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1. Willkommen bei der CORPDATA Hilfe

ALLGEMEINE HILFE

Falls Sie in diesem Hilfekapitel Informationen vermissen odarsdhe fir Ergdnzungen haben, wenden
Sie sich bitte per-®lail andocumentation@ copadata.coifmailto:documentation@copadata.com

PROJEKTUNTERSTUTZUNG

Unterstitzung bei Fragen zu konkreten eigenen Projekten erhalten Sie vom Sdpgzor, das Sie per
E-Mail ansupport@copadata.corfmailto:support@copadata.cojerreichen.

LIZENZE UND MODULE

Sollten Sie feststellen, dass Sie weitere Module oder Lizenzen bendétigen, sind unsere Mitarbeiter unter
sales@copadata.cofmailto:sales@copadata.corgerne fir S da.

2. Bilder

Bilder sind zentrale Elemente eines Projektes. Sie reprasentieren die projektierte Anlage, informieren
und bieten Bedienelemente an.

Bilderbestehen aus VekteElementen und/oder Dynamischen Elementen. Diese werden mit Variablen
oder Funktionen verknupft. Bilder werden im Hauptfenster des Editors projektiert.

zenon bietet eine grof3e Anzahl an vordefinierten Bildtypen, wie Alarmmeldelistemj@ilder usw. Der
Vorteil dieser Bildtypen liegt darin, dass mit dem Bildtyp die gewlinschte Funktionalitat gleich
verbunden ist. Sie missen nur den Bildtyp anlegen und es steht ihnen sofort eine Fulle an vordefinierten


mailto:documentation@copadata.com
mailto:support@copadata.com
mailto:sales@copadata.com

Funktionalitaten zur Verfiigung. Eilbersicht der Bildtypen finden Sie im AbschBittitypen(auf Seite
341).

3 Lizenzinformation

In Standardlizenz fiEditor und Runtime enthalten.

HAUPTFENSTER

Im Hauptfenster werden Dokumente wie Bilder, Reports usw. angezeigt und bearbeitet. Das
Hauptfenster lasst sich als einziges Fenster nicht ausblenden.

MEHRERE DOKUMENTERPALEL OFFNEN

Sie kinnen im Hauptfenster mehrere Bilder gleichzeitig anzeigen. Diese Funktion aktivieren Sie uber:
Optionen> Hauptfenster mit RegisterkarteDie Bilder sind tiber Registerkarten am oberen Rand des
Hauptfensters erreichbar und kénnen ber Optionen im Menikienster angeordnet werden.

Um offene Bilder zu schliel3en, benutzen Sie die TastenkombirgttigrF4, das Kontextmen( oder
den BefehBild-> SchlieRen

KONTEXTMENU DOKUMBNT

Ein Rechtsklick auf die Registerkarte eines Dokuments 6ffnet ein Kontextmenu

Parameter Beschreibung

Speichern Speichert das Dokument.
Schliel3en Schlief3t dieses Dokument.

Alle anderen schlief3en Schlief3t alle anderen Dokumente.

ELEMENTE IM BILD AD®NIEREN

Elemente mit einem Klick auf das Symbol in$igmbolleiste Elementaktivieren und mit der Maus im
Hauptfenster aufziehen.

Zum Bewegen des Elements stehen mehrere Méglichkeiten zur Verfigung:

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

o Drehen: Element mit dem "Griff* Gber der linken oberen Ecke beliebig drehen

POSITIONIERUNG VONEMENTEN IM EDITORID ZUR RUNTIME

Elemente kdnnen im Editor und zur Runtime aerfschiedenen Ebenen positioniert werden. Im Editor
kdnnen einzelne Ebenen auabsgeblendetauf Seite340) werden

Achtung: Kontrollelemente werden zur Runtime immer an oberster Stelle angezeigt. Das gilt auch,
wenn sie im Editor von anderen Elementen Uberdeckt werden. Damit wird sicher gestellt, dass sie
immer erreichbar sind.

ANPASSUNG AN AUFLOSY

Bilder und ihre Elementeerden zur Runtime automatisch an die Bildschirmauflésung angepasst. Dies
kann unterbunden werden. Um BilElemente in original im Editor projektierter Gréf3e und Position
anzuzeigen, aktivieren Sie fiir das entsprechende Bild die EigenEtdgvagnte nicht an
Bildschirmauflésung anpassen in der Grupp&rofde .

3. Grafikqualitat

In zenon kann die Qualitat der dargestellten Grafik auf die Ressourcen des Systems abgestimmt werden.
Die Einstellung erfolgt Giber die Projekteigenscl@fafikqualitat in der GruppeGrafische
Auspragung . Folgende Einstellungen sind mdglich:

a  Windows Basis : Grundlegende Grafikeigenschaften. Fur ressourcenschwache Hardware
empfohlen.

a  Windows Erweitert . Stellt verbesserte Funktionen fur die grafische Darstellung zur
Verfligung bendtigt mehr Ressourcen.

o  DirectX Software . Grafikberechnungen werden von der CPU erledigt. Es kénnen,
abhangig von den darzustellenden Grafiken, mehrere CPUs verwendet werden. Die Verwendung
VON DirectX Software kann eine hohe Auslastung der CPU ereeug

a  DirectX Hardware  : Ein Teil der Grafikberechnungen wird auf die Grafikkarte ausgelagert,
wodurch die Performance gesteigert werden kann. Wird diese Einstellung vom verwendeten
System nicht unterstitzt, schaltet zenon automatisch@uéctX Software um. Prinzipiell
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ist DirectX Hardware Zu bevorzugen unBirectX Software nur zu verwenden, wenn
unbedingt nétig.

& Achtung

4 Windows Erweitert undDirectX  stehen unter Windows CE nicht zur Verfiigung.
4 DirectX Darstellung wird nur in der Runtime unterstiitzt.

4 DirectX kann fiir OCX nicht verwendet werden.

DIRECTX

DirectX ermoglicht eine hohere Grafikqualitéat aléindows Basis  oder Windows Erweitert . So
kann DirectX im Gegensatz\indows Basis/Erweitert die EigenschafteAntialiasing
verwenden undClearType Schriften unabhangig von den Einstellungen des Betriebssystems

ein- und ausschalten. Die Antialiasi@alitat von DirectX ist hoher als Mihdows Erweitert

Umpbirectx verwenden zu kdnnen, mussen einige Voraussetzungen erfllt werden:
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Voraussetzung

DirectX Hardware oder
DirectX Software muss
aktiviert sein.

Das Betriebssystem muss Direcl
11 unterstiutzen.

Die aktuelle DirectX Runtime
muss installiert sein.

Das Bild oder Element miissen
DirectXunterstiitzen.

BeiDirectX Hardware
missen die
Mindestvoraussetzungen erfillt
werden.

Erklarung

In den Projekteigenschaften muss fir die EigensdBaéfische
Auspragung DirectX Hardware oder DirectX Software
gewahlt werden.

DirectX Hardware und DirectX Software funktionieren nur
auf Betriebssystemen mit DirectX11 Unterstltzung.

Wenn das System DirectX 11 nicht untetstiiwird automatisch auf
Windows Erweitert umgeschaltet.

Diese wird flir zenon mit dem Setup mit installiert. Fir den Web Client
sie manuell installiert werden.

Nur unterstitzte Elemente bzw. Bilder kbnnen mit DirectX dargestellt
werden.

Details siehe Mindestvoraussetzungen Grafikkarte. Werden diesen nich
erfullt, wird automatsch aufDirectX Software umgeschaltet.

Steht vom Betriebssystem keine Hardwarebeschleunigung zur Verfugul
(zum Beispiel bei Remote Desktop), kddinectX Hardware
eventuell nicht verwendet werden.

MINDESTVORRAUSSETHAEN GRAFIKKARTE AMRECTX HARDWARE

Fur den Einsatz vdbirectX Hardware mussen folgende Mindesvoraussetzungen erfiillt werden:

Parameter Mindestvoraussetzung Empfohlen

Grafikkarte: Dezidierte DirectX 11 AMD oder Dezidierte DirectX 11 AMD oder nVidie
nVidia Grafikkarte Grafikkarte

Grafikspeicher: 512 MB VRAM 1 GB VRAM

(Tatsachlich bendtigte

Grolie ist abhéngig von

Anzahl der

aufgeschalteten Bilder

und dargestellten

Elemente.)

Treiber Grafikkarte: Aktuellster Treiber des Grafikkartenherstellers

Die DirectX Hardwareffégkeit der Grafikkarte und des Treibers kénnen Sie mit dem Windows

BetriebssystenT ooldxdiag.exe

Uberprifen.

Bis Windows 7: Prifen Sie unterAnzeige den WertDDI- Version . Der Wertll zum Beispiel steht

fur DirectX 11.
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Ab Windows 8: In der Registerkaniaplay werden unterFeature Levels alle unterstitzten
DirectXVersionen angezeigt. DirectX 11 wird zum Beispidiald angezeigt.

UNTERSCHIEDE DIRECUDXWINDOWS ERWEITERT

DirectX unterscheidet sich volVindows Erweitert hinsichtlich Qualitat, Performare und
Ressourcenbedarf. Einige der wichtigsten Unterschiede:

o Skalierungen, Verzerrungen und Rotationen von Objekten werden mit  Antialiasing dargestellt.
Antialiasing funktioniert auch mit Transformationen.

o Schatten werden als korrektes Ebenbild des eigentlichen Elementes dargestellt. Auch Texte und
teiltransparente Bitmaps haben einen komplett korrekten Schatten. Dynamische Anderungen
werden berucksichtigt: Bei gedriicktem Button &ndert sich zum Beispieldarcchatten.

o GlowEffekt ermdglicht das Glihen eines Elementes tUber das Ebenbild des eigentlichen
Elements. Auch Texte und teiltransparente Bitmaps haben einen korrektenEtela.
Dynamische Anderungen werden beriicksichtigt: Bei gedriicktem Buttorrtasidie zum Beispiel
auch der GlowEffekt.

Y Info

Die Verwendung von WMBder EMFGrafiken mit DirectX kann zu Einbuf3en bei der
Performance fuhren.
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BEISPIELE

GEDREHTE DYNAMISCHE ELEMENTE

Mit Windows Erweitert

123

Mit DirectX

Treppenbildung aden Randern ist reduziert, Texte werden korrekt positioniert.
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HALBTRANSPARENTER BUTTON MIT SCHATTEN

Mit Windows Erweitert

Text

Mit DirectX

Text

Korrekter Schatten mit sichtbarem Text.

SCHATTEN EINES BUTTONS MIT BITMAP

Links wird ein Bitmautton mit Schatten dargestellt, rechts das gleiche Bild mit der Eigenschaft
Transparent  aktiv.

Mit Windows Erweitert
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3.1 Fehlerbehandlung DirectX

Fehler werden im Diagnose Viewer ausgegeben.

DIRECTX WIRD NICHNITIALISIERT

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

o wird eine Fortschrittsanzeige angezeigt
o wird versucht, DirectX neu zu iiglisieren
o lauft die Runtime normal weiter solange die Fortschrittsanzeige angezeigt wird

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

Die Fortschrittsanzeige kann vom Benutzer durch Klick auf die Schal#flsiechenen beendet werden.
Nach dem Abbrechen wird die Runtime beendet und eine Fehlernachricht angezeigt, die nur mit Klick
auf okbeendet werden kann.

Hinweis: Bei Fehlern, die ein Reinitialisieren von DirectX unmaéglich machen, wird sofort eine
Fehlernachricht agezeigt.

DIAGNOSE VIEWER

DirectX stellt inDiagnose Viewendividuelle Nachrichten bereit, mit jeweils:

o einer Fehlermeldung
o moglichen Grinden fur den Fehler

o Fehlercodes

Die Ausgabe erfolgt in einem eigenen Moduéctx. Bei Fehlern wird der Fehlerteixn Textfeld
Error ausgegeben, bei Warnungen und Debug Hinweisen wird die entsprechende Meldung im Textfeld
General ausgegeben:

o FUr das erfolgreiche Aufschalten eines Bildes wird mindestens eine DERBlgSmeldung
ausgegeben.

a  Warnungen weisen auf Ereignisse hin, die den Betrieb beeinflussen kdénnen.

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

Wird eine Meldung in eem Report im Diagnose Viewer nicht komplett angezeigt, 6f
Sie den Eintrag durch einen Doppelklick, um die gesamte Meldung anzuzeigen.

CHECKLISTE FUR FEHLERUBERPRUFUNG

o Eine entsprechende Uberpiing, ob DirectX funktioniert, kann durch das Aktivieren der Debug
Meldungen im Diagnose Viewer durchgefiihrt werden. Bei erfolgreicher Unterstiitzung kommt
eine entsprechende Meldung.

o Kommen Direct>pezifische Warnungen oder Fehlermeldungen im DiagnoseesY?e

a st in der Projekteigenscha@rafikqualitat DirectX Hardware oderDirectX
Software eingestellt?

o Werden die Mindestanforderungen an DirectX erfillt? Details zur Mindestanforderung siehe
KapitelGrafikqualitat(auf Seitell).

1 Wird DirectX 11 vom Betriebssystem unterstiitzt?
1 Ist die aktuelle DirectX Runtime installiert?

1 Wird DirectX Hardware von der Grafikkarte unterstiutzt?

Die DirectX Hardwarefahigkeit der Grafikkarte und des Treibers kénnen Sie mit dem
Windows Betriebssystem-Tool dxdiag.exe  Uberprifen.

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

Ab Windows 8: In der Registerkarte Display werden unter Feature Levels alle
unterstitzten DirectX-Versionen angezeigt. DirectX 11 wird zum Beispiel als 11.0
angezeigt.

a  Wird DirectX vom Bild bzw. Element unterstitzt?
o  Funktioniert die Darstellung mit/indows Basis bzw.Windows Erweitert korrekt?
o Funktioniert die Darstellung mit einem aneéa Treiber korrekt?

o Funktioniert die Darstellung mit einer Grafikkarte eines anderen Herstellers korrekt?
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4. Kontextment Projektmanager

Mentpunkt Aktion

Bild neu Legt ein neues Bild mit dem Standardnamen Picture als Bildtyp
Standard an.

XML exportieren alle... Exportiert alle Eintrage in eine XNllatei.
XML importieren... Importiert Eintrage aus einer XMRatei.

Hinweis: Vorhandene Schablonen werden beim XMiport Gber den
KnotenBilder nicht ersetzt. Beim XMImport Uber den Knoten
Schablonen werden vorhandene Schablonen Uberschrieben. In
diesem Fall werden alle Bilder und deren Elemente an die neue
Schablone angepasst.

Editorprofil Offnet die Dropdownliste mit vordefinierteBditorprofilen

Hilfe Offnet die OnlineHilfe.

5. Detailansicht Symbolleiste und Kontextmen

AR ) By 2 % BE - RO R F LS W e



KONTEXTMENU

Mentpunkt
Bild neu

Bild 6ffnen

Standard - Funktion
erzeugen

Zuriick zu Ausgangselement
springen

Kopieren

Einfugen

Loéschen

Erweitern/reduzieren

Selektierte XML
exportieren

XML importieren

Vorlage fur Bildtyp
erzeugen

Alle Filter entfernen

Aktion

Figt ein neues Bild zur Liste hinzu und setzt den Fokus auf diese
Eintrag.

Offnet das Hauptfenster fiir das markierte Bild.

Offnet den Assistenten zur Auswabhl eines Bildes und zur
Konfiguration der Details, um eine passende Funktion automatisc
anzulegen. Die Aktion wird im Ausgabefenster dokumentiert.

Klick fuhrt zu jenem Element zuriick, vii@m aus in das Bild
gesprungen wurde.

Kopiert ausgewdhlte Eintrage in die Zwischenablage.

Fugt den Inhalt der Zwischenablage ein. Ist bereits ein Eintrag mi
gleichem Namen vorhanden, wird der Inhalt &dsgie von ... "
eingefigt.

Léscht ausgewahlte Eintrage nach Rickfrage aus Liste.

Ermoglicht alle oder ausgewahlte Knoten in der Liste zu erweiterr
oder zu reduzieren. Auswahl aus Dropdownliste:

4 Alle erweitern
4 Alle reduzieren
4 Selektierte erweitern

4 Selektierte reduzieren

Exportiert alle ausgewdahlten Eintrage in eine XDHtei.

Importiert Eintrdge aus einer XMDatei.

Hinweis: Vorhandene Schablonen werden beim XNtiport Uber
den KnoterBilder nicht ersetzt. Beim XMlmport Uber den
KnotenSchablonen werden vorhandene Schablonen
Uberschrieben. In diesem Fall werden alle Bilder und deren Elem
an die neue Schablone angepasst.

Offnet Dialog zumAnlegen eigener Vorlagdauf Seite350) fir das
Einfigen von Kontrollelementen in den Bildtyp.

Entfernt alle Filtereinstellungen.
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Selektierte Zelle Offnet die ausgewahlte Zellir Bearbeitung. Welche Zelle in einet

bearbeiten markierten Zeile ausgewahlt wurde, sehen Sie am Fergyasbol in
der Titelzeile. Es kdnnen nur Zellen ausgewahlt werden, die
bearbeitet werden durfen.

Text in selektierter Offnet den Dialog zum 8hen und Ersetzen von Texten.

Spalte ersetzen
Eigenschaften Offnet das FensteEigenschaften  fiir den gewahlten Eintrag.
Hilfe Offnet die OnlineHilfe.

Hinweis: In Bildcontainer verknipfte Subbilder véaceplategauf Seite433) kdnnen angezeigt und kopiert
werden, aber nicht bearbeitet.

6. Symbolleiste Bilder bearbeiten

Fur die Bearbeitung von Bildern steht eine Symbolleiste zur Verfligung. Diese wird standardmaRig
unterhalb der Meniileiste angezeigt.

B S RE Sk Q a @yel
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Symbol

(von links nach rechts)
Bild speichern
Alles speichern

Ausschneiden

Kopieren

Einflgen

Bild neu zeichnen

Bearbeitungsmodu
S

Ruckgéangig

Zoom

Drucken

Hilfe

Symbolleistenopt

Funktion

Speichert das aktive Bild.
Speichert alle gednderten Bilder.

Schneidet das aktive Bild aus und speichert es in der Zwischenablage, at
projektiibergreifend. Nur verfigbar, wenn ein Element ausgewahlt wurde.

Speichert eine Kopie des aktiven Bildes in der Zwischenablage. Nuyhaarfi
wenn ein Element ausgewahlt wurde.

Fugt ein Bild aus der Zwischenablage ein. Nur verfligbar, wenn die
Zwischenablage Daten enthalt.

Aktualisiert die Bildschirmanzeige.

Schaltet vorzoomaufBearbeitung smodus um.

Erlaubt es, bis zu 100 Aktionen rickgangig zu machen. Standardmalig le
sich 10 Aktionen riickgéngig machen.

Die Anzahl der Aktionen definiere@ptionen > Einstellunger>Einstellungen
-> Anzahl der riickgangig Aktionefragen @ hier eine Zahl zwischen 1 und
100 ein.

Stellt zwei ZoonModi zur Verfligung:

4 Stufenloser Zoom:
In der Combobox kann ein beliebiger Wert zwischen 15% und  400% einget
oder ein voreingestellter Wert ausgewahlt werden.

4 Zoomtool:
Uber die beiden Lupensymbole (nd- ) wird im Bild per Mausklick direkt im Bil
gezoomt. Driicken delBtrg  Taste schaltet zwischen den Modi um. Der
eingestellte Zoom wird pro Bild gespeichert.

ZoomModus beenden: Klicken Sie auf das SyrBeatbeitungsmodus
in der Symbolleist&lemente .

Der gesamte Bildschirminhalt wird auf dem als Standard gewahltel
Drucker ausgegeben. Druckereinstellung uriatei-> Allgemeine
Konfiguration-> Standard.

Ruft die Online Hilfe auf.

Klick auf Pfeil 6ffnet Submeni:
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ionen

Aktiv : Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie Uber das Mgtignen - >
Symbolleisten aktiviert werden.

Hinweis: Bei freier Platzierung der Symbolleiste (vom Editor
abgedockt) werden Optionen nicht angezeigt. Die Symbolleiste ka
dann per Klick auf die Schaltflache X geschlossen werden.

7. Symbolleiste Elemente

|

Elemente
ONOo SR [ D EL

=
N e s [ | W= i o 4 =N = el
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Nr.

01

02

03

04

05

06

07

08

10

09

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

Symbol
Rechteck

Linie

abgerundetes
Rechteck

Ellipse/Kreis
Polygon

Polylinie

Kreisbogen

Kreissegment

Statischer Text
Rohrleitung
Bargraf
Zahlenwert
Dynamischer Text
Trend - Element
Zeigerinstrument
Zustandselement
Button

Schalter

Multibin

Bildalarmierung
Button

Meldungselement
Uhr

Befehlsgabe

- Elem

Funktion

mit Rahmenund Fillfarbe; Rahmenart und Fullmuster
mit definierbarer Linienstarkefarbe und-art

Rechteck mit frei definierbar abgerundeten Ecken

mit Rahmenund Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster (Kreis)
mit Rahmenund Fillfarbe; Rahmenart und Fullmuster

mit Linienart undfarbe (bei Fléahenbeschreibung auch Fullmuster und
-farbe)

mit definierbarer Linienstarkefarbe und-art

zeichnet Kreissegment mit Offnungswinkel 180° (veranderbar),
definierbarer Linienstarkefarbe und-art

mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart
mit Rahmenund Fullfarbe; Rahmenart und Fullmuster
Werte als Balkengrafik darstellen
Werte numerisch darstellen
Grenzwerttexte anzeigen
einfache Liniengrafik
Wert in Instrumentendarstellung
Farben aus der Zustandsprojektierung tibernehmen
Aktionsfeld in Buttondarstellung
einfaches Befehldbzw. Sollwertvorgabeelement

Darstellung mehrerer Prozessvariablen auf einem Bildpunkt in Farbe L
Symbol (Zeichenkette)

Nur verfugbar mit einer SICAM 230 Lizenz

Darstellung @n Texten aus einer Texttabelle
Datum und Uhrzeit

Nur verfugbar mit einer SICAM 230 Lizenz
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ent

24 | Combi- Element Darstellung einer oder mehrerer Variablen auf einem Bildpunkt in Fark
und Symbol (Zeichenkette)

25 | Bildalarmierung Nur verfigbar mit einer SICAM 230 Lizenz
26 | ActiveX Element AktivxElemente einflgen
27 | Universalregler Schiebeoder Drehregler
28 | Combol/Listbox Werte von Variablen mit Textmeldungen verkntpfen
29 | WPF Element Stellt gultige VIPFXAML:-Dateien dar.
30 | Bearbeitungsmodu Schaltet aus Zoom in den Bearbeitungsmodus um
S
Symbolleistenopt Klick auf Pfeil 6ffnet Submenu:
ionen

Aktiv : Symbolleiste wird angezeigt.

Wird die Symbolleiste nicht angezeigt, kann sie Uber das Mgidnen
-> Symbolleisten aktiviert werden.

Hinweis: Bei freier Platzierung der Symbolleiste (vom Editor abgedoc}
werden Optionen nicht angezeigt. Die Symbolleiste kann dann per Kilic
auf die Schaltflache X geschlossen werden.

8. Kontextmenu Elemente

Fur die Elemente stehen Ihnen im Kontextmeni an die Situation angepasste Befehle zur Verfiigung. Sie
erreichen diese Befehle auch tbdenisund Symbolleisten
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Befehl
Symbol

Eingebettetes Symbol
erzeugen

Auflosen

In
Einzelbearbeitungsmodu
s
wechseln/Einzelbearbei
tungsmodus verlassen

Einfugen in
existierendes
eingebettetes
Symbol...

Verknipftes in
eingebettetes Symbol
konvertieren

Bearbeiten im
Symboleditor

Einfugen in
Symbolbibliothek

Beschreibung

Offnet Dropdownliste mit Befehlen. Je nach Symbolzustand sind
verflgbar:

4 Eingebettetes Symbol erzeugen

4 Aufldsen

4 In Einzelbearbeitungsmodus wechseln/Einzelbearbeitungsmodus verlast
4 Einfugen in existierendes eingebettetes Symbol

4 Verknupftes in eingebettetes Symbol konvertieren

4 Im Symboleditor bearbeiten

4 Einfigen in Symbolbibliothek

Erzeugt ein eingebettetes Symbol.

Ldst ein eingebettetes Symbol in seine Bildelemente auf.

Wechselt in den Einzelbearbeitungsmodus oder zurtick in den
Symbolbearbeitungsmodus. Der Einzelbearbeitungsmodus erlaubt es
einzelne Elemente des Symbols zu bearbeiten.

Figt Symbol in ein bereits existierendes eingebettetes Symbol ein.

Wandelt ein verkniupftes Symbol in ein eingebettetes um.

Offnet ein verkniipftes Symbol im Symboleditor, ushdert zu
bearbeiten.

Offnet Dialog(auf Seite328), um Symbole aus einem Bild einer
Symbolbibliothek hinzuzufigen.
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Element Position

Anordnen

Verknlpfte Elemente

Verknupfungen ersetzen

Ausschneiden
Kopieren

Einfugen

An gleicher Position
einfugen

Loschen

Format Ubertragen (auf Seite
235

Offnet Dropdownliste zum Andemter Position des Elements:

4 Vordergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Vordergrund

4 Hintergrund: Verschiebt markierte Elemente in den Hintergrund

4 Vorwarts: Verschiebt markierte Elemente um eine Ebene nach vorne

4 Riuckwarts: Verschiebt markierte Elenbemm eine Ebene nach hinten

Offnet Dropdownliste zum neu Anordnen von Elementen.

Offnet Dropdownliste mit dynamisch verkniipften Elementen, z. B.:
Variablen, Funktionen, Schriften, Symbole usw.

Suchen/Ersetzen Funktion
z. B. Tank 1 Temperatur wird durch Tank 2 Temperatur ersetzt

Schneidet markierte Objekte aus und behalt sie im Zwischenspeicher
Kopiert markierte Objekte

Fugt kopierte oder ausgeschnittene Objektus dem Zwischenspeicher
ein

Fugt kopierte oder ausgeschnittene Objekte aus dem Zwischenspeicl
an der gleichen Position ein

Ldscht markierte Objekte

Ubertragt die Eigenschaften eines ausgewahlten Elements auf
anderes oder mehrere.

o Ubertragen auf ein Element:

Klick auf Element mit Ursprungseigenschaften

->  Klick auf Symbdigenschaften tbertragen oder Befehl im
Kontextment

->  Klick auf Zielelement: Eigenschaften werden Ubertragen

o Ubertragen auf mehrere Elemente:

Quellelement auswéahlen
-> Zielelemente mit gedruckter Strgste auswéahlen (Quell und
Zielelemente sind markiert)

> Klick auf Symbdigenschaften tbertragen oder Befehl im
Kontextmenu

-> Eigenschaften des Quellelements werden auf die Zielelemente
Ubertragen.
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Vollbildmodus

Bild/Symbol neu zeichnen
Raste r anzeigen

Raster verwenden

Fangpunkte verwenden

Zoomen

Screenshot aktuelles
Bild/Symbol drucken

Vektorgrafik einfugen

Eigenschaften

Hilfe

Welche Eigenschaften Uibertragen werden, ist abhangig von -Qunel|
Zielobjekt.

Wurden mehrere Elemente aQuelle gewahlt, werden die Eigenschaft
des ersten gewahlten Elements Ubertragen.

Der Vollbildmodus blendet alle Gbrigen Fenster aus und zeigt nur das
Hauptfenster mit allen gedffneten Dokumenten (Bilder, Reports, ...) a
Vollbild tber den ganzen Bildschirm an.

Der Vollbildmodus kann beendet werden Uber:
4 die eingeblendete Schaltflache zum Beenden des Vollbildmodus
4 die Tastenkombinatiomschalt+F9

4 die TasteEsc

Aktualisiert die Bildschirmanzeige.

Schaltet die Anzeige des Rasters ein oder aus.

Schaltet die Ausrichtung von Elementen am Raster ein oder aus.
Ein : Alle Objekte werden automatisch am Raster ausgerichtet.

Hinweis: Die Tastestrg  deaktiviert diese Einstellung vorriibergehen
Wird beim Verschieben eines Elements die T&tg gedriickt, dann
wird das Element nicht am Raster ausgerichtet.

Schaltet Fangpunkte ein oder aus.

Verwenden: Nahert man ein Objekt dem As$punkt eines anderen
Objektes, dann rastet das Objekt an diesem Anfasspunkt ein.

Andert die DarstellungsgroRe in festen Schritten zwischen 15 % und -
%.

Das aktuelle Bild wird auf dem als Standard gdteahDrucker
ausgegeben. Druckereinstellung unfeatei-> Allgemeine Konfiguration
-> Standard.

Offnet den Dialog zum Einfiigen einer externen Vektorgrafik.

Hinweis: Der Import von Vektorgrafiken steht fur denid Editor
nicht zu Verfugung.

Offnet das Eigenschaftenfenster fiir das ausgewahlte Element.

Offnet die OnlineHilfe.
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9. XML-Export und XMEmport

BILDER EXPORTIEREN

Mit den Bildern werden auch die darin enthaltengariablenund Funktionenexportiert. Die
ExportDatei fur dieBilder(auf Seited) enthalt:

ol

Bilder
Schablonen
Symbole
Variablen

Funktionen

Um Bilder zu exportieren:

6.

7.

markieren Sie die gewtiinschten Bilder

wahlen Sie im Kontextmenul der Detailansicht den Befelaktierte XML exportieren...

Alternative: wahlen Sie im Kontextmenl des Knotgiwer den BefehKML exportieren
alle...

der Auswahldialog fur den Speicherort wird gedffnet
wahlen Sie den gewischten Speicherort

vergeben Sie einen Namen

achten Sie auf den Dateityp XML

bestatigen Sie mit Klick auf die SchaltflaSpeichern

Die ausgewahlten Bilder werden in eine XBDkitei exportiert und kénnen jederzeit in dieses oder
andere Projekte wieder imptert werden.

BILDER IMPORTIEREN

Um Bilder zu importieren:
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1. wahlen Sie im Kontextmeni des Knot@&ilder oder der Detailansictgilder den BefehkmL
importieren

2. der Auswabhldialog fiir den Speicherort wird gedffnet
3. navigieren Sie zum Speicherort der gewtinschten-Kigliei
4. wabhlen Sie die gewlinschte Datei aus

5. bestatigen Sie den Import mit Klick auf die Schaltfl&biven

Die Bilder werden importiert.

NAMENSKONFLIKT BEIM IMPORT

Beim Importieren eines Bildes wird derdar XMLDatei hinterlegte Name (AttribughortName ) fur die
Benennung des neu anzulegenden Bildes verwendet. Existiert bereits ein Bild mit dem selben Namen,
wird der Import unterbrochen und eine Fehlermeldung angezeigt:

ACHTUNG!

Meldung
Es existiert bereits ein Bild mit dem Mamen

. Michten Sie das Bild ersetzen?

| Ja | [ Mein ] | Ja alle | | Mein alle

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 Fehlermelduiegler
aufgeschaltet.

Nein Das in der Fehlermeldung genannte Bild wird nicht importiert, das bereits vorhande|
Bild wird beibehalten. Bei einem erneuten Konflikt wird die Fehlermeldung wieder
aufgeschaltet.

Jaalle Das in der Fehlermeldung genannte Bifdd 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 nichtantiprt, das bereits vorhandene
Bild wird beibehalten. Diese Einstellung wird bei weiteren Fehlern durch
Namensgleichheiten automatisch verwendet. Alle betroffenen Bilder werden
beibehalten.

Hinweis: Es wird nur deshortName verwendet. Der Dateiname sgiidiir die Benennung des zu
importierenden Bildes keine Rolle, kann also zur Konfliktlésung nicht verwendet werden.
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VARIABLEN UND FUNKTIONEN IN BILDERN

Dynamische Elemenf@uf Seite31) und Schablonerfauf Seite271) werden automatisch mit Bildern
automatisch importiertVariablenund Funktionenmuiissen vorher separat aus dieser Datei importiert
werden.

Es werden dabei nur Variablen und Funktionen der ersten Eberiekschtigt, d.h. Variablen und
Funktionen die direkt im Bild verkniipft sind. Da sich einerseits Funktionen auf Variablen beziehen
koénnen (z. B. Sollwert setzen) andererseits aber auch Variablen auf Funktionen (z. B.
GrenzwertFunktionen), kann es noétigis, zuerst die Variablen, dann die Funktionen und dann noch
einmal die Variablen zu importieren. Erst dann werden samtliche Verkniipfungen korrekt ibernommen.

Beispiel: Ein Bild enthalt einen Button mit einer Funktissiiwert absetzen auf eine VariableMit
dem Bild wird die Funktion importiert, nicht aber die Variable.

Y Info

Hier empfiehlt sich der Einsatz d&dlL Import Wizards

10.Bildelemente

In zenon nutzen Sie zwei Arten von Bildelementen:

1. statische VektoElemente

2. Dynamische Elemente

Beim Bearbeiten von Bildelementen stehen Ihnen viele Tastenkombinationen zur Verfigung. Details
finden Sie in der Hilfe im Abschnitasterkombinationen Grafikauf Seite247).

In diesem Abschnitt finden Sie Informationen zu:

a  Einfligen in das Hauptfenster
o Eigenschaften definieren

o Element GroRe andern

o Element drehen

a  Reihenfolge zur Runtime
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o VektorElemente in zenon

o Dynamische Elemente in zenon

Y Info

Bildelementgauf Seite31), die mit einer Variablen verkpft sind, die weder Wert noch
Status hat, werden zur Runtime auf unsichtbar geschaltet.

EINFUGEN IN DAS HATFENSTER

Das ausgewahlte Element kann mehrmals im Hauptfenster eingefugt und dort angeordnet werden.
Welches Element ausgew& und damit aktiv ist, zeigt ein Symbol unter der Spitze des Mauszeigers. Um
das Element aufzuziehen:

1. linke Maustaste driicken
2. Maus ziehen
3. Maustaste loslassen

Ausnahme: Polylinie, Polygon und Rohrleitung

o ein Mausklick fugt eine neustiitzstelle ein

o ein Doppelklick oder diesc Taste beendet das Aufziehen

Elemente kdnnen 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 Eigenscigsreigspunkt eingestellt
werden.

EIGENSCHAFTEN DEEREN

Fur Elemente im Hauptfenster werden die EigenschafteRigenschaftenfenstezingestellt. Dazu muss
das ensprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.

Sie kénnen auch mehrere Elemente gleichzeitig auswahlen und diesen gemeinsam Eigenschaften
zuweisen. Dabei gilt:
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o Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.

o Eigenshaften, die nicht gemeinsam geandert werden kdnnen, sind deaktiviert.

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungen. Aktivieren
Sie dazu in zenon dé&8lfe-Fenster

ELEMENT GRORE ANDERN

Um die GroB eines Elements zu andern, kbnnen Maus, Tastatur, Eigenschaften oder ein Dialog benutzt
werden:

o Mit der Maus:
a) Kklicken Sie auf einen der Griffe des Elementrahmens
b) ziehen Sie das Element auf die gewiinschte Grofie

o Mit der Tastatur:

71 aktivieren Sie den gewlinschten Anfasspunkt (Mauszeiger muss sich tber
Anfasspunkt befinden)

1 ziehen Sie mit den Pfeiltasten:
1 Ein Druck an einer Pfeiltaste andert die Position um 1 Pixel.
1 Mit Taste Umschalt : + Pfeiltaste: Ein Druck an einer Pfeiltaste andert die Position

um 10 Pixel.

o Mit dem Eigenschaftenfenster: In der Eigenschaftengruppsition  kénnen Sie die Position
und Grol3e der Elemente pixelgenau festlegen.
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o Mit einem Dialog: Doppelklick auf einen Anfasspunkt 6ffnet einen Dialog, in dem $iesitien
pixelgenau festlegen kdnnen.

[

Hinweis: Wurde fur Grafikdateien bei den Elementen Multibin, Cegtdainent, Button oder Schalter fur
die EigenschafGrafik grof3e als WertOriginalgrofRe gewahlt, dann konnen Breite und HOhe der
jeweiligen Grafikdatei nicht mehr verandert werden.

ELEMENT DREHEN

Elemente kdnnen kdnnen frei gedreht werden. Der Drehpunkt wird mit den Eigenschaften in der Gruppe
Bezugspunkt eingestellt.

Den Drehwinkel stellen Sie wie folgt ein:

a  Mit der Maus: Auf das Element klicken und mit dem griinen Anfasspunkt drehen.

o  Mit dem Eigenschaftenfenster: Mit der EigenscHaféhwinkel [°] in der Gruppe
Position

a  Mit einem Dialog: Durch einen doppelklick auf den griinen Anfasspunkt 6ffnet sich ein Dialog, in
dem Sie den Drehwinkel eingegeben kdonnen.
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Y Info

Fensterbasierte Bildelemente wie Activeixteln oder Combdlistbox kdnnen zur
Runtime nicht gedreht werden. Die Konfiguration im Editor ist fir ActiceX méglich,
aber keine Auswirkung auf die Darstellung zur Runtime.

ZEILENHOHE

Uber die EigenschaBarstellung  /Zeilenhdhe [Pixel] kann fir bestimmte Elemente die
Zeilenhdhe unabhangig von der SchriftgroRe definiert werden. Der DefaultwéRistl . Damit wird

die Zeilenhdhe abhangig von der SchriftgréRe eingestellt. Jeder Werbibgt einen fixen Wert in

Pixel fur die Zeilenhthe fedWird eine Zeilenhthe festgelegt, dann werden grafische Darstellungen wie
nicht entsprechend der Zeilenhdhe, sondern angepasst an die Fontgré3e skaliert.

Achtung: Wird die Zeilenhodhe:

o zu grol3 gewahlt, dann wird unter umstanden zur Runtime nichts andezeig

o kleiner als die Fontgréf3e gewahlt, dann werden grafische Darstellungen abgeschnitten.

ZUR RUNTIME

REIHENFOLGE

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

a  WPF Element, immer im Vordergrund

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

o Dynamische Elemente und Vektorelemente

BEWEGUNG

Bewegung von Elementen wird wie folgt ausgewertet:

Erst drehe (statisch und dynamisch), dann zoomen dynamisch, X und Y).
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VERDECKTE ELEMENTE

Bei sich Uberlagernden Elementen gilt:

o Uberlagert ein VektoElement ein Dynamisches Element, so:
1 wird das Dynamische Element oder der tUiberlagerte Teil nicht angezeigt
1 bleibt das Dynamische Elemente, auch wenn es vollstéandig verdeckt ist, bedienbar.

o Liegen mehrere Dynamische Elemente Ubereinander, sind immer nur die sichtbaren (klickbaren)
Teile bedienbar.

Y Info

Elemente, die zur Runtime verdeckt werden, kdnnen mit der der Tastatur angesteu
werden. Details zur Projektierung siehe Handdruhtime KapitelReihenfolge
innerhalb Schablone festlegen

VEKTORELEMENTE IN ZENON:

Vektorelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor. I&gmbolleiste Element@uf Seite

23) wahlen Sie das gewuinschte Element und platzieren es mit der Madauptfenster Uber das
Fenstereigenschaften  konfigulieren Sie die Eigenschaften. Dazu muss das Element im Hauptfenster
ausgewahlt sein.
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Element Eigenschaften

Ellipse(auf Seitel04) mit Rahmen und Fllfarbe; Rahmenart und Fillmuster

Kreis(auf Seitel04) Symbol Ellipse wéahlen, beim Zeichnémschalt gedruckt halten; mit
Rahmenund Fullfarbe; Rahmenart und Fullmuster

Kreisboger(auf Seitel05) mit definierbarer Linienstarkefarbe und-art

Kreissegmentauf Seite mit definierbarer Linienstarkefarbe und-art

106)

Linie(auf Seitel08) mit definierbarer inienstarke -farbe und-art

Polygon(auf Seitel18) mit Rahmenrund Fullfarbe; Rahmenart und Fullmuster

Polylinie(auf Seitel20) mit Linienart undfarbe (bei Flachenbeschreibung auch Fillreasind
-farbe)

Quadrat(auf Seitel22) Symbol Rechteck wahlen, beim Zeichhénschalt gedriickt halten;

Rahmenund Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster
RechtecKauf Seitel21) mit Rahmenrund Fullfarbe; Rahmenart und Fullmuster.

abgerundetes Rechtedluf | mit Rahmerund Fillfarbe; Rahmenart und Fillmuster; Rundungsgrad
Seite121)

Rohrleitung(auf Seitel22) | mit Rahma- und Fillfarbe; Rahmenart und Fullmuster

Statischer Texgauf Seite mit Schriftfarbe und Auswahl der Schriftart
124)

IMPORT EIGENER VEKTORGRAFIKEN

Vektor-Elemente, die in externen Programmen erzeugt wurdémnien als Bild importiert und
eingebunden werden. Benutzen Sie dazu im Projektmanager den Abdotueitin-> Grafiken> Datei
hinzufugen

Hinweis: Der Import von Vektorgrafiken steht fir denrEi#t  Editor nicht zur Verfiigung.

DYNAMISCHE ELEMENNEZENDN

Dynamische Bildelemente erzeugen Sie in zenon mit dem Zeicheneditor.3grdéplleiste Elemente

(auf Seite23) wahlen Sie das gewiinschte Element und platzieren es mit der Madauptfenster

Uber das FensteEigenschaftefonfigurieren Sie die Eigenschaften. Dazu muss das Element im
Hauptfenster aktiviert sein. Graphische Elemente lassen sich hier direkt Gber Variablen dynamisieren.
Fur viele Elemente wird beim Erstellen ein Konfigurationsdialogeblendet.
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Dynamische Elemente in zenon:

Element

ActiveX(auf Seite42)

Bargraf(auf Seite45)

BefehlsgabeElement(auf Seited7)

Bildalarmierung Buttorfauf Seite47)

Bitmap Button(auf Seite50)

Button (auf Seite47)

CombiElement(auf Seites5)

Funktion

Fugt ein beliebiges ActivX Elemente ein. Dieses muss bereits ar
Rechner installiert sein.

Stellt die GréRe eines Signales in Balkenform dar. Dabei veréand
sich die Lange eines Balkens mit der Signalgrofie.

Ermdglicht das Absetzen von Belfeifur das Modul Befehlsgabe.
Bendtigt Lizenz fur SICAM 230.

Ermdglicht Alarmierung tber Bild mit Farbe und Blinken. Ben6tig
Lizenz fur SICAM 230.

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

Achtung! Dieses Element steht nur zur Verfigung, wenn die
ProjekteigenschafRT Dateien erzeugen fur auf kleiner
als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalit
in das Element Button integriert.

Ermdglicht es, Aktionen wie z. B. "Funktion ahséin" oder
"Sollwert setzen" auszuldsen. Er kann Text und Grafiken darstel
und als transparentes Objekt Uber andere Elemente gelegt werd

Achtung! Wenn die ProjekteigenschaRT Dateien

erzeugen fur auf kleiner 6.50 eingestellt wurde, werden nur
Textusgaben in der Runtime angezeigt. Grafiken und die Funkt
unsichtbar  muissen dann mit den Element@&itmap Butto  n
und Unsichtbarer Button projektiert werden. Diese beiden
Elemente finden Sie dann in der DropdownliGtemente ganz
unten.

Stellt Zustande von Variablen tiber Symbole, Bilder und Texte
bildlich dar und kann auch als Schalter bzw. als Button eingeset
werden.
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Comba/Listbox(auf Seite95) Zeigt abhangig vom Variablenwert einen Text in einer Combobo
oder einer Listbox an. Mit Auswabhl eines Eintrags wird der
dazugehdrige Wert abgesetzt oder die dazugehdrige Funktion
ausgefihrt.

Dynamischer TexXauf Seitel03) Stellt den Wert einer Stringvariablen in alphanumerischer Form
oder den aktuellen Grenzwerttext von numerischen Variablen.

Meldungselemen{auf Seitel09) Liest abhangig von den Werten zweier Variablen Text aus einer
Textdatei aus und zeigt diesen an.

Multibin (auf Seitel10) Ermdglicht es, abhangig von Variablenwerten eine Grafik
anzuzeigen oder Symbole einzuférbund einen Zustandstext
auszugeben.

Schalter(auf Seitel24) Zeigt Werte einer Binarvariablen an und modifiziert diese.

Symbol bewegeffauf Seitel26) Ermdlicht es, ein Symbol abhangig von Variablenwerten zu

verschieben, drehen und in der GréR3e zu andern.

TrendElement(auf Seitel26) Stellt Werte in Form von Trendkurven dar.

Uhr (auf Seitel28) Zeigt die aktuelle Uhrzeit und das Datum an.

Universalreglefauf Seitel30) Stellt Regler in verschiedensten grafischen Auspragungen zur
Verfugung.

Unsichtbarer Buttor{fauf Seites3) Transparentes Objekt, mit dem eine Aktion wie z. B. "Funktion

ausfihren" oder "Sollwert setzen™" ausgeldst werden kann.

Achtung! Dieses Element steht nur zur Verfigung, wenn die
ProjekteigenschafRT Dateien erzeugen fir auf kleiner
als 6.50 eingestellt wurde. Ab Version 6.50 ist diese Funktionalit
in das ElemenButton integriert.

WPFElement(auf Seitel57) Stellt WPEXAML:Dateien in zenon dar.
Zahlenwert(auf Seie 212) Stellt den Wert einer Variablen in numerischer Form dar.
Zeigerinstrumentauf Seite213) Stellt den Wert einer Variablen in Form eines analogen Messger

dar mit einem Zgjer als Anzeigeelement dar.

Zustandselemenfauf Seite214) Ubertragt Eigenschaften von verkniipften Variablen auf ein Sym
und zeigt statische Grenzwertexte an.

EIGENSCHAFTEN DEFINIEREN

Bei vielen Dynamischen Elementen 6ffnet sich ein Konfigurationsdialog zur Auswahl von Variablen
und/oder Funktionen, die das Verhalten des Elements zur Runtime definieren. Die Eigenschaften kdnnen
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auch unabhéngig vom Konfigurationsdialoghigenschaftenfester eingestellt werden. Dort lassen sie
sich auch jederzeit andern. Dazu muss das entsprechende Element im Hauptfenster aktiviert sein.

Sie kénnen auch mehrere Elemente gleichzeitig auswahlen und diesen gemeinsam Eigenschaften
zuweisen. Dabei gilt:

o  Unterschiedliche Werte bei verschiedenen Eigenschaften werden rot hervorgehoben.

o Eigenschaften, die nicht gemeinsam geandert werden kénnen, sind deaktiviert.

Beim Erstellen der Elemente erhalten Sie zu den Eigenschaften auch kurze Hilfeanweisungerenmktivi
Sie dazu in zenon diEigenschaftenhilfe

ANZEIGE IM HAUPTFENSTER

Informationen zu einem Dynamischen Element erhalten Sie im Hauptfenster durch:

Tooltip bei Mouseover:

o Elementtyp
o Elementname
o Funktionsname/Funktionsart

o verknlpfte Variablen

In der Statusleiste bei Aktivierung:

o Position Mauszeiger
o Elementtyp

o Elementname

a  Startpunkt

o Breite/H6he
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10.1 .NET Controls

Das ActiveX Contrab_DotNetControlContainer.Container ermdglicht es, beliebige .NET Windows
Forms Controls als DynamigshElement in zenon zu verwenden. Dabei werden alle im .NET Control
implementierten Funktionen unterstitzt. Es kann mit allen zenon Versionen ab 5.50 verwendet werden,
die ActiveX unterstutzen.

Hinweis: .NET Framework 3.5 oder hdher muss vorhanden sein.

¥ Info

Mehr Uber die Nutzung von .NET mit zenon lesen Sie im Handbuch
Programmierschnittstellemm KapitelNET

Um das ActiveX Controb_DotNetControlContainer.Container Zu verwenden:

1. legen Sie ein Dynamisches Element vigrp ActiveXauf Seite42) an
2. wabhlen Sie in der Liste der vorhandenen Contim|DotNetControlContainer.Container
3. klicken Sie auf die Schaltflacihigenschaften

4. der Dialog zur Konfiguration des Controls 6ffnet sich

SelectUserControl

~| [ Load

Preview

NoControl

ok | [ Cancel
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Parameter
Load

SelectUserControl

Preview

Symbol: Nach Kategorien
Symbol: Alphabetisch

Symbol: Eigenschaftenseiten

OK
Abbrechen
10.2 ActiveX

Beschreibung

Offnet den Dateimanager zur Auswahl ein¢ET Contro |
Assembly .

Hinweis: Die .NETControlAssembly muss sich im selben Ordng
wie die Runtime befinden. Es wird immer der absolute Pfad zur
.NET Control Assembly gespeichert, z. b:

C:\ Controls \ Assembly.dll

Auswahl desNET Controls  aus den im selektiertetNET
Control Assembly  verfligharen Controls.

Zeigt absoluten Pfad zuMET Control Assembly an.

Feld links darunter : Vorschau auf das Control.

Feld rechts darunter : Eigenschaftenliste fur das ausgewahlte
.NET Control

Zeigt Eigenschaften nach Kategorien sortiert an.
Zeigt Eigenschaften alphabetisch sortiert an.
Zeigt Eigenschaftenseiten an.

Bestatigt Konfiguration. Diese wird dann im zenon i Element
als XML Stream gespeichert.

Verwirft Konfiguration.

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

Y Info

Mehr Uber die Nutzung von ActiveX mit zenon lesen im Handbuch

Programmierschnittstelleim KapitelActiveX

Um ein ActiveX in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das SymbéttiveX in der Symbolleist€lemente

2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
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3. ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste das Steuerelement auf
4. ein Konfigurationsdialog 6ffnet sich, in dem Sie das Element wahlen und konfigurieren

5. Form, Gréf3e und Position sind jederzeit &nderbar durch Ziehetea Eckpunkten oder
Bewegen des Elements

6. halten Sie beim Ziehen an den auf3eren EckpunkteAldieTaste gedriickt, so wird die
Anderung symmetrisch ausgefiihrt

Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss dasrEleme
Hauptfenster aktiv sein (Mausklick). Um Controls nachtraglich auszuwahlen oder zu andern, 6ffnen Sie
den Konfigurationsdialog mit Doppelklick oder dem Menipunkt Eigenschaften im Kontextmen.

& Achtung

Es werden nur ActiveX Elemente angezeigt, die auf dem Rechner installiert bzw.
registriert sind. Beachten Sie, dass alle verwendeten ActiveX Elemente auch auf al
RuntimeSystemen, auf denen Sie das Projekt einsetzen, installiert ist.

Zum Registrieren von ActiveX Elementen auf Remote Systemen kdnnen Sie auch
RemoteTransport verwenden. SiehRateien festlegeriKopieren&Registrieren)
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Bildelemente
zenon

KONFIGURATION ACTWE

Element-Eingabe n
ActiveX
x|
ActiveX Control Elemente
Contros aso ]| [ Abbrechen |
CD_ComboBox (Ds7E08-652... | J E
CD_Edit Control {3ED87E10-652...
CD_Graph7Diag Control {D8FF51D2-57...
€D_Instruments Control {D295A435-AE...
CD_Listbox Control {3ED87E0C-65...
-
Variablenzuordnung
variable... | [ nachunten | [ nachoben

ActiveX Elemente Liste aller verfiigharen ActiveX Elemente.

Eigenschaften Offnet, wenn vorhanden, einen Konfigurationsdialogdas markierte
ActiveX. Informationen und Hilfe zur Konfiguration erhalten Sie vom
Hersteller des jeweiligen ActiveX Controls.

Variablenzuordnung Liste der dem ActiveX Element zugeordneten Variablen.

Variable Offnet, wenn Variablenzuordnung méglich &n zenon Dialog zur
Variablenauswabhl.

Nach unten Sortiert markierte Variable nach unten.

Nach oben Sortiert markierte Variable nach oben.

POSITIONSANDERUNGRZRUNTIME

Windowed Active>Controls arbeiten zur Runtime nur mit untransformierten Mauskawaitén. Wird
ein Element gedreht, gestreckt oder anderweitig in seiner Grol3e oder Position veréndert, passt sich das




Control nicht an und wird weiter an der urspriinglichen Position ausgefuhrt. Das transformierte Element
kann damit an seiner transformiertdPosition nicht mehr tber das Control bedient werden.

Windowless ActivexControls kdnnen zur Runtime mit transformierten Mauskoordinaten arbeiten. Wird
ein Element gedreht, gestreckt oder anderweitig in seiner Grofl3e oder Positiomdegtafunktioniert
das Control, wenn folgende Anforderungen erfillt werden:

a |auft nicht unter Windows CE
o enthalt kein Control im windowless ActiveX

o Windowsless ActiveX unterstiitzt transformiertes Zeichnen korrekt
v Info
Beachten Sie den Unterschied zwischen windowed und windowless ActiveX Eleme

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

Uber windowless ActiveX Elemente kann dagegen z. b. ein Dynamisches Element
gelegt werden.

10.3 Bargraf

Mit dem Dynamischen ElemeBargraf  zeigen Sie die Grolie eines Signals numerisch an. Die Lange des
Balkens verandert sich zur Runtimmét der SignalgroRRe.

Um einenBargraf  in einem Bild anzulegen:

1. wahlen Sie das SymlBargraf  in der Symbolleistelemente oder in der Dropdownliste
Elemente

2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit geddkter linker Maustaste das Element auf
4. der Dialog zuAuswahl einer Variablefauf Seite266) 6ffnet sich

5. Form, Grof3e und Position sind jederzeit &nderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder
Bewegen des Elements
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6. halten Sibeim Ziehen an den &ufReren Eckpunktenadie-Taste gedriickt, so wird die
Anderung symmetrisch ausgefiihrt

Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Skgémschaftenfenster . Dazu muss das Element
im Hauptfenster  aktiv sein (Mausklick).

666.67 1000.00

Um die verknipfte Variable zu &ndern:

1. offnen Sie in deDetailansichtles Projektmanagers die Variablen
2. ziehen Sie die gewischte Variable mit gedrickter linker Maustaste auf das Element

3. die bisherige Variable wird durch die neue ersetzt

FARBLICHE DARSTELGUNER GRENZWERTVHRIUNG

Bei Grenzwertverletzungen kann die Farbe aus der Variablen den gesamten Bereich einfarbem oder
den Bereich ab der Grenzwertverletzung. Gesteuert wird diese Funktionalitat Gber die Eigenschaft
Explizit in der Gruppe Darstellung

Diese Eigenschaft wirkt sich nur auf die Darstellung von Werten mit definierten Grenzwerten aus
Variablen aus. Grenzwte aus Reaktionsmatrizen werden nicht ausgewertet.

Aktiv:  Wird ein Grenzwert der verknupften Variable verletzt, so wird nur der Teil der Darstellung, der
in die Grenzwertverletzung hinein reicht, in der Farbe des jeweiligen Grenzwertes dargestellt.

Hat de Variable mehrere definierte Grenzwerte, so werden die entsprechenden Bereiche der
Darstellung jeweils in der Farbe des Grenzwertes dargestellt.

Inaktiv: Wird ein Grenzwert der verkniipften Variable verletzt, so wird die gesamte Darstellung in
der Farbe ds verletzten Grenzwertes dargestellt.

Default:inaktiv
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10.4 BefehlsgabeElement

Ermoglicht das Absetzen von Befehlen fir das M&agdiéhlsgabeBenotigt Lizenz fir SICAM 230.

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

10.5 Bildalarmierung Button

Achtung: DerBildalarmierung Button bendétigt eine Lizenz fur SICAM 230. Weitere Anleitungen zur
Nutzung des Elements finden Sie in der HilfSKLAM 230.

10.6 Button

Mit dem Dynamischen ElemeButton erstellen Sie einen frei einstellbaren Button, den Sie im Bild
interaktiv nutzen, um entweder eine Funktion auszufihren oder als Schalter firr eine binére Variable.

Der Button kann

o eine Gafikdatei darstellen
o eine Grafikdatei anmieren

o unsichtbar dargestellt werden

Y Info

Bis inklusive Version 6.22 werden Buttons unterteilt in Text Button, Bitmap Button t
Unsichtbarer Button. Ab Version 6.50 sind alle mit Buttons projektierbaren Eigensc

im Element Button zusammengefasst.

Um das Dynamische Element Button in einald 8nzulegen:

1. wahlen Sie das SymiButton in der Symbolleist€lemente
2. wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt
3. ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Element auf

4. derFunktionen Auswahldialo@uf Seite265) 6ffnet sich
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5. wabhlen Sie die gewlinschte Funktion

6. definieren Sie im Eigenschaftenfenster die gewtnschten Eigenschaften

Tipp: Sie kdnnen die Ecken beliebig runden (auf Seite 216)

7. Variablen figen Sie p&rag&Drop hinzu

BESCHRIFTUNG

Um den Button zu beschriften:

o klicken Sie in das Element
o geben Sie Text ein

o definieren Sie im KnoteDarstellung  die Texteigenschaften

UNTERSTREICHEN

Um Text zu unterstreichen, stellen sie dem zu unterstreichenden Zeichen ein & vor.
T&ext wird zu:
Text

Mochten Sie das Zeichen '&' im Text benutzen, geben Sie es doppelt ein:
1&&2wirdzul & 2.

ZEILENUMBRUCH

Um einen Zeilenumbruch festzulegen, benutzen Sie die Zeichenfalge
Beispiel:
Zeile 1 \n

Zeile 2

BUTTON ALS SCHALTER

Um den Button als Schalter zarwenden:
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1. aktivieren Sie im KnoteBollwert absetzen die Eigenschafschalter

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

3. verknipfen Sie den Button mit einer big# Variablen (Knotelariable / Funktion ,
Eigenschafvariable )

BUTTON ZUR AUSFUHR®WEINER FUNKTION

Um den Button mit einer Funktion zu verkntpfen:

1. deaktivieren Sie im Knote®ollwert absetzen die Eigenschafbchalter
2. verknlpfen Sielen Button mit einer Funktion (Knotérariable / Funktion , Eigenschaft
Funktion )

BUTTON MIT GRAFIK

Um den Button mit einer Grafik auszustatten:

1. aktivieren Sie das Element

2. definieren Sie im KnoteDarstellung Uber die Eigenschafte@rafikdatei und "Grafik
Button gedrtickt" die gewiinschten Grafiken fiir die unterschiedlichen Schalterzustande. Sie
konnen folgende Grafikdateien einsetzen: Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw.
Vektorgrafik: *.wmf.

Standardmalfig hat ein Button ni@rafik eine dinne 3lRahmenlinie, die auf jeder Seite der Grafik

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

a  aktivieren Sie in den Eigenschaften des Buttons in der Grugfa@ben die Eigenschaft
Transparenz Rahmenfarbe [%]

1 mitdem Wert 100

oder

o aktivieren Sie die Eigenschaitansparent , um Hintergrundfarbe und Rahmenfarbe zu
deaktivieren

Damit wird die  3ERahmenlinie nicht angezeigt und die ganze Grafik ist sichtbar.

49



UNSICHTBARER BUTTON
Um eine interaktive, transparente Bedienflache zu definieren:
1. aktivieren Sie das Element
2. definieren Sie im KnoteRarben die Eigenschaffransparent
3. entfernen Sie alle Beschriftungen aus dem Button

4. Zugriff zur Runtime:

1 der Mauszeiger andert sich beim Bewegen der Maus Uber das Element

1 Uber eine definierte Tastenkombination (Knoten Runtime , Eigenschaft
Tastenkombination )

Y Info

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

10.6.1 Grafiken animieren

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

1. weisen Sie dem Button im Knot®arstellu ng Uber die Eigenscha@rafikdatei eine
GIFDatei zu

2. wahlen Sie im gleichen Knoten die EigenscG#ft- Animation

3. wahlen Sie zwischdmmer oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt:
Verknlpfen Sie dazu Variable beid er Eigensdtaiable

10.6.2 Bitmap Button (nur bis Version 6.22)

Verknipft eine Grafikdatei (Pixelgrafik: *.bmp, *.jpg, *.gif, oder *.png bzw. Vektorgrafik: *.wmf) mit
einem Button.
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Wenn die ProjekteigenschaRT Dateien erzeugen fur auf kleiner 6.50 eingeslie wurde, kann
das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Grafiken missen in diesem Fall Giber den Bitmap
Button projektiert werden.

Buttons projektieren fir unterschiedliche Runtimeversionen:

Button fir RT Dateien erzeugen fir < ab6.50
6.50

Text Button Button

Grafik Bitmap Button Button

unsichtbar Unsichtbarer Button Button

Um einen Bitmap Button zu aktivieren:

o wahlen Sie das Symbditmap Button  in der Symbolleist€lemente

o wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

o ziehen Sie mit gedakter linker Maustaste das Element auf

o ein Dialog 6ffnet sich, in dem Sie die gewiinschte Funktion mit dem Element verknlpfen

o Form, Grof3e und Position sind jederzeit &nderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder
Bewegen des Elements

o halten Sie beim Ziehean den auf3eren Eckpunkten di& -Taste gedriickt, so wird die
Anderung symmetrisch ausgefiihrt

o Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das
Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).
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Zur Auswahl von Funkitien wird ein gefilterter Dialog getffnet:

5! Funktionsauswahl T » &
[ [ Abetsbersich C-\Users\P [ | |
TEST_DOKU I‘QI b .
& SCREEN [Status Name | Tp Parameter %
I T : .

PICSYSTEM2 Bildumschaltung SYSTEM 2
PicSYSTEM3 Bildumschaltung SYSTEM_3
picTREND Bildumschaltung TREND - WIZARD TREND[HD] i

| PicSYSTEML Bildumschaltung SYSTEM_1

0 Function_0 EMS Starten m

M Function_2 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS I
Function_3 Sollwert absetzen 000 ‘

\ Function_1 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
zeitfiter Bildumschaltung Zeitfilter - [Zeit relativ,EVENTS, ...]
PIcEVENTS Bildumschaltung EVENTS - [*)[*1[T]
varWIZ_VAR 12 Sollwert absetzen WIZ_VAR 12....150->
picMENU Bildumschaltung MENU
varWIZ_VAR 10 Sollwert absetzen WIZ_VAR 10.....50->
VarWIZ_VAR 11  Sollwert absetzen WIZ_VAR 11....100->
sysExitRunti Prog 1
PicSTART Bildumschaltung START
PicALARM Bildumschaltung ALARM - [*][*](T]
sysReloadProject Nachlad gesnderte Objekte
picMENU_DETAIL Bildumschaltung MENU_DETAIL

7] P v | 19 gesamt /19 gefiltert / 1 selektiert |
(o) ((abtmechen |

——— — A

Projektbaum

Definition des Projekts, aus dem die Funktion gewéhlt werden soll.

Auswabhlfenster

Auswahl der Funktion.

Keine Auswahl

Je nach Element:
o der Dialog wird abgebrochen

o bereits verknipfte Funktionen werden geldscht

Tipp: Dieser Dialog

ist in der Gro3e anpassbar. Die Dialoggrof3gasition wird gespeichert.

VERKNUPFTE FUNKTIANDERN

1. manuell

1 offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen

1 ziehen Sie die gewlinschte Funktion mit gedrickter linker Maustaste auf das

Element

1 die bisherige Funktion wird durch die neue ersetzt




2. automatisch

1 wahlen Sie im Kontextment des Elements Verkniipfungen ersetzen. Details zur
Vorgangsweise finden Sie im Kapitel Ersetzen von Variablen und Funktionen in
Dynamischen Elementen (auf Seite 252).

Im Dynamischen Element Button konn@nafikdateien vom Typ GIF animiert werden:

1. weisen Sie dem Button im Knot®arstellung Uber die EigenschaGrafikdatei eine
GIFDatei zu

2. wabhlen Sie im gleichen Knoten die Eigensc@éit- Animation

3. wahlen Sie zwischedmmer oder Animation nur wenn eine Bool Variable den Wert 1 besitzt:
Verknuipfen Sie dazu Variable beid er Eigensdtaiable

10.6.3 Unsichtbarer Button (nur bis Version 6.22)

Wenn die ProjekteigenschdRT Dateien erzeugen fir auf kleiner 6.50 eingestlt wurde, kann
das Element Button nur Texte in der Runtime anzeigen. Unsichtbare Buttons missen in diesem Fall Uber
das Element Unsichtbarer Button projektiert werden.

Buttons projektieren fir unterschiedliche Runtimeversionen:

Button fir RT Dateien erzeugen fir < ab6.50
6.50

Text Button Button

Grafik Bitmap Button Button

unsichtbar Unsichtbarer Button Button

Das dynamische Element Unsichtbarer Button bietet die Mdglichkeit, eine interaktive, transparente
Bedienfl&he zu definieren, mit der ein Funktionsaufruf verknupft ist.

Um einen Unsichtbaren Button zu aktivieren:

a  wéahlen Sie das Symbdhsichtbarer Button in der Symbolleist€lemente oder in der
DropdownlisteElemente

o  wahlen Sie im Hauptfenster den Startpunkt

o ziehen Sie mit gedruckter linker Maustaste das Element auf
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o ein Dialog 6ffnet sich, in dem Sie die gewuinschte Funktion mit dem Element verknipfen

o Form, Gréf3e und Position sind jederzeit &nderbar durch Ziehen an den Eckpunkten oder
Bewegen des Elements

o halten Sie beim Ziehen an den duReren Eckpunkten di&asite gedriickt, so wird die Anderung
symmetrisch ausgefiuhrt

o Einzelne Eigenschaften des Elements definieren Sie im Eigenschaftenfenster. Dazu muss das
Element im Hauptfenster aktiv sein (Mausklick).

ZurAuswahl von Funktionen wird ein gefilterter Dialog ge6tffnet:

f % Funktionsauswahl - s & & & - & &
- R Arbettsbereich C:\Users\Pt S Ty
[¥§ TEST_DOKU
& SCREEN Status Name ®N Ty Parameter
i | i i
picSYSTEM2 Bildumschaltung SYSTEM_ 2
picSYSTEM3 Bildumschaltung SYSTEM 3
picTREND Bildumschaltung TREND - WIZARD TREND[HD]
picSYSTEM1 Bildumschaltung SYSTEM_1
Function_0 EMS Starten m
Function_2 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
Function_3 Sollwert absetzen 000
Function_1 Sende Nachricht Aktuelle Schicht, GSM-SMS
zeitfilter Bildumschaltung Zeitfilter - [Zeit relativ,EVENTS,...]
picEVENTS Bildumschaltung EVENTS - [*)[*][T]
varWIZ_VAR_12 Sollwert absetzen WIZ_VAR _12....150->
picMENU Bildumschaltung MENU
varWIZ_VAR_10 Sollwert absetzen WIZ_VAR_10.....50->
varWIZ_VAR_11 Sollwert absetzen WIZ_VAR_11.....100->
ysBxtRunti Prog verlassen
pPIcSTART Bildumschaltung START
picALARM Bildumschaltung ALARM - [*][*I[T]
sysReloadProject Nachladen gednderte Objekte
picMENU_DETAIL Bildumschaltung MENU_DETAIL
< " + | 19 gesamt /19 gefiltert / 1 selektiert
[ Kene Auswani | [_ox ] [(Abbrechen | [ rfe

Element Beschreibung

Projektbaum Definition des Projekts, aus dem die Funktion geltvéverden soll.

Auswabhlfenster Auswahl der Funktion.

Keine Auswabhl Je nach Element:

o der Dialog wird abgebrochen

o bereits verknipfte Funktionen werden geltscht

Tipp: Dieser Dialog ist in der Grof3e anpassbar. Die Dialoggm@-position wird gespeichert.

54



VERKNUPFTE FUNKTIANDERN

1. manuell
§ Offnen Sie in der Detailansicht des Projektmanagers die Funktionen

1 ziehen Sie die gewilinschte Funktion mit gedrickter linker Maustaste auf das
Element

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

wéhlen Sie im Kontextmeni des Elements Verknilipfungen ersetzen. Details zur Vorgangsweise finden
Sie im KapiteErsetzen von Variablen und Funktionen in Dynamischen Eleméniéseite252).

¥ Info

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

10.7 CombiElement

Das CombElement ist ein universal einsetzbares Dynamisches Element, das verschiedenste grafische
Auspragungen annehmen kann:

o Grafik
o Symbol aus der Bibliothek
o in Bildern eingebettetes Symbol

o Text

Die Form der Darstellung wird Uber Zusd#é definiert. Als Zustande kénnen sowohl Variablenwerte der
Hauptvariable dienen als auch Werte weiterer Variablen sowie Statusinformationen aller verknipfter
Variaben. Uber Formeln kénnen beliebige Verknupfungen erstellt werden.

Zusténde der Hauptvariadmh (Grenzwertattribute) konnen direkt in das Combilement tibertragen

werden. Das Combilement untertstiitzt auch das Setzen von Sollwerten in Form eines Schalters/Tasters
sowie das Absetzen von Funktionen und dient zur Umsetzung von verfahrenstechnischent&efiir

das Automatic Line Coloring.

Wenn Sollwerte Uber die Befehlsgabe und eine Rickmeldevariable im Dynamische Element
CombiElement gesetzt werden, kdnnen sie unabhangig von der Einstellung der EigeB8%ehaft
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setzen aktiv gesetzt werden. Alle Aktionsbuttons im Bild Befehlsgabe, die eine direkte Modifikation
der Riuckmeldevariablen auslésen, sind dann auf unsichtbar gesetzt.

ERSTELLEN EINES CORIEEMENTS

Um ein CombElement in einem Bild anzulegen:

1. Klicken Sie in deBymbolleiste Element@uf Seite23) auf das Symbol Combailement und
ziehen Sie das Element mit der Maus im Hauptfenster auf.

2. Der Variablenauswabhldialog 6ffnet sich, gefiltert auf numerisciréa¥dlen.
3. Wabhlen Sie die gewlinschte Variable aus.

4. DerAssisteniauf Seiteb9) fur die Einstellungen zum Cordbiement 6ffnet sich und fihrt Sie
durch die Grundeinstellungen. Falls Sie alle Einstellungen hedeuell vornehmen modchten,
klicken Sie jetzt auf Abbrechen. Details zum Assistenten finden Sie im Kapitbnt(auf Seite
59)

Bei manueller Einstellung definieren Sie im Knddamstellung  die Darstellungsart . Als

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

Zusatzliche Zustande definieren Sie entweder im Assistenten uUber die Schalffl@uer Zustand oder
in den Eigenschaften des Contliements im Knoten Darstellung mit der EigenscKafifiguration
und Test

Funktionen und Variablen kbnnen dem Coralément auch per Drag&Drop zugewiesen werden. Dabei
wird die jeweils bereits vorhande Variable/Funktion durch die neue ersetzt.

& Achtung

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

Ausnahme: Symbol aus Bibliothek kdnnerkid&bare Buttos (auf Seites5) erstellt

werden.
VERKNUPFUNGSREGELN
Wenn Sie als Darstellungs&ymbol aus Bibliothek gewahlt haben, kdnnen Sie
Verkniipfungsregeln angeben. Uber die Eigensdtarfifiguration und Test Offnen Sie den
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Dialog fiir die ElemerEingabe. Nach der Auswahl des Symbols tiber den SymbolatButgdnt konnen
Sie Verknupfungsregeln 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 el
Quelle: * 0010
ersetzen durch: _0020

Ergebnis der Verknupfungsregel:
Var_SWITCH_0020
Var_TEMPERATURE_0020
Fct_ShowTrend 0020
Fct_Help_0000

Es kdnnen also mit Hilfe der Verknipfungsregel alle Variablen und Funktionen
ausgetauscht werden. Wenn ein Variableder Funktioneaame nicht in das Schem
passt, kann diese Verknlpfung nicht ersetzt werden.

Beim Erzeugen der Runtirigateien wird dann pro Zustand die jeweilige Verknupfung entsprechend der
Regel ersetzt.
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# Beispiel

Sie mochten grafisch darstellen, ob ein Motor eingeschalten ist und in welche Rich
dreht.

Die Information zu Laufrichtung und zum Ein/Aiatus kommt dabei von der Variable
auf Steuerungsseite. Uber den Zustandstext wirtViotor angezeigt, ob und wie er sicl
dreht.

o Wahlen Sie in den EigenschaftenDarstellungsart> Zustandstext.

o Offnen Sie den Dialog Elemeingabe per Klick aifonfiguration und
Test .

o Geben Sie den Zustandstext ein, den Sie dem jeweiligen Wert zuweisen
wollen.

Wahrend der Runtime steht in Ihrem Motor anschlieend zum Beispiel: 'links',
'rechts' oder gar kein Text, wenn sich der Motor nicht dreht.

Néahere Informationen zur Auswertung dstatusBits finden Sie im Kapitéustandgauf Seite69)
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10.7.1 Assistent

Fur die Grundkonfiguration des Conrtilements steht ein Assistent zur Verfiigung. Dieser 6ffnet sich,
sobald Sie eine Variablerfdas CombElement ausgewahlt haben.

[ Startseite &

Combi-Element

Mit Hilfe des Combi-Elements kénnen Zustande von Prozessvariablen bildlich
dargestellt werden. Die einzelnen Zustande werden dabei durch Grafiken,
Bildsymbole, Symbole aus einer Symbolbibliothek oder durch Texte reprasentiert.

Dieser Assistent soll Sie bei der grundlegenden Projektierung eines
Combi-Elements unterstiitzen.

Wenn Sie das Element ohne die Hilfe des Assistenten gestalten wollen, driicken Sie
jetzt "Abbrechen”.

zurick || Weiter | | Abbrechen |

—

Im ersten Schritt wahlen Sie die Darstellungsart. Folgende Darstellungsarten stehen Ihnen zur
Verfligung:

Symbol aus Bibliothek

Zustandstext und Bildsymbol

Bitmap und Bildsymbol

=A =4 =4 =4

Nur Bildsymbol

Y Info

In allen Fenstern fiir die Auswahl eines Zustands kénnen Sie zusatzlicine& usta
definieren. Daflr steht Ihnen die Schaltflache Neuer Zustand zur Verfligung.
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Darstellungsart &

Darstellungsart

Variablenzustande konnen auf verschiedene Weise dargestellt werden. Folgende
Mbglichkeiten stehen zur Verfligung:

- Als Grafiken

- Als Bildsymbol

- Als Symbol aus einer Symbolbibliothek
- Als Text

Darstellungsart:
| Symbol aus Bibliothek v

[ awuck |[ weiter ] [ Abbrechen |

Default: Symbol aus Bibliothek.
Diese Einstellung wird auch als Standard in den Eigenschaften vorgegeben, wenn Sie d&sdbaenbi
ohne Assistent erstellen.

Sobald Sie eine Darstellungsart gewahlt haben, kdnnen Sie Zusténde definieren. Der erste Zustand ist
immer der Defaultzustand.

Hinweis: Fir den Defaultzustand kann kein Wert angegeben werden, fur alle anderen Zusténde muss ein
Wert angegeben werden. Sie kdnnen immer nur einen Zustand zur gleichen Zeit bearbeiten.
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SYMBOL AUS BIBLIOTKHE

cers S|

Defaultzustand

Geben Sie bitte einen Wert und ein Symbol aus einer Symbolbibliothek fir diesen
Zustand an:
Wert: o

Durch Klicken auf "Neuer

Zustand” kénnen Sie

weitere Zustande

X hinzufiigen:

Neuer Zustand

Klicken Sie auf das leere Fenster links unten, um ein Symbol aus der Globalen Symbolbibliothek oder aus
der Projektbibliothek auszuwéahlen. Mit einem Klick auf das X neben dem Fenster |6&ctas S
ausgewahlte Symbol wieder.

Wert Numerischer Wert, bei dem der Zustand aktiv wird.
Default: kein Wert

Ab 2. Zustand: Eintrag verpflichtend.

Neuer Zustand | Legt einen neuen Zustand fur das Coialgment an.

¥ Info

FurSymbolausBibliothek konnenklickbare Buttongauf Seites5) in beliebiger
Form erstellt werden.




ZUSTANDSTEXT UNDBSYMBOL

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