursprungseigenschaften   

->  Klick auf Symbol Eigenschaften übertragen  oder Befehl im 

Kontextmenü 

->  Klick auf Zielelement: Eigenschaften werden übertragen  

¤ Übertragen auf mehrere Elemente: 

Quellelement auswählen  

-> Zielelemente mit gedrückter Strg-Taste auswählen (Quell und 

Zielelemente sind markiert)  

>  Klick auf Symbol Eigenschaften übertragen  oder Befehl im 

Kontextmenü  

-> Eigenschaften des Quellelements werden auf die Zielelemente 

übertragen.  
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Welche Eigenschaften übertragen werden, ist abhängig von Quell- und 

Zielobjekt.  

Wurden mehrere Elemente als Quelle gewählt, werden die Eigenschaften 

des ersten gewählten Elements übertragen. 

Vollbildmodus  Der Vollbildmodus blendet alle übrigen Fenster aus und zeigt nur das 

Hauptfenster mit allen geöffneten Dokumenten (Bilder, Reports, ...) als 

Vollbild über den ganzen Bildschirm an.  

Der Vollbildmodus kann beendet werden über: 

4 die eingeblendete Schaltfläche zum Beenden des Vollbildmodus  

4 die Tastenkombination Umschalt+F9   

4 die Taste Esc   

Bild/Symbol neu zeichnen  Aktualisiert die Bildschirmanzeige. 

Raste r anzeigen  Schaltet die Anzeige des Rasters ein oder aus. 

Raster verwenden  Schaltet die Ausrichtung von Elementen am Raster ein oder aus.  

Ein : Alle Objekte werden automatisch am Raster ausgerichtet. 

 Die Taste Strg deaktiviert diese Einstellung vorrübergehend. 

Wird beim Verschieben eines Elements die Taste Strg  gedrückt, dann 

wird das Element nicht am Raster ausgerichtet. 

Fangpunkte verwenden  Schaltet Fangpunkte ein oder aus. 

Verwenden: Nähert man ein Objekt dem Anfasspunkt eines anderen 

Objektes, dann rastet das Objekt an diesem Anfasspunkt ein. 

Zoomen Ändert die Darstellungsgröße in festen Schritten zwischen 15 % und 400 

%. 

Screenshot aktuelles 

Bild/Symbol drucken  
Das aktuelle Bild wird auf dem als Standard gewählten Drucker 

ausgegeben. Druckereinstellung unter Datei -> Allgemeine Konfiguration 

-> Standard. 

Vektorgrafik einfügen  Öffnet den Dialog zum Einfügen einer externen Vektorgrafik. 

Hinweis: Der Import von Vektorgrafiken steht für den 64-Bit  Editor 

nicht zur Verfügung. 

Eigenschaften  Öffnet das Eigenschaftenfenster für das ausgewählte Element. 

Hilfe  Öffnet die Online-Hilfe. 
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9. XML-Export und XML-Import 

BILDER EXPORTIEREN 

Mit den Bildern werden auch die darin enthaltenen Variablen und Funktionen exportiert.  Die 

Export-Datei für die Bilder (auf Seite 9) enthält: 

¤ Bilder 

¤ Schablonen 

¤ Symbole 

¤ Variablen 

¤ Funktionen 

Um Bilder zu exportieren: 

1. markieren Sie die gewünschten Bilder  

2. wählen Sie im Kontextmenü der Detailansicht den Befehl Selektierte XML exportieren...   

Alternative: wählen Sie im Kontextmenü des Knotens Bilder  den Befehl XML exportieren 

alle...   

3. der Auswahldialog für den Speicherort wird geöffnet 

4. wählen Sie den gewünschten Speicherort 

5. vergeben Sie einen Namen 

6. achten Sie auf den Dateityp XML 

7. bestätigen Sie mit Klick auf die Schaltfläche  

Die ausgewählten Bilder werden in eine XML-Datei exportiert und können jederzeit in dieses oder 

andere Projekte wieder importiert werden. 

BILDER IMPORTIEREN 

Um Bilder zu importieren: 
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1. wählen Sie im Kontextmenü des Knotens Bilder  oder der Detailansicht Bilder  den Befehl XML 

importieren  

2. der Auswahldialog für den Speicherort wird geöffnet 

3. navigieren Sie zum Speicherort der gewünschten XML-Datei 

4. wählen Sie die gewünschte Datei aus 

5. bestätigen Sie den Import mit Klick auf die Schaltfläche Öffnen  

Die Bilder werden importiert.  

Beim Importieren eines Bildes wird der in der XML-Datei hinterlegte Name (Attribut ShortName ) für die 

Benennung des neu anzulegenden Bildes verwendet. Existiert bereits ein Bild mit dem selben Namen, 

wird der Import unterbrochen und eine Fehlermeldung angezeigt: 

 

Parameter Beschreibung 

Ja  Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird beim Import durch das Bild aus der 

XML-Datei ersetzt. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder 

aufgeschaltet. 

Nein  Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird nicht importiert, das bereits vorhandene 

Bild wird beibehalten. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder 

aufgeschaltet. 

Ja alle  Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird beim Import durch das Bild aus der 

XML-Datei ersetzt. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch 

Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Bilder werden ersetzt. 

Nein alle  Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird nicht importiert, das bereits vorhandene 

Bild wird beibehalten. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch 

Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Bilder werden 

beibehalten. 

 Es wird nur der ShortName  verwendet. Der Dateiname spielt für die Benennung des zu 

importierenden Bildes keine Rolle, kann also zur Konfliktlösung nicht verwendet werden.  
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Dynamische Elemente (auf Seite 31) und Schablonen (auf Seite 271) werden automatisch mit Bildern 

automatisch importiert. Variablen und Funktionen müssen vorher separat aus dieser Datei importiert 

werden. 

Es werden dabei nur Variablen und Funktionen der ersten Ebene berücksichtigt, d.h. Variablen und 

Funktionen die direkt im Bild verknüpft sind. Da sich einerseits Funktionen auf Variablen beziehen 

können (z. B. Sollwert setzen) andererseits aber auch Variablen auf Funktionen (z. B. 

Grenzwert-Funktionen), kann es nötig sein, zuerst die Variablen, dann die Funktionen und dann noch 

einmal die Variablen zu importieren. Erst dann werden sämtliche Verknüpfungen korrekt übernommen. 

  Ein Bild enthält einen Button mit einer Funktion Sollwert absetzen auf eine Variable. Mit 

dem Bild wird die Funktion importiert, nicht aber die Variable. 

  Info 

Hier empfiehlt sich der Einsatz des XML Import Wizards. 

 

 

10. Bildelemente 

In zenon nutzen Sie zwei Arten von Bildelementen: 

1. statische Vektor-Elemente 

2. Dynamische Elemente 

Beim Bearbeiten von Bildelementen stehen Ihnen viele Tastenkombinationen zur Verfügung. Details 

finden Sie in der Hilfe im Abschnitt Tastenkombinationen Grafik (auf Seite 247).  

In diesem Abschnitt finden Sie Informationen zu: 

¤ Einfügen in das Hauptfenster 

¤ Eigenschaften definieren 

¤ Element Größe ändern 

¤ Element drehen 

¤ Reihenfolge zur Runtime 
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¤ Vektor-Elemente in zenon  

¤ Dynamische Elemente  in zenon 

  Info 

Bildelemente (auf Seite 31), die mit einer Variablen verknüpft sind, die weder Wert noch 

Status hat, werden zur Runtime auf unsichtbar geschaltet. 

EINFÜGEN IN DAS HAUPTFENSTER 

Das ausgewählte Element kann mehrmals im Hauptfenster eingefügt und dort angeordnet werden. 

Welches Element ausgewählt und damit aktiv ist, zeigt ein Symbol unter der Spitze des Mauszeigers. Um 

das Element aufzuziehen: 

1. linke Maustaste drücken 

2. Maus ziehen 

3. Maustaste loslassen 

Ausnahme: Polylinie, Polygon und Rohrleitung 

¤ ein Mausklick fügt eine neue Stützstelle ein 

¤ ein Doppelklick oder die Esc  Taste beendet das Aufziehen 

Elemente können mit der Maus frei gedreht werden, dazu: 

1. mit der Maus auf das Element klicken  

2. mit dem gelben Anfasspunkt drehen 

Der Anfasspunkt und damit auch der Drehpunkt kann bei den Eigenschaften Bezugspunkt  eingestellt 

werden. 

EIGENSCHAFTEN DEFINIEREN 

Für Elemente im Hauptfenster werden die Eigenschaften im Eigenschaftenfenster eingestellt. Dazu muss 

das entsprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.  

Sie können auch mehrere Elemente gleichzeitig auswählen und diesen gemeinsam Eigenschaften 

zuweisen. Dabei gilt: 
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¤ Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.  

¤ Eigenschaften, die nicht gemeinsam geändert werden können, sind deaktiviert. 

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungen. Aktivieren 

Sie dazu in zenon das Hilfe-Fenster. 

ELEMENT GRÖßE ÄNDERN 

Um die Größe eines Elements zu ändern, können Maus, Tastatur, Eigenschaften oder ein Dialog benutzt 

werden: 

¤ Mit der Maus: 

a) klicken Sie auf einen der Griffe des Elementrahmens 

b) ziehen Sie das Element auf die gewünschte Größe 

¤ Mit der Tastatur: 

¶ aktivieren Sie den gewünschten Anfasspunkt (Mauszeiger muss sich über 

Anfasspunkt befinden)  

¶ ziehen Sie mit den Pfeiltasten: 

¶ Ein Druck an einer Pfeiltaste ändert die Position um 1 Pixel. 

¶ Mit Taste Umschalt : + Pfeiltaste:  Ein Druck an einer Pfeiltaste ändert die Position 

um 10 Pixel. 

¤ Mit dem Eigenschaftenfenster: In der Eigenschaftengruppe Position  können Sie die Position 

und Größe der Elemente pixelgenau festlegen. 
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¤ Mit einem Dialog: Doppelklick auf einen Anfasspunkt öffnet einen Dialog, in dem Sie die Position 

pixelgenau festlegen können. 

 

Hinweis: Wurde für Grafikdateien bei den Elementen Multibin, Combi-Element, Button oder Schalter für 

die Eigenschaft Grafik größe  als Wert Originalgröße  gewählt, dann können Breite und Höhe der 

jeweiligen Grafikdatei nicht mehr verändert werden. 

ELEMENT DREHEN 

Elemente können können frei gedreht werden. Der Drehpunkt wird mit den Eigenschaften in der Gruppe 

Bezugspunkt  eingestellt. 

Den Drehwinkel stellen Sie wie folgt ein: 

¤ Mit der Maus: Auf das Element klicken und mit dem grünen Anfasspunkt drehen. 

¤ Mit dem Eigenschaftenfenster: Mit der Eigenschaft Drehwinkel [°]  in der Gruppe 

Position . 

¤ Mit einem Dialog: Durch einen doppelklick auf den grünen Anfasspunkt öffnet sich ein Dialog, in 

dem Sie den Drehwinkel eingegeben können. 
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  Info 

Fensterbasierte Bildelemente wie ActiveX, Listen oder Combo-/Listbox  können zur 

Runtime nicht gedreht werden. Die Konfiguration im Editor ist für ActiceX möglich, hat 

aber keine Auswirkung auf die Darstellung zur Runtime. 

ZEILENHÖHE 

Über die Eigenschaft Darstellung /Zeilenhöhe [Pixel]  kann für bestimmte Elemente die 

Zeilenhöhe unabhängig von der Schriftgröße definiert werden. Der Defaultwert ist 0 Pixel . Damit wird 

die Zeilenhöhe abhängig von der Schriftgröße eingestellt. Jeder Wert über 0 legt einen fixen Wert in 

Pixel für die Zeilenhöhe fest. Wird eine Zeilenhöhe festgelegt, dann werden grafische Darstellungen wie 

nicht entsprechend der Zeilenhöhe, sondern angepasst an die Fontgröße skaliert. 

 Wird die Zeilenhöhe: 

¤ zu groß gewählt, dann wird unter umständen zur Runtime nichts angezeigt. 

¤ kleiner als die Fontgröße gewählt, dann werden grafische Darstellungen abgeschnitten. 

ZUR RUNTIME 

Zur Runtime gilt in der Regel folgende Reihenfolge bei der Darstellung von Elementen, von oben nach 

unten: 

¤ WPF Element, immer im Vordergrund 

¤ ActiveX Element, immer im Vordergrund, ausgenommen es wird von einem WPF Element 

überlagert 

¤ Dynamische Elemente und Vektorelemente 

Bewegung von Elementen wird wie folgt ausgewertet:  

Erst drehen (statisch und dynamisch), dann zoomen dynamisch, X und Y). 
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Bei sich überlagernden Elementen gilt: 

¤ Überlagert ein Vektor-Element ein Dynamisches Element, so:  

¶ wird das Dynamische Element oder der überlagerte Teil nicht angezeigt 

¶ bleibt das Dynamische Elemente, auch wenn es vollständig verdeckt ist, bedienbar.  

¤ Liegen mehrere Dynamische Elemente übereinander, sind immer nur die sichtbaren (klickbaren) 

Teile bedienbar. 

  Info 

Elemente, die zur Runtime verdeckt werden, können mit der der Tastatur angesteuert 

werden. Details zur Projektierung siehe Handbuch Runtime, Kapitel Reihenfolge 

innerhalb Schablone festlegen. 

VEKTOR-ELEMENTE IN ZENON: 

Vektorelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor. In der Symbolleiste Elemente (auf Seite 

23) wählen Sie das gewünschte Element und platzieren es mit der Maus im Hauptfenster. Über das 

Fenster Eigenschaften  konfigurieren Sie die Eigenschaften. Dazu muss das Element im Hauptfenster 

ausgewählt sein. 
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Element Eigenschaften 

Ellipse (auf Seite 104) mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster  

Kreis (auf Seite 104) Symbol Ellipse wählen, beim Zeichnen Umschalt  gedrückt halten; mit 

Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster  

Kreisbogen (auf Seite 105) mit definierbarer Linienstärke, -farbe und -art 

Kreissegment (auf Seite 

106) 

mit definierbarer Linienstärke, -farbe und -art 

Linie (auf Seite 108) mit definierbarer Linienstärke, -farbe und -art 

Polygon (auf Seite 118) mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster 

Polylinie (auf Seite 120) mit Linienart und -farbe (bei Flächenbeschreibung auch Füllmuster und 

-farbe) 

Quadrat (auf Seite 122) Symbol Rechteck wählen, beim Zeichnen Umschalt  gedrückt halten; 

Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster 

Rechteck (auf Seite 121) mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster. 

abgerundetes Rechteck (auf 

Seite 121) 

mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster; Rundungsgrad 

Rohrleitung (auf Seite 122) mit Rahmen- und Füllfarbe; Rahmenart und Füllmuster 

Statischer Text (auf Seite 

124) 

mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart 

Vektor-Elemente, die in externen Programmen erzeugt wurden, können als Bild importiert und 

eingebunden werden. Benutzen Sie dazu im Projektmanager den Abschnitt Dateien -> Grafiken -> Datei 

hinzufügen. 

Hinweis: Der Import von Vektorgrafiken steht für den 64-Bit  Editor nicht zur Verfügung. 

DYNAMISCHE ELEMENTE IN ZENON 

Dynamische Bildelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor. In der Symbolleiste Elemente 

(auf Seite 23) wählen Sie das gewünschte Element und platzieren es mit der Maus im Hauptfenster. 

Über das Fenster Eigenschaften konfigurieren Sie die Eigenschaften. Dazu muss das Element im 

Hauptfenster aktiviert sein. Graphische Elemente lassen sich hier direkt über Variablen dynamisieren. 

Für viele Elemente wird beim Erstellen ein Konfigurationsdialog eingeblendet. 
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Dynamische Elemente in zenon: 

Element Funktion 

ActiveX (auf Seite 42) Fügt ein beliebiges ActivX Elemente ein. Dieses muss bereits am 

Rechner installiert sein. 

Bargraf (auf Seite 45) Stellt die Größe eines Signales in Balkenform dar. Dabei verändert 

sich die Länge eines Balkens mit der Signalgröße.  

Befehlsgabe-Element (auf Seite 47) Ermöglicht das Absetzen von Befehlen für das Modul Befehlsgabe. 

Benötigt Lizenz für SICAM 230. 

Bildalarmierung Button (auf Seite 47) Ermöglicht Alarmierung über Bild mit Farbe und Blinken. Benötigt 

Lizenz für SICAM 230. 

Bitmap Button (auf Seite 50) Verknüpft eine Grafikdatei (Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder 

*.png bzw. Vektorgrafik: *.wmf) mit einem Button. 

 Dieses Element steht nur zur Verfügung, wenn die 

Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen für  auf kleiner 

als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalität 

in das Element Button integriert. 

Button (auf Seite 47)  Ermöglicht es, Aktionen wie z. B. "Funktion ausführen" oder 

"Sollwert setzen" auszulösen. Er kann Text und Grafiken darstellen 

und als transparentes Objekt über andere Elemente gelegt werden.  

 Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien 

erzeugen für  auf kleiner 6.50 eingestellt wurde, werden nur 

Textausgaben in der Runtime angezeigt. Grafiken und die Funktion 

unsichtbar  müssen dann mit den Elementen Bitmap Butto n 

und Unsichtbarer Button projektiert werden. Diese beiden 

Elemente finden Sie dann in der Dropdownliste Elemente  ganz 

unten. 

Combi-Element (auf Seite 55)  Stellt Zustände von Variablen über Symbole, Bilder und Texte 

bildlich dar und kann auch als Schalter bzw. als Button eingesetzt 

werden. 
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Combo-/Listbox (auf Seite 95) Zeigt abhängig vom Variablenwert einen Text in einer Combobox 

oder einer Listbox an. Mit Auswahl eines Eintrags wird der 

dazugehörige Wert abgesetzt oder die dazugehörige Funktion 

ausgeführt. 

Dynamischer Text (auf Seite 103) Stellt den Wert einer Stringvariablen in alphanumerischer Form dar 

oder den aktuellen Grenzwerttext von numerischen Variablen. 

Meldungselement (auf Seite 109) Liest abhängig von den Werten zweier Variablen Text aus einer 

Textdatei aus und zeigt diesen an. 

Multibin (auf Seite 110) Ermöglicht es, abhängig von Variablenwerten eine Grafik 

anzuzeigen oder Symbole einzufärben und einen Zustandstext 

auszugeben.  

Schalter (auf Seite 124) Zeigt Werte einer Binärvariablen an und modifiziert diese. 

Symbol bewegen (auf Seite 126) Ermöglicht es, ein Symbol abhängig von Variablenwerten zu 

verschieben, drehen und in der Größe zu ändern.  

Trend-Element (auf Seite 126) Stellt Werte in Form von Trendkurven dar. 

Uhr (auf Seite 128) Zeigt die aktuelle Uhrzeit und das Datum an. 

Universalregler (auf Seite 130) Stellt Regler in verschiedensten grafischen Ausprägungen zur 

Verfügung.  

Unsichtbarer Button (auf Seite 53) Transparentes Objekt, mit dem eine Aktion wie z. B. "Funktion 

ausführen" oder "Sollwert setzen" ausgelöst werden kann. 

 Dieses Element steht nur zur Verfügung, wenn die 

Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen für  auf kleiner 

als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalität 

in das Element Button  integriert. 

WPF-Element (auf Seite 157) Stellt WPF-XAML-Dateien in zenon dar. 

Zahlenwert (auf Seite 212) Stellt den Wert einer Variablen in numerischer Form dar. 

Zeigerinstrument (auf Seite 213) Stellt den Wert einer Variablen in Form eines analogen Messgeräts 

dar mit einem Zeiger als Anzeigeelement dar.  

Zustandselement (auf Seite 214) Überträgt Eigenschaften von verknüpften Variablen auf ein Symbol  

und zeigt statische Grenzwertexte an. 

Bei vielen Dynamischen Elementen öffnet sich ein Konfigurationsdialog zur Auswahl von Variablen 

und/oder Funktionen, die das Verhalten des Elements zur Runtime definieren. Die Eigenschaften können 
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auch unabhängig vom Konfigurationsdialog im Eigenschaftenfenster eingestellt werden. Dort lassen sie 

sich auch jederzeit ändern. Dazu muss das entsprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.  

Sie können auch mehrere Elemente gleichzeitig auswählen und diesen gemeinsam Eigenschaften 

zuweisen. Dabei gilt: 

¤ Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.  

¤ Eigenschaften, die nicht gemeinsam geändert werden können, sind deaktiviert. 

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungen. Aktivieren 

Sie dazu in zenon die Eigenschaftenhilfe. 

Informationen zu einem Dynamischen Element erhalten Sie im Hauptfenster durch: 

Tooltip bei Mouseover: 

¤ Elementtyp 

¤ Elementname 

¤ Funktionsname/Funktionsart 

¤ verknüpfte Variablen 

In der Statusleiste bei Aktivierung: 

¤ Position Mauszeiger 

¤ Elementtyp 

¤ Elementname 

¤ Startpunkt 

¤ Breite/Höhe 
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10.1 .NET Controls 

Das ActiveX Control CD_DotNetControlContainer.Container  ermöglicht es, beliebige .NET Windows 

Forms Controls als Dynamisches Element in zenon zu verwenden. Dabei werden alle im .NET Control 

implementierten Funktionen unterstützt. Es kann mit allen zenon Versionen ab 5.50 verwendet werden, 

die ActiveX unterstützen.  

 .NET Framework 3.5 oder höher muss vorhanden sein. 

  Info 

Mehr über die Nutzung von .NET mit zenon lesen Sie im Handbuch 

Programmierschnittstellen im Kapitel .NET. 

Um das  ActiveX Control CD_DotNetControlContainer.Container  zu verwenden: 

1. legen Sie ein Dynamisches Element vom Typ ActiveX (auf Seite 42) an 

2. wählen Sie in der Liste der vorhandenen Control CD_DotNetControlContainer.Container  

3. klicken Sie auf die Schaltfläche Eigenschaften  

4. der Dialog zur Konfiguration des Controls öffnet sich 
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Parameter Beschreibung 

Load  Öffnet den Dateimanager zur Auswahl einer .NET Contro l 

Assembly .  

 Die .NET Control Assembly  muss sich im selben Ordner 

wie die Runtime befinden. Es wird immer der absolute  Pfad zur 

.NET Control Assembly  gespeichert, z. b: 

C: \ Controls \ Assembly.dll .   

SelectUserControl  Auswahl des .NET Controls  aus den im selektierten .NET 

Control Assembly  verfügbaren Controls. 

Preview  Zeigt absoluten Pfad zur .NET  Control Assembly  an. 

Feld links darunter : Vorschau auf das Control.  

Feld rechts darunter : Eigenschaftenliste für das ausgewählte 

.NET Control . 

Symbol: Nach Kategorien  Zeigt Eigenschaften nach Kategorien sortiert an. 

Symbol: Alphabetisch  Zeigt Eigenschaften alphabetisch sortiert an. 

Symbol: Eigenschaftenseiten  Zeigt Eigenschaftenseiten an. 

OK Bestätigt Konfiguration. Diese wird dann im zenon ActiveX Element 

als XML Stream gespeichert. 

Abbrechen  Verwirft Konfiguration.   

 
 

10.2 ActiveX 

Mit dem Dynamischen Element ActiveX binden Sie ActiveX Elemente in Projekte ein.  

  Info 

Mehr über die Nutzung von ActiveX mit zenon lesen im Handbuch 

Programmierschnittstellen im Kapitel ActiveX. 

Um ein ActiveX in einem Bild anzulegen: 

1. wählen Sie das Symbol ActiveX  in der Symbolleiste Elemente  

2. wählen Sie im Hauptfenster den Startpunkt  
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3. ziehen Sie mit gedrückter linker Maustaste das Steuerelement auf  

4. ein Konfigurationsdialog öffnet sich, in dem Sie das Element wählen und konfigurieren 

5. Form, Größe und Position sind jederzeit änderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder 

Bewegen des Elements  

6. halten Sie beim Ziehen an den äußeren Eckpunkten die Alt -Taste gedrückt, so wird die 

Änderung symmetrisch ausgeführt 

Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das Element im 

Hauptfenster aktiv sein (Mausklick). Um Controls nachträglich auszuwählen oder zu ändern, öffnen Sie 

den Konfigurationsdialog mit Doppelklick oder dem Menüpunkt Eigenschaften im Kontextmenü. 

  Achtung 

Es werden nur ActiveX Elemente angezeigt, die auf dem Rechner installiert bzw. 

registriert sind. Beachten Sie, dass alle verwendeten ActiveX Elemente auch auf allen 

Runtime-Systemen, auf denen Sie das Projekt einsetzen, installiert ist.  

Zum Registrieren von ActiveX Elementen auf Remote Systemen können Sie auch den 

Remote-Transport verwenden. Siehe: Dateien festlegen (Kopieren&Registrieren) 
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KONFIGURATION ACTIVEX 

 

 

Element Funktion 

ActiveX Elemente  Liste aller verfügbaren ActiveX Elemente. 

Eigenschaften  Öffnet, wenn vorhanden, einen Konfigurationsdialog für das markierte 

ActiveX. Informationen und Hilfe zur Konfiguration erhalten Sie vom 

Hersteller des jeweiligen ActiveX Controls. 

Variablenzuordnung  Liste der dem ActiveX Element zugeordneten Variablen. 

Variable  Öffnet, wenn Variablenzuordnung möglich ist, den zenon Dialog zur 

Variablenauswahl. 

Nach unten  Sortiert markierte Variable nach unten. 

Nach oben  Sortiert markierte Variable nach oben. 

POSITIONSÄNDERUNG ZUR RUNTIME 

Windowed ActiveX-Controls arbeiten zur Runtime nur mit untransformierten Mauskoordinaten. Wird 

ein Element gedreht, gestreckt oder anderweitig in seiner Größe oder Position verändert, passt sich das 
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Control nicht an und wird weiter an der ursprünglichen Position ausgeführt. Das transformierte Element 

kann damit an seiner transformierten Position nicht mehr über das Control bedient werden. 

Windowless ActiveX-Controls können zur Runtime mit transformierten Mauskoordinaten arbeiten. Wird 

ein Element gedreht, gestreckt oder anderweitig in seiner Größe oder Position verändert, funktioniert 

das Control, wenn folgende Anforderungen erfüllt werden: 

¤ läuft nicht unter Windows CE  

¤ enthält kein Control im windowless ActiveX  

¤ Windowsless ActiveX unterstützt transformiertes Zeichnen korrekt 

  Info 

Beachten Sie den Unterschied zwischen windowed und windowless ActiveX Elementen. 

Windowed ActiveX Elemente (z. b. alle Microsoft ActiveX Controls) liegen immer im 

Vordergrund. 

Über windowless ActiveX Elemente kann dagegen z. b. ein Dynamisches Element drüber 

gelegt werden. 

 

 

10.3 Bargraf 

Mit dem Dynamischen Element Bargraf  zeigen Sie die Größe eines Signals numerisch an. Die Länge des 

Balkens verändert sich zur Runtime mit der Signalgröße. 

Um einen Bargraf  in einem Bild anzulegen: 

1. wählen Sie das Symbol Bargraf in der Symbolleiste Elemente  oder in der Dropdownliste 

Elemente  

2. wählen Sie im Hauptfenster den Startpunkt  

3. ziehen Sie mit gedrückter linker Maustaste das Element auf  

4. der Dialog zur Auswahl einer Variablen (auf Seite 266) öffnet sich 

5. Form, Größe und Position sind jederzeit änderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder 

Bewegen des Elements  
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6. halten Sie beim Ziehen an den äußeren Eckpunkten die Alt -Taste gedrückt, so wird die 

Änderung symmetrisch ausgeführt 

Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster . Dazu muss das Element 

im Hauptfenster  aktiv sein (Mausklick).  

 

Um die verknüpfte Variable zu ändern: 

1. öffnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Variablen  

2. ziehen Sie die gewünschte Variable mit gedrückter linker Maustaste auf das Element 

3. die bisherige Variable wird durch die neue ersetzt 

FARBLICHE DARSTELLUNG DER GRENZWERTVERLETZUNG 

Bei Grenzwertverletzungen kann die Farbe aus der Variablen den gesamten Bereich einfärben oder nur 

den Bereich ab der Grenzwertverletzung. Gesteuert wird diese Funktionalität über die Eigenschaft 

Explizit  in der Gruppe Darstellung .  

Diese Eigenschaft wirkt sich nur auf die Darstellung von Werten mit definierten Grenzwerten aus 

Variablen aus. Grenzwerte aus Reaktionsmatrizen werden nicht ausgewertet.  

Aktiv:  Wird ein Grenzwert der verknüpften Variable verletzt, so wird nur der Teil der Darstellung, der 

in die Grenzwertverletzung hinein reicht, in der Farbe des jeweiligen Grenzwertes dargestellt. 

Hat die Variable mehrere definierte Grenzwerte, so werden die entsprechenden Bereiche der 

Darstellung jeweils in der Farbe des Grenzwertes dargestellt. 

Inaktiv:  Wird ein Grenzwert der verknüpften Variable verletzt, so wird die gesamte Darstellung in 

der Farbe des verletzten Grenzwertes dargestellt.  

Default: inaktiv   
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10.4 Befehlsgabe-Element 

Ermöglicht das Absetzen von Befehlen für das Modul Befehlsgabe. Benötigt Lizenz für SICAM 230. 

Anleitungen zur Nutzung des Elements finden Sie in der Hilfe zu SICAM 230. 

 

10.5 Bildalarmierung Button 

 Der Bildalarmierung Button  benötigt eine Lizenz für SICAM 230. Weitere Anleitungen zur 

Nutzung des Elements finden Sie in der Hilfe zu SICAM 230. 

 

10.6 Button 

Mit dem Dynamischen Element Button erstellen Sie einen frei einstellbaren Button, den Sie im Bild 

interaktiv nutzen, um entweder eine Funktion auszuführen oder als Schalter für eine binäre Variable. 

Der Button kann 

¤ eine Grafikdatei darstellen  

¤ eine Grafikdatei anmieren  

¤ unsichtbar dargestellt werden 

  Info 

Bis inklusive Version 6.22 werden Buttons unterteilt in Text Button, Bitmap Button und 

Unsichtbarer Button. Ab Version 6.50 sind alle mit Buttons projektierbaren Eigenschaften 

im Element Button zusammengefasst.  

Um das Dynamische Element Button in einem Bild anzulegen: 

1. wählen Sie das Symbol Button in der Symbolleiste Elemente  

2. wählen Sie im Hauptfenster den Startpunkt  

3. ziehen Sie mit gedrückter linker Maustaste das Element auf  

4. der Funktionen Auswahldialog (auf Seite 265) öffnet sich 
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5. wählen Sie die gewünschte Funktion 

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewünschten Eigenschaften  

 Sie können die Ecken beliebig runden (auf Seite 216)  

7. Variablen fügen Sie per Drag&Drop hinzu 

BESCHRIFTUNG 

Um den Button zu beschriften: 

¤ klicken Sie in das Element 

¤ geben Sie Text ein 

¤ definieren Sie im Knoten Darstellung  die Texteigenschaften 

Um Text zu unterstreichen, stellen sie dem zu unterstreichenden Zeichen ein & vor.  

T&ext wird zu: 

 

Möchten Sie das Zeichen '&' im Text benutzen, geben Sie es doppelt ein: 

1 && 2 wird zu 1 & 2. 

Um einen Zeilenumbruch festzulegen, benutzen Sie die Zeichenfolge \ n. 

Beispiel: 

Zeile 1 \ n 

Zeile 2  

BUTTON ALS SCHALTER 

Um den Button als Schalter zu verwenden: 
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1. aktivieren Sie im Knoten Sollwert absetzen  die Eigenschaft Schalter  

2. mit der Eigenschaft Taster  aktivieren Sie die Einstellungen, um den Button als Taster zu 

verwenden 

3. verknüpfen Sie den Button mit einer binären Variablen (Knoten Variable / Funktion , 

Eigenschaft Variable ) 

BUTTON ZUR AUSFÜHRUNG EINER FUNKTION 

Um den Button mit einer Funktion zu verknüpfen:  

1. deaktivieren Sie im Knoten Sollwert absetzen  die Eigenschaft Schalter  

2. verknüpfen Sie den Button mit einer Funktion (Knoten Variable / Funktion , Eigenschaft 

Funktion ) 

BUTTON MIT GRAFIK 

Um den Button mit einer Grafik auszustatten: 

1. aktivieren Sie das Element 

2. definieren Sie im Knoten Darstellung  über die Eigenschaften Gra fikdatei   und "Grafik 

Button gedrückt" die gewünschten Grafiken für die unterschiedlichen Schalterzustände. Sie 

können folgende Grafikdateien einsetzen: Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw. 

Vektorgrafik: *.wmf. 

Standardmäßig hat ein Button mit Grafik eine dünne 3D-Rahmenlinie, die auf jeder Seite der Grafik 

einen Pixel verdeckt.  Soll die Grafik ganz sichtbar sein, dann: 

¤ aktivieren Sie in den Eigenschaften des Buttons in der Gruppe  Farben  die Eigenschaft  

Transparenz Rahmenfarbe [%]   

¶ mit dem Wert 100  

oder 

¤ aktivieren Sie die Eigenschaft Transparent , um Hintergrundfarbe und Rahmenfarbe zu 

deaktivieren 

Damit wird die  3D-Rahmenlinie nicht angezeigt und die ganze Grafik ist sichtbar.  
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UNSICHTBARER BUTTON 

Um eine interaktive, transparente Bedienfläche zu definieren: 

1. aktivieren Sie das Element  

2. definieren Sie im Knoten Farben  die Eigenschaft Transparent   

3. entfernen Sie alle Beschriftungen aus dem Button 

4. Zugriff zur Runtime: 

¶ der Mauszeiger ändert sich beim Bewegen der Maus über das Element 

¶ über eine definierte Tastenkombination (Knoten Runtime , Eigenschaft 

Tastenkombination ) 

  Info 

Beim unsichtbaren Button kann der Status der Variablen nicht angezeigt werden. 

 

 

10.6.1 Grafiken animieren 

Im Dynamischen Element Button können Grafikdateien vom Typ GIF animiert werden: 

1. weisen Sie dem Button im Knoten Darstellu ng   über die Eigenschaft Grafikdatei  eine 

GIF-Datei zu 

2. wählen Sie im gleichen Knoten die Eigenschaft GIF- Animation   

3. wählen Sie zwischen Immer  oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt: 

Verknüpfen Sie dazu Variable beid er Eigenschaft Variable  
 

10.6.2 Bitmap Button (nur bis Version 6.22) 

Verknüpft eine Grafikdatei (Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw. Vektorgrafik: *.wmf) mit 

einem Button.  
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Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen für  auf kleiner 6.50 eingestellt wurde, kann 

das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Grafiken müssen in diesem Fall über den Bitmap 

Button projektiert werden. 

Buttons projektieren für unterschiedliche Runtimeversionen: 

Button für RT Dateien erzeugen für  < 

6.50 

ab 6.50 

Text  Button Button 

Grafik  Bitmap Button Button 

unsichtbar  Unsichtbarer Button Button 

Um einen Bitmap Button zu aktivieren: 

¤ wählen Sie das Symbol Bitmap Button  in der Symbolleiste Elemente  

¤ wählen Sie im Hauptfenster den Startpunkt  

¤ ziehen Sie mit gedrückter linker Maustaste das Element auf  

¤ ein Dialog öffnet sich, in dem Sie die gewünschte Funktion mit dem Element verknüpfen 

¤ Form, Größe und Position sind jederzeit änderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder 

Bewegen des Elements  

¤ halten Sie beim Ziehen an den äußeren Eckpunkten die Alt -Taste gedrückt, so wird die 

Änderung symmetrisch ausgeführt 

¤ Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das 

Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).  
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Zur Auswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog geöffnet: 

 

Element Beschreibung 

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewählt werden soll. 

Auswahlfenster Auswahl der Funktion. 

Keine Auswahl Je nach Element: 

¤ der Dialog wird abgebrochen 

¤ bereits verknüpfte Funktionen werden gelöscht  

 Dieser Dialog ist in der Größe anpassbar. Die Dialoggröße und -position wird gespeichert. 

VERKNÜPFTE FUNKTION ÄNDERN 

1. manuell 

¶ öffnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen  

¶ ziehen Sie die gewünschte Funktion mit gedrückter linker Maustaste auf das 

Element 

¶ die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt 
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2. automatisch 

¶ wählen Sie im Kontextmenü des Elements Verknüpfungen ersetzen. Details zur 

Vorgangsweise finden Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in 

Dynamischen Elementen (auf Seite 252). 

Im Dynamischen Element Button können Grafikdateien vom Typ GIF animiert werden: 

1. weisen Sie dem Button im Knoten Darstellung   über die Eigenschaft Grafikdatei  eine 

GIF-Datei zu 

2. wählen Sie im gleichen Knoten die Eigenschaft GIF- Animation   

3. wählen Sie zwischen Immer  oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt: 

Verknüpfen Sie dazu Variable beid er Eigenschaft Variable  
 

10.6.3 Unsichtbarer Button (nur bis Version 6.22) 

Wenn die Projekteigenschaft RT Dateien erzeugen für  auf kleiner 6.50 eingestellt wurde, kann 

das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Unsichtbare Buttons müssen in diesem Fall über 

das Element Unsichtbarer Button projektiert werden. 

Buttons projektieren für unterschiedliche Runtimeversionen: 

Button für RT Dateien erzeugen für  < 
6.50 

ab 6.50 

Text  Button Button 

Grafik  Bitmap Button Button 

unsichtbar  Unsichtbarer Button Button 

Das dynamische Element Unsichtbarer Button bietet die Möglichkeit, eine interaktive, transparente 

Bedienfläche zu definieren, mit der ein Funktionsaufruf verknüpft ist. 

Um einen Unsichtbaren Button zu aktivieren: 

¤ wählen Sie das Symbol Unsichtbarer Button  in der Symbolleiste Elemente oder in der 

Dropdownliste Elemente  

¤ wählen Sie im Hauptfenster den Startpunkt  

¤ ziehen Sie mit gedrückter linker Maustaste das Element auf  
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¤ ein Dialog öffnet sich, in dem Sie die gewünschte Funktion mit dem Element verknüpfen 

¤ Form, Größe und Position sind jederzeit änderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder 

Bewegen des Elements  

¤ halten Sie beim Ziehen an den äußeren Eckpunkten die Alt-Taste gedrückt, so wird die Änderung 

symmetrisch ausgeführt 

¤ Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das 

Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick). 

Zur Auswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog geöffnet: 

 

Element Beschreibung 

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewählt werden soll. 

Auswahlfenster Auswahl der Funktion. 

Keine Auswahl Je nach Element: 

¤ der Dialog wird abgebrochen 

¤ bereits verknüpfte Funktionen werden gelöscht  

 Dieser Dialog ist in der Größe anpassbar. Die Dialoggröße und -position wird gespeichert. 
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VERKNÜPFTE FUNKTION ÄNDERN 

1. manuell 

¶ öffnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen  

¶ ziehen Sie die gewünschte Funktion mit gedrückter linker Maustaste auf das 

Element 

¶ die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt 

2. automatisch 

wählen Sie im Kontextmenü des Elements Verknüpfungen ersetzen. Details zur Vorgangsweise finden 

Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in Dynamischen Elementen (auf Seite 252). 

  Info 

Beim unsichtbaren Button kann der Status der Variable nicht angezeigt werden. 

 

 

10.7 Combi-Element 

Das Combi-Element ist ein universal einsetzbares Dynamisches Element, das verschiedenste grafische 

Ausprägungen annehmen kann: 

¤ Grafik 

¤ Symbol aus der Bibliothek 

¤ in Bildern eingebettetes Symbol  

¤ Text 

Die Form der Darstellung wird über Zustände definiert. Als Zustände können sowohl Variablenwerte der 

Hauptvariable dienen als auch Werte weiterer Variablen sowie Statusinformationen aller verknüpfter 

Variaben. Über Formeln können beliebige Verknüpfungen erstellt werden. 

Zustände der Hauptvariablen (Grenzwertattribute) können direkt in das Combilement übertragen 

werden. Das Combilement untertstützt auch das Setzen von Sollwerten in Form eines Schalters/Tasters 

sowie das Absetzen von Funktionen und dient zur Umsetzung von verfahrenstechnischen Elementen für 

das Automatic Line Coloring. 

Wenn Sollwerte über die Befehlsgabe und eine Rückmeldevariable im Dynamische Element 

Combi-Element  gesetzt werden, können sie unabhängig von der Einstellung der Eigenschaft SW 



Bildelemente 

 

 

56 

 

 

setzen aktiv  gesetzt werden. Alle Aktionsbuttons im Bild Befehlsgabe, die eine direkte Modifikation 

der Rückmeldevariablen auslösen, sind dann auf unsichtbar gesetzt.  

ERSTELLEN EINES COMBI-ELEMENTS 

Um ein Combi-Element in einem Bild anzulegen: 

1. Klicken Sie in der Symbolleiste Elemente (auf Seite 23) auf das Symbol Combi-Element und 

ziehen Sie das Element mit der Maus im Hauptfenster auf.  

2. Der Variablenauswahldialog öffnet sich, gefiltert auf numerische Variablen. 

3. Wählen Sie die gewünschte Variable aus. 

4. Der Assistent (auf Seite 59) für die Einstellungen zum Combi-Element öffnet sich und führt Sie 

durch die Grundeinstellungen. Falls Sie alle Einstellungen lieber manuell vornehmen möchten, 

klicken Sie jetzt auf Abbrechen. Details zum Assistenten finden Sie im Kapitel Assistent. (auf Seite 

59) 

Bei manueller Einstellung definieren Sie im Knoten Darstellung  die Darstellungsart . Als 

Default wird Symbol aus Bibliothek vorgegeben. Je nach Einstellung legen Sie noch Bilddateien und 

Texte fest.  

Zusätzliche Zustände definieren Sie entweder im Assistenten über die Schaltfläche Neuer Zustand oder 

in den Eigenschaften des Combi-Elements im Knoten Darstellung mit der Eigenschaft Konfiguration 

und Test . 

Funktionen und Variablen können dem Combi-Element auch per Drag&Drop zugewiesen werden. Dabei 

wird die jeweils bereits vorhandene Variable/Funktion durch die neue ersetzt.  

  Achtung 

Symbole, die sich in einem Combi Element befinden, sind nicht bedienbar. 

Ausnahme: Symbol aus Bibliothek können als klickbare Buttons (auf Seite 65) erstellt 

werden. 

VERKNÜPFUNGSREGELN 

Wenn Sie als Darstellungsart Symbol aus Bibliothek  gewählt haben, können Sie 

Verknüpfungsregeln angeben. Über die Eigenschaft Konfiguration und Test  öffnen Sie den 
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Dialog für die Element-Eingabe. Nach der Auswahl des Symbols über den Symbolauswahl-Button können 

Sie Verknüpfungsregeln erstellen und bearbeiten. Diese Regeln werden pro Zustand gespeichert.  

  Beispiel 

Im Symbol enthaltene Variablen/Funktionen:  

Var_SWITCH_0010  

Var_TEMPERATURE_0010  

Fct_ShowTrend_0010  

Fct_Help_0000  

 

Mit folgender Regel werden nun die Variablen und die Funktion des Symbols ersetzt:  

Quelle: *_0010  

ersetzen durch: _0020  

 

Ergebnis der Verknüpfungsregel: 

Var_SWITCH_0020  

Var_TEMPERATURE_0020  

Fct_ShowTrend_0020  

Fct_Help_0000  

 

Es können also mit Hilfe der Verknüpfungsregel alle Variablen und Funktionen 

ausgetauscht werden. Wenn ein Variablen- oder Funktionsname nicht in das Schema 

passt, kann diese Verknüpfung nicht ersetzt werden. 

Beim Erzeugen der Runtime-Dateien wird dann pro Zustand die jeweilige Verknüpfung entsprechend der 

Regel ersetzt.  



Bildelemente 

 

 

58 

 

 

  Beispiel 

Sie möchten grafisch darstellen, ob ein Motor eingeschalten ist und in welche Richtung er 

dreht.  

Die Information zu Laufrichtung und zum Ein/Aus-Status kommt dabei von der Variablen 

auf Steuerungsseite. Über den Zustandstext wird im Motor angezeigt, ob und wie er sich 

dreht.  

¤ Wählen Sie in den Eigenschaften -> Darstellungsart -> Zustandstext.  

¤ Öffnen Sie den Dialog Element-Eingabe per Klick auf Konfiguration und 

Test .  

¤ Geben Sie den Zustandstext ein, den Sie dem jeweiligen Wert zuweisen 

wollen. 

Während der Runtime steht in Ihrem Motor anschließend zum Beispiel: 'links', 

'rechts' oder gar kein Text, wenn sich der Motor nicht dreht. 

Nähere Informationen zur Auswertung der Status-Bits finden Sie im Kapitel Zustände (auf Seite 69)  

 



Bildelemente 

 

 

59 

 

 

10.7.1 Assistent 

Für die Grundkonfiguration des Combi-Elements steht ein Assistent zur Verfügung. Dieser öffnet sich, 

sobald Sie eine Variable für das Combi-Element ausgewählt haben. 

 

Im ersten Schritt wählen Sie die Darstellungsart. Folgende Darstellungsarten stehen Ihnen zur 

Verfügung: 

¶ Symbol aus Bibliothek 

¶ Zustandstext und Bildsymbol 

¶ Bitmap und Bildsymbol 

¶ Nur Bildsymbol 

  Info 

In allen Fenstern für die Auswahl eines Zustands können Sie zusätzliche Zustände 

definieren. Dafür steht Ihnen die Schaltfläche Neuer Zustand zur Verfügung. 
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Default: Symbol aus Bibliothek. 

Diese Einstellung wird auch als Standard in den Eigenschaften vorgegeben, wenn Sie das Combi-Element 

ohne Assistent erstellen. 

Sobald Sie eine Darstellungsart gewählt haben, können Sie Zustände definieren. Der erste Zustand ist 

immer der Defaultzustand. 

Hinweis: Für den Defaultzustand kann kein Wert angegeben werden, für alle anderen Zustände muss ein 

Wert angegeben werden. Sie können immer nur einen Zustand zur gleichen Zeit bearbeiten. 
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SYMBOL AUS BIBLIOTHEK 

 

Klicken Sie auf das leere Fenster links unten, um ein Symbol aus der Globalen Symbolbibliothek oder aus 

der Projektbibliothek auszuwählen. Mit einem Klick auf das X neben dem Fenster löschen Sie das 

ausgewählte Symbol wieder. 

Einstellung Beschreibung 

Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.  

Default: kein Wert 

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend. 

Neuer Zustand Legt einen neuen Zustand für das Combi-Element an. 

 

  Info 

Für Symbol aus Bibliothek  können klickbare Buttons (auf Seite 65) in beliebiger 

Form erstellt werden. 
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ZUSTANDSTEXT UND BILDSYMBOL 

 

Jeden Zustand kann mit einem Text sowie mit Vordergrundfarbe und Hintergrundfarbe gekennzeichnet 

werden. 








































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































