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Panel operatorski HMI35
z wyswietlaczem TFT 3,5"

wersja dla kompilatora 6.xx



OPIS PANELU

Panel operatorski HMI35 jest swobodnie programowalnym panelem HMI z 3,5” ekranem
dotykowym. Rozdzielczos¢ ekranu wynosi 480x320 pikseli. Panel umozliwia komunikacje
z maksymalnie o$Smioma urzgdzeniami typu SLAVE. Komunikacja moze odbywac sie
poprzez magistrale szeregowg RS485 z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub
poprzez sie¢ Wi-Fi (LAN) z wykorzystaniem protokotu Modbus TCP.

WEJSCIA i WYJSCIA

Widok ztgcz panelu

USB B USBA Prg Hﬁ\ﬁ\lﬂ Uz RS485
= [=] 0 |FF [*[-[BA*

Oznaczenia Opis

Uz Napiecie zasilania 12...24VDC:

+ - biegun dodatni (+) napiecia zasilania,

- - biegun ujemny (masa) napiecia zasilania.
RS485 Port RS485.

SwW Przetacznik funkcji panelu. Opis:

SW1 — nieobstugiwany,

SW2=0N — wejscie do trybu programowania,

SW3=0ON — wejécie do trybu konfiguracji modutu Wi-Fi,
SW4=0N — wejscie do trybu kalibracji ekranu dotykowego.
W trybie normalnej pracy wszystkie przetgczniki powinny by¢ ustawione na OFF.

Prg Przycisk trybu aktualizacji firmware.
USB A Ztgcze USB A przeznaczone do podiaczenia pendrive z oprogramowaniem
uzytkownika.
USB B Ztgcze mikro USB B przeznaczone do aktualizacji firmware.
DIODY

Panel posiada w prawym gornym rogu trzy diody.

Oznaczenia Opis
PWR Swieci na zielono, jesli panel ma podtaczone zasilanie.
STATUS Miga na zielono, jesli nie ma zadnej awarii. Wszystkie rejestry statusowe

zadeklarowane w projekcje majg wartos¢ réwna ,,0”.

Miga na czerwono, jesli wykryto awarie lub brak komunikacji z zadeklarowanym
sterownikiem. Awaria oznacza, ze przynajmniej jeden rejestr statusowy
zadeklarowany w projekcie ma wartos¢ r6zng od ,0”".

Rejestry statusowe deklaruje sie w plikach predefiniowanych o nazwach
ster0.ixt ... ster7.ixt w parametrze ADR_STATUS.

LAN Swieci na zielono, gdy aktywne jest potaczenie przez Wi-Fi (niezaleznie od trybu
pracy wbudowanego modutu).




KALIBRACJA EKRANU DOTYKOWEGO

W celu skalibrowania ekranu dotykowego panelu trzeba wylgczy¢é jego zasilanie,

1
LU
przetaczy¢ SW4 na ON M i wigczy¢ zasilanie. Nastepnie naciska¢ na punkty

pojawiajgce sie na ekranie wyswietlacza.
Po poprawnym przejsciu procedury Kkalibracji wyswietli sie komunikat informacyjny:

.Kalibracja ekranu zakonczona powodzeniem”. Nastepnie trzeba wytgczy¢é zasilanie,

[slalas]

przetaczy¢ SW4 w pozycje OFF L==:1 i wigczy¢ ponownie zasilanie.

PROGRAMOWANIE

Programowanie panelu odbywa sie poprzez proste skrypty zapisywane w plikach
tekstowych. Do napisania skryptéw wystarczy standardowy notatnik Windows. Do
kompilacji stuzy dedykowany, dostarczany bezptatnie, kompilator ,Kompilator5”. Wgranie
gotowego programu do panelu HMI35 ogranicza sie do zapisania skompilowanego
wynikowego pliku na pendrive i uruchomieniu procedury programowania na panelu.
Kompilator i przyktadowy projekt mozna sciggna¢ ze strony https:/frisko.com.pl z dziatu
Do Pobrania.

Projekt sktada sie plikow tekstowych (z rozszerzeniem .ixt ), ktére mogg by¢ napisane za
pomocg zwyktego notatnika lub innego programu tekstowego. Umozliwia to stworzenie
programu na panel HMI35 przez zwykiego uzytkownika po przeczytaniu tej instrukcji. Nie
jest wymagany Zzaden specjalistyczny program. Po napisaniu wszystkich potrzebnych
plikbw projektowych trzeba uruchomié kompilator, ktéry zweryfikuje i potgczy wszystkie
pliki, a nastepnie utworzy plik wynikowy hmi35.bin. Gotowy plik z projektem nalezy
skopiowac na pendrive - nosnik pamieci z USB typu A.



W celu zaprogramowania panelu trzeba wytgczy¢ jego zasilanie, przetgczy¢é SW2 na ON

IIII

M i wtozy¢ pendrive do gniazda USB. Po wigczeniu zasilania postepowac zgodnie z
instrukcjami wyswietlanymi na ekranie.

Jesli na nosniku pamieci wykryty zostanie plik z programem o nazwie: hmi35.bin to
wyswietli sie nastepujacy ekran:

Jesli chcemy zaprogramowac nasz panel HMI35 nowym programem to wystarczy dotkngé
ekran. Jesli nie chcemy nowego programu trzeba wytgczy¢ zasilanie, wyjgc¢ nosnik
H{H]E(N

pamieci i przetaczy¢ SW2 w pozycje OFF .,

Podczas wgrywania programu nastepuje weryfikacja pamieci i w przypadku wystgpienia
btedow wyswietlony zostanie odpowiedni komunikaty, a nowy program nie bedzie
zaakceptowany.

Jesli program zostanie poprawnie wgrany to wyswietli sie nastepujacy komunikat:

Po wgraniu nalezy wytaczyc¢ zasilanie, wyciggna¢ nosnik pamieci i przetgczy¢é SW2 na
OFF a nastepnie wigczy¢ zasilanie.

Jesli wyswietli sie nastepujacy komunikat:

oznacza to, ze system w panelu i kompilator uzyty do stworzenia programu majg rézne
wersje.
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KONFIGURACJA MODULU WI-FI

Konfiguracja wewnetrznego modutu Wi-Fi w panelu HMI35 odbywa sie poprzez sie¢ Wi-Fi
z poziomu przegladarki WWW. Najlepiej do tego celu uzy¢ smartfona lub tabletu. W celu

llll
witgczenia trybu konfiguracji trzeba wytgczy¢ zasilanie, przetgczy¢ SW3 na ON M [
wigczy¢ zasilanie. Dioda ‘LAN’ zacznie miga¢ na zielono a na ekranie powinien sie

wyswietli¢ nastepujacy ekran informacyjny:

Teraz panel HMI35 pracuje jako access point oraz serwer WWW. Musisz potgczy¢ sie z
nim poprzez Wi-Fi. Wigcz w swoim urzagdzeniu (smartfonie, tablecie) obstuge sieci Wi-Fi.

Znajdz sie¢ o nazwie "HMI35" i potacz sie z nig.

oo0D - N{ R 7. 84% @ 08:49
< Wi-Fi Wi-Fi Direct
WEACZONY &
BIEZACA SIEC

o HMI35
A Internet moze by¢ niedostepny
DOSTEPNE SIECI
Hasto dostepu to "12345678".
HMI35

| |

| Hasto

i 12345678

€  Wyswietl hasto

@ Automatyczne ponowne
taczenie

M DAlra% Annia 7aauniancAuniana

ANULUJ POLACZ

Nastepnie uruchom przeglagdarke, w polu adresu wpisz "192.168.4.1" i nacisnij klawisz

Enter (lub OK).

@ 192.168.4.1 (%)



Na ekranie smartfona (tabletu) zostanie wyswietlona strona umozliwiajgca konfiguracje
czujnika.

doOo - N{ R = 84% i 08:51

0 A 19216841 + @

HMI35

Nazwa WiFi

TEST_WIFI

Hasto WiFi

1234567890

DHCP
|
Adres IP ‘

192.168.1.151

Maska

’7255,255.255.0

Brama

[—
Zapisz
Znaczenie poszczegolnych parametréw przedstawia ponizsza tabela.

Parametr Opis

Nazwa WiFi Nazwa sieci Wi-Fi (ssid) do ktérej ma by¢ podtgczony panel HMI35.

Hasto WiFi Hasto dostepu do sieci Wi-Fi do ktérej ma by¢ podtaczony panel HMI35.
DHCP Obstuga funkcji DHCP. Wybér opcji "Tak" oznacza, ze adres IP panelu

HMI35 zostanie przydzielony automatycznie poprzez ustuge DHCP. Wybor
opcji "Nie" oznacza wytagczenie funkcji DHCP. Adres IP czujnika, maske i
brame nalezy skonfigurowac recznie.

Adres IP Adres IP czujnika, gdy DHCP=Nie.
Maska Maska sieci, gdy DHCP=Nie.
Brama Brama sieci, gdy DHCP=Nie.

Po poprawnym wypetnieniu listy parametréw nacisnij klawisz "Zapisz" znajdujacy sie na
dole strony WWW. Po tym w przegladarce zostanie wyswietlony ponizszy komunikat.

O A 1921684.1/inde + (@

HMI35

Zmiana parametrow...

Prosze ustawi¢ SW w trybie pracy i
zrestartowac panel

H{Hju|n
Nastepnie trzeba wytgczy¢ zasilanie, przetgczy¢ SW3 w pozycje OFF M i wigczyé
ponownie zasilanie.

@ W przypadku nieprawidtowego ustawienia parametrow nie zostang one zapisane, a po
nacisnieciu klawisza "Zapisz" zostanie ponownie wyswietlona strona z parametrami.



KOMUNIKACJA ZE STEROWNIKAMI

Panel umozliwia komunikacje maksymalnie z os$mioma sterownikami typu SLAVE.
Komunikacja ze sterownikami moze odbywac sie:

» poprzez magistrale szeregowg RS485 z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU,

» poprzez sie¢ Wi-Fi (LAN) z wykorzystaniem protokotu Modbus TCP.

Wyboru trybu komunikacji z danym sterownikiem dokonuje sie na etapie tworzenia
deklaracji tego sterownika (pliku ster_.txt) wpisujgc odpowiednig warto$¢ parametru
"MAG". Predkos¢ oraz format danych magistrali RS485 jest wspolny dla wszystkich
sterownikéw z niej korzystajgcych i definiowany jest w pliku projekt.txt.

Przyktadowy schemat podtaczenia przedstawia ponizszy rysunek.

HMI35 USLAVET | 'SLAVE2 GATEWAY ETiRsass | | SLAVE3 | | SLAVE4 |
IP=192.168.1.100 : : IP=192.168.1.120 I
PORT COM P . RS485 . RS485 . P ; RS485 E E RS485
’BAL‘ -~ ’ AB‘ ’ AB‘E ’BAL‘ 7’ AB‘EE’AB‘
A\ A} S A W /A A A} S A W A
|/S R VAN VA V) |V/SN N VRN V A
i SLAVE5 i SLAVE6 fSLAVE7 | iSLAVES |
 IP=192.168.1.105 | | IP=192.168.1.106 | IP=192.168.1.107 | | IP=192.168.1.108 }
.................... LAN @ P P
i Router [ ay 1 o~ ~
LAN
PN
C~ il
RO IVYY

W przypadku wykrycia braku komunikacji z danym sterownikiem SLAVE zostanie
wyswietlony ponizszy komunikat o btedzie:

JAK ZACZAC PROJEKT

Najprostszy projekt posiada jeden ekran i komunikuje sie z jednym sterownikiem.

Kazdy projekt musi posiadac pliki projekt.txt, ster0.txt oraz ekran0.txt. Wszystkie pliki
projektu muszg by¢ w jednym katalogu, w ktérym znajduje sie rowniez kompilator.

Pliki projektu tworzymy i edytujemy za pomocg dowolnego edytora tekstu np. dobrze
znanego z Windows Notatnika. Schemat blokowy przyktadowego projektu, znajduje sie
ponize;.



proiekt.txt

ID=2

NAZWA=MyProjekt 4
WERSJA=08.09.2023
PASS=0

KOLOR_TLO=255, 255,255
KOLOR_SYS=25,25,112
EKRANY=3

STER=1

COM_DATA=8nl
COM_V=9600

ster0.txt

A 4

SL_ADR=1
SL_DFORMAT=zm
SL_DADR=4000
SL_DSIZE=512
SL_FADR=7000
SL_FSIZE=512
ADR_STATUS=4011
MAG=com
TOUT=1000

ekranO.txt

A 4

<nazwa0>
TYP=NAGLOWEK
TXT=Ekran startowy
KOLOR=25, 25,112
L_ICON=-1

P_ICON=1

</>

<godziny>
TYP=VAR16
NAZWA=Godziny
X=5

AKCJA=edit

STER=0

ADR=4002

</>

<dzien>
TYP=LISTA_TXT
NAZWA=Dzien tygodni
X=475

LISTA_EDIT=1_dni_lew
STER=0
</>

ekran1.ixt

A 4

<nazwal>

</>

<tekstl>
TYP=TXT
TXT=test
X=240

Y=200
ROWNAJ=centralnie
FONT=36
KOLOR=0,0,125
</>

<ramkal>
TYP=RAMKA
NAZWA=

X=240

Y=195

FONT=36
KOLOR=0,0,125
</>

<klawl>
TYP=KLAWISZ_EKRA
NAZWA=Ekran2
X=10

Y=250

KOLOR_ON=192,192,192
EKRAN=2
</>

ekran2.txt

A 4

nazwa2
<ikonal>
TYP=IKONA
X=5

Y=200

ROWNAJ=do lewe]
KOLOR=255,0,0
IKONA=test_ikony
STER=0

</>

<onoff_co>
TYP=ONOFF_IKONA
X=200

IKONA=test_ikony2
ON=0

STER=0

ADR=4093
IF_ADR=4095

</>

| dni lewa.txt

0;Poniedzialek
1;Wtorek
2;Sroda
3;Czwartek
4;Piatek

5; Sobota
6;Niedziela

test_ikony.bmp

A 4

plik z bitmapa

test_ikony2.bmp

plik z bitmapa
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PROJEKT

Projekt jest zapisany w pliku projekt.txt. Kazdy parametr projektu musi by¢ zapisany w

osobnej linii pliku.

Wszystkie wymagane parametry projektu przedstawia ponizsza tabela.

Parametr Opis

ID= Numer ID projektu.

NAZWA= Nazwa projektu. Maksymalna dtugos¢ nazwy to 16 znakdéw. Nazwa
projektu jest wyswietlana na ekranie startowym.

WERSJA= Wersja projektu: np. data. Maksymalna dtugos¢ wersji to 16 znakow.
Wersja projekiu jest wyswietlana na ekranie startowym.

PASS= Hasto do projektu. Wszystkie obiekty, ktére majg mozliwos¢ edycji mogag
by¢ chronione hastem. Podane tutaj hasto jest state nie podlegajace
edycji. Jesli podamy PASS=0 to caly projekt nie bedzie korzystat z
funkcji hasta i wszystkie obiekty bedg normalnie dostepne do edyciji
przez wszystkich uzytkownikéw.

KOLOR_TLO= Kolor tta w formacie RGB 24b (24 bitowym). Liczby muszg byc¢
rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_SYS= Kolor systemowy w formacie RGB 24b. W tym kolorze bedag
generowane komunikaty systemowe, klawiatura i listy wyboru.

EKRANY= Liczba zdefiniowanych ekran6w w ramach projektu. Maksymalna liczba
ekranow, jakg mozna zdefiniowac to 32.

Ekrany musza by¢ opisane w plikach o predefiniowanych nazwach
ekranO.txt ... ekran31.txt.

Pierwszy ekran projektu ma numer zero i jest opisany w pliku
ekranO.txt. Drugi ekran opisany jest w pliku ekrani.txt itd. Liczba
plikéw opisujgcych ekrany musi sie zgadzaé¢ z liczbg przypisang do
parametru EKRANY.

Przyktad:

Dla EKRANY=1 tworzymy tylko plik ekranO.txt.

Dla EKRANY=3 tworzymy pliki ekranO.txt, ekrani.ixt, ekran2.txt.

Ekran startowy (z nazwg projektu oraz logo FRISKO) nie jest wliczany
do liczby ekranéw.

STER= Liczba sterownikéw, z ktérymi ma sie komunikowaé panel w ramach
projektu. Maksymalna liczba sterownikow to 8. Sterowniki muszg byc¢
opisane w plikach o predefiniowanych nazwach ster0.txt ... ster7.txt.
Pierwszy sterownik projektu ma numer zero i jest opisany w pliku
ster0.txt. Drugi sterownik opisany jest w pliku steri.txt itd. Liczba
plikbw opisujacych sterowniki musi sie zgadzac z liczbg przypisang do
parametru STER.

Na Przyktad:
Dla STER=1 tworzymy tylko plik ster0.txt.
Dla STER=3 tworzymy pliki ster0.txt, ster1.txt, ster2.txt.

COM_DATA= Konfiguracja portu COM (magistrali szeregowej RS485) - format danych.
Opcije:
= 8n1 - 8 bitdw danych, brak kontroli parzystosci, 1 bit stopu,
= 8e1 - 8 bitdbw danych, kontrola parzystosci parzystej EVEN, 1 bit stopu,
= 801 - 8 bitbw danych, kontrola parzystosci nieparzystej ODD, 1 bit
stopu.

COM_V= Konfiguracja portu COM (magistrali szeregowej RS485) - predkos¢

transmisji. Opcje:
1200 - 1200 bps,
2400 - 2400 bps,
4800 - 4800 bps,
9600 - 9600 bps,
19200 - 19200 bps.




Przyktad

Pokazany ponizej plik projekt.txt opisuje projekt o nazwie "MyProjekt1"
(NAZWA=MyProjekt1) i wersji "20.10.2023" (WErRSJA=20.10.2023). Dostep do parametrow
nie bedzie chroniony hastem (PASS=0). Projekt zawiera 4 ekrany (EKRANY=4). Ekrany
musza by¢ opisane w plikach ekran0.txt, ekrani.txt, ekran2.txt oraz ekran3.txt. Kolorem tta
ekrandw bedzie kolor biaty (KOLOR_TLO=255,255,255). Kolorem podstawowym,
systemowym bedzie kolor zielony (KOLOR_SYS=0,255,0). Projekt bedzie obstugiwat
dane z jednego sterownika (STER=1). Wiasciwos$ci sterownika muszg by¢ opisane w pliku
ster0.txt. Parametry portu RS485 (magistrali com): predkos¢ 9600bps (COM_V=9600),
format znaku 8N1 (COM_DATA=8N1).

Plik projekt.txt

ID=2
NAZWA=MyProjektl
WERSJA=20.10.2023
PASS=0
KOLOR_TLO=255, 255, 255
KOLOR_SYS=0,250, 0
EKRANY=4

STER=1
COM_DATA=8nl
COM_V=9600
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STEROWNIKI

Liczbe sterownikdéw, z ktérymi ma sie komunikowaé panel w ramach projektu okresla
parametr STER w pliku ,projekt.txt”. Maksymalna liczba sterownikéw to 8.

Sterowniki muszg by¢ opisane w plikach o predefiniowanych nazwach ster0.txt...ster7.txt.
Pierwszy sterownik projektu ma numer zero i jest opisany w pliku sterQ.txt. Drugi
sterownik opisany jest w pliku ster1.txt itd. Liczba plikbw opisujacych sterowniki musi sie
zgadzac z liczbg przypisang do parametru STER.

Kazdy parametr sterownika musi by¢ zapisany w osobnej linii pliku.

Wszystkie wymagane parametry sterownika przedstawia ponizsza tabela.

Parametr Opis

SL_ADR= Adres SLAVE sterownika, z ktorym komunikuje sie panel.

SL_DFORMAT= Format zapisu liczb 16 bitowych (rejestréw) w sterowniku. Opcije:
= zm - format: znak-modut. Format uzywany miedzy innymi w
sterownikach firmy FRISKO serii: MR65, MR208, MR210, RX910,
RX911, S20.
= u2 - format: U2 uzupetnienia do dwoch. Format uzywany w wiekszosci
sterownikow dostepnych na rynku, miedzy innymi w sterownikach firmy
FRISKO serii: ATTO i S1000.

SL_DADR= Adres pierwszego 16 bitowego rejestru (holding register) dostepnego do
doczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP.

SL_DSIZE= Liczba dostepnych rejestrédw w sterowniku. Panel HMI umozliwia
odczyt/zapis rejestrow 16 bitowych o adresach od SL_DADR do
SL_DADR+SL_DSIZE-1.

SL_FADR= Adres pierwszej flagi (coil) dostepnej do doczytu/zapisu z
wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus TCP.

SL_FSIZE= Liczba dostepnych flag. Panel HMI umozliwia odczyt/zapis flag o
adresach od SL FADR do SL_ FADR+SL FSIZE-1.

ADR_STATUS= Adres rejestru statusowego w sterowniku. Panel HMI wykorzystuje rejestr
statusowy do sterowania diodg "STATUS". W przypadku, gdy odczytane
wartosci rejestrow statusowych ze wszystkich zadeklarowanych
sterownikow sg réwne 0 dioda miga kolorem zielonym. Odczytanie z
rejestru statusowego dowolnego sterownika wartosci réznej od 0
powoduje mruganie diody kolorem czerwonym.

MAG= Typ magistrali wykorzystywanej do komunikacji ze sterownikiem SLAVE.
Opcje:
= com - komunikacja poprzez RS485 (port COM), z wykorzystaniem
Modbus RTU,
= lan - komunikacja poprzez sie¢ LAN (potaczenie HMI z siecig
realizowane przez Wi-Fi) z wykorzystaniem protokotu Modbus TCP.

TOUT= Czas timeout odpowiedzi (maksymalny czas na odpowiedz sterownika)
wyrazony w sekundach. Zalecana nastawa TOUT dla MAG=com to
500...1000, dla MAG=lan 2000...5000.

IP= Adres IP sterownika. Parametr wymagany, gdy ustawiono MAG=lan.
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Przyktad

Pokazany ponizej plik sterO.txt opisuje sterownik o adresie SLAVE réwnym 1
(sL_ADR=1). Sterownik posiada rejestry 16 bitowe dostepne w przestrzeni adresowej
4000...4999 (SL_DADR=4000, SL_DSIZE=1000)oraz

flagi  dostepne w  przestrzeni  adresowej  7000...7999  (SL_FADR=7000,
SL_FSIZE=1000). Rejestry zapisywane sg w formacie znak-modut (SI_DFORMAT=zm).
Adres rejestru statusowego wynosi 4011 (ADR_STATUS=4011). Komunikacja ze
sterownikiem bedzie realizowana poprzez magistrale RS485 z wykorzystaniem protokotu
Modbus RTU (MAG=com). Timeout odpowiedzi ustawiony na 1 sekunde.

Plik ster0.txt
SL_ADR=1
SL_DFORMAT=zm
SIL__DADR=4000
SL._DSIZE=1000
SL_FADR=7000
SL_FSIZE=1000
ADR_STATUS=4011
MAG=com
TOUT=1000

EKRANY

Maksymalna liczba ekrandw, jakg mozna zdefiniowaé to 32.

Ekrany muszg by¢ opisane w plikach o predefiniowanych nazwach ekranO.txt ...
ekran31.txt.

Pierwszy ekran projektu ma numer zero i jest opisany w pliku ekran0.txt. Drugi ekran
opisany jest w pliku ekrani.txt itd. Liczba plikbw opisujgcych ekrany musi sie zgadzac z
liczba przypisang do parametru EKRANY w pliku ,projekt.txt”.

Plik ekran0.txt zawiera wszystkie obiekty umieszczone na pierwszym ekranie.

Kazdy opis obiektu zaczyna sie znacznikiem otwierajgcym, czyli nagtdwkiem z nazwg w
ostrych nawiasach: <nazwa> ikohczy znacznikiem zamykajgcym: </>.
Przyktad:

Przyktad pliku ekran0.txt z jednym elementem — nagtéwkiem.
<nazwa>
TYP=NAGLOWEK
TXT=Menu
KOLOR=25,25,112
L_ICON=0
P_TICON=-1
</>

Maksymalna liczba obiektéw, jakg mozna zdefiniowac na jednym ekranie to 48.

Dla przejrzystosci projektu mozemy stosowac puste linie pomiedzy kolejnymi dodawanymi
obiektami.
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Przyktad pliku ekran0.txt

<nazwa>
TYP=NAGLOWEK
TXT=Menu
KOLOR=25,25,112
L_ICON=0
P_ICON=-1

</>

<klawl>
TYP=KLAWISZ_EKRAN
NAZWA=Demol

X=240

Y=55

W=300

H=50
ROWNAJ=centralnie
KOLOR=25,25,112
KOLOR_ON=192,192,192
EKRAN=2

STER=0

</>

<klaw2>
TYP=KLAWISZ_EKRAN
NAZWA=Demo?2

X=240

Y=105

W=300

H=50
ROWNAJ=centralnie
KOLOR=25, 25,112
KOLOR_ON=192,192,192
EKRAN=3

STER=0

</>

<klaw3>
TYP=KLAWISZ_EKRAN
NAZWA=Demo3

X=240

Y=155

W=300

H=50
ROWNAJ=centralnie
KOLOR=25, 25,112
KOLOR_ON=192,192,192
EKRAN=4

STER=0

</>
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Komentarze
W plikach opisujgcych ekran mozliwe jest szybkie wytgczenie z kompilacji danej linii
poprzez uzycie symbolu ,//”. Jest to znana metoda komentarzowania z jezyka C.

LISTA REJESTROW

W celu wygodniejszego pisania programéw na panel HMI35 mozna wczesniej
przygotowaé sobie liste rejestrow i flag ze zdefiniowanymi nazwami tych rejestréw i flag.
Taka mapa pamieci zapisana w pliku rejestry.txt wyglgda nastepujaco:

Przyktad pliku rejestry.txt
MINUTY; 4001
GODZINY; 4002
DZIEN_TYG; 4006
AW_TAZ; 7187
AIN_TZEW; 4094
OUT_NG; 4211
STAT_PRACY; 4112
NAST_PRACA_CTR; 4086

Po zdefiniowaniu takiej listy mozemy w projekcie stosowa¢ w parametrach ADR lub
ENABLE zamiast liczby 4002 oznaczajgcej rejestr, nazwe GODZINY, lub zamiast wartosci
4211 nazwe OUT_NG.

Przyktad: ADR=GODZINY
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OBIEKTY

Obiekty umieszczone na ekranach mogg byé réznego typu i maja oczywiscie rozne
parametry.

Typy obiektow, jakie mogg wystapi¢ w projekcje HMI:
NAGLOWEK — nagtéwek ekranu,

VAR16 — wyswietlacz liczby 16-bitowej,

TXT — wyswietlacz tekstu,

AKCJA_EKRAN — akcja zmiany ekranu,

AKCJA_NC_EKRAN - akcja zmiany ekranu bez odswiezania,
AKCJA_DEC - akcja dekrementacii,

AKCJA_INC — akcja inkrementaciji,

AKCJA_SET - akcja ustawienia zmiennej,
AKCJA_FLAG_SET - akcja ustawienia flagi,
KLAWISZ_EKRAN - przycisk zmiany ekranu,
KLAWISZ_NC_EKRAN — przycisk zmiany ekranu bez odswiezania,
KLAWISZ_DEC — przycisk dekrementaciji,

KLAWISZ_INC — przycisk inkrementacji,

KLAWISZ_SET — przycisk ustawienia zmiennej,
KLAWISZ_FLAG_SET - przycisk ustawienia flagi,

BMP — obrazek typu RGB 24-bitowy

IKONA — obrazek typu mono,

ONOFF_IKONA — migajgca ikona,

LISTA TXT - lista tekstéw,

LISTA ALERT - lista alarméw,

LISTA_BMP - lista obrazkéw typu RGB 24-bitowy,
DYNLISTA_BMP — dynamiczna lista obrazkéw typu RGB 24-bitowy,
LISTA_IKON - lista obrazkéw typu mono,

PASS - obiekt umozliwiajgcy wpisanie hasta,

PROGRAM - interpretacja graficzna programu tygodniowego
RAMKA — prostokgtna ramka,

BOX_ALERT — obiekt wyswietlajgcy na catym ekranie alarmy,
STATUS_ COM - status komunikacji ze sterownikiem.

Ponizej zostaty szczegbtowo opisane wszystkie mozliwe typy obiektéw wraz ze wszystkimi
ich parametrami.
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Obiekt typu NAGLOWEK - nagtowek ekranu

Obiekt NAGLOWEK zawiera nazwe danego ekranu i umozliwia wyswietlenie dwdch
systemowych klawiszy w lewym i prawym gérnym rogu. Klawisze te umozliwiajg przejscie
do innych ekranéw.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

TXT= Nazwa danego ekranu. Maksymalna dtugos$¢ nazwy to 16 znakéw. HMI
nie obstuguje polskich znakow.

KOLOR= Kolor catego nagtowka (nazwy i przyciskédw) w formacie RGB 24b
(24-bitowym). Liczby muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

L_ICON= Lewy klawisz. Warto$¢ tego parametru okresla numer ekranu, do ktérego
ma skoczy¢ program. Przypisanie wartosci -1 powoduje, ze dany klawisz
nie bedzie wyswietlany.

P_ICON= Prawy klawisz. Opis analogiczny jak powyzej.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <nazwa> opisuje nagtdwek ekranu (TYP=NAGLOWEK) O nazwie
.EKran startowy ” (TxT=Ekran startowy). Nagtéwek ten posiada jeden klawisz po prawej
stronie po dotknieciu, ktérego zostaje wyswietlony ekran o numerze 1 (p_1con=1). Caty
nagtowek ma kolor niebieski (k0LOR=0, 0, 255).

<nazwa>
TYP=NAGLOWEK
TXT=Ekran startowy
KOLOR=0, 0,255
IL_TICON=-1

P_ICON=1

</>

16



Obiekt typu VAR16 — wyswietlacz liczby 16-bitowej

Obiekt VAR16 umozliwia wyswietlenie lub edycje parametréw liczbowych 16-bitowych,
czyli rejestréw w sterowniku.

zmienna

opis

TYP=

Typ danego obiektu.

NAZWA=

Nazwa obiektu, bedzie wyswietlana tylko podczas edycji tego parametru.
Maksymalna diugo$¢ nazwy to 16 znakow.

X=

Wspotrzedna x lewego goérnego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
ze obiekt bedzie narysowany maksymalnie przy lewej krawedzi ekranu.

Y=

Wspétrzedna y lewego gornego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
ze obiekt bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspéirzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspéirzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

MIN=

Minimalna wartos¢ liczby, jakg mozna wprowadzic.

MAX=

Maksymalna wartos¢ liczby, jakg mozna wprowadzic.

FORMAT=

Format wyswietlania liczby. Opcje:
= fx1 — X —jedna cyfra,
= fx2 — XX — dwie cyfry,

= £X9 — XXXXXXXXX — dziewiec cyfr,

= fx02 — OX — dwie cyfry z zerem wiodgcym,

= fx03 — 00X — trzy cyfry z zerami wiodgcymi,

. -f.)i09 — 00000000X — dziewie¢ cyfr z zerami wiodgcymi,

= fx1.1 — X.X —jedna cyfra i jedna cyfra po przecinku,

= fx2.1 — XX.X — dwie cyfry i jedna cyfra po przecinku,

. -f.)i9.1 — XXXXXXXXX.X — dziewiec cyfr i jedna cyfra po przecinku,

= fx02.1 — OX.X — dwie cyfry z zerem wiodgcym i jedna cyfra po
przecinku,
= fx03.1 — 00X.X — trzy cyfry z zerami wiodacymi i jedna cyfra po
przecinku,

= fx09.1 — 00000000X.X — dziewieé cyfr z zerami wiodacymi i jedna
cyfra po przecinku.

FONT=

Wielkos¢ czcionki, Opcje: 12, 16, 20, 24, 36, 45.

FONT wysokos¢ | szerokosé Zzlgrr;’:r?%f,v"??ﬁc;?
12 12 8 4
16 16 11 5
20 20 13 6
24 24 15 7
36 36 24 10
45 45 32 14

Powyzsza tabela moze by¢ przydatna, jesli chcemy na ekranie doktadnie
rozmiesci¢ kilka tekstéw lub wyswietlaczy numerycznych o réznych
rozmiarach czcionek i roznej dtugosci znakéw. Wszystkie litery i cyfry
majg taka samg szeroko$¢ z  wyjatkiem  kilku  znakow
interpunkcyjnych: ., 1 ; .itp.

17



KOLOR=

Kolor wyswietlanej liczby w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

AKCJA=

Rodzaj wyswietlacza. Opcje:
= edit — liczba edytowalna,
= brak — tylko wyswietlanie.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dana zmienna VAR16.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze zmienna dotyczy sterownika opisanego w pliku sterQ.txt.

ADR=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do
odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1). W
tym parametrze jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna
poda¢ nazwe rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik
(rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.

ENABLE=

Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie pominag¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé réwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wySwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartos¢ rézna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <godziny> opisuje wyswietlacz 16-bitowego rejestru
(TYP=vAR16) O nazwie ,Godziny” (NAzZWA=Godziny). Obiekt bedzie wyswietlany na
wspotrzednych X=5; Y=60 (x=5, y=60) podajemy wspodirzedne lewego gdbrnego rogu
obiektu (ROWNAJ=do lewej). Minimalna (MIN=0) i maksymalna (MAX=23) warto$¢, jaka
mozemy wprowadzi¢ podczas edycji tego obiektu. Wyswietlana liczba bedzie miata dwie
cyfry w tym zero wiodgce (FORMAT=fx02) i wielko$¢ czcionki (FONT=24) w kolorze
czerwonym (KOLOR=255, 0, 0). Obiekt ten bedzie edytowalny (AKCJA=edit) i bedzie
mozna zmieni¢ wartos¢ w zadeklarowanym w pliku ster0.txt sterowniku (STER=0) w
rejestrze o adresie (ADR=4002). Dodatkowo ten obiekt bedzie wyswietlany jesli w rejestrze
0 adresie 4165 bedzie warto$¢ 1 (ENABLE=4165=1).

<godziny>
TYP=VAR16
NAZWA=Godziny
X=5

Y=60
ROWNAJ=do lewe’]
MIN=0

MAX=23
FORMAT=£fx02
FONT=24
KOLOR=255,0,0
AKCJA=edit
STER=0
ADR=4002
ENABLE=4165=1
</>
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Obiekt typu TXT — wyswietlacz tekstu

Obiekt typu TXT wyswietla zwykty tekst w dowolnym miejscu na ekranie.

zmienna

Opis

TYP=

Typ danego obiektu.

TXT=

Tekst do wyswietlenia. Maksymalna dtugosé¢ to 32 znaki. HMI nie
obstuguje polskich znakéw. Aby wyswietlic znak stopni Celsjusza *’
trzeba uzy¢ znaku kratki (hash) ‘# .

Przyktad:

Jesli w tej linijce wpiszemy TXT=#C to na ekranie wyswietli sie: °C.

X=

Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspoétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktdrej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoétrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

» do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

FONT=

Wielkos¢ czcionki, Opcje: 12, 16, 20, 24, 36.

. iy szeroko$¢ matych
FONT wysokosé szerokosc¢ clementéw (. , : 2

12 12 8 4
16 16 11 5
20 20 13 6
24 24 15 7
36 36 24 10

Powyzsza tabela moze by¢ przydatna, jesli chcemy na ekranie doktadnie
rozmiesci¢ kilka tekstéw lub wyswietlaczy numerycznych o réznych
rozmiarach czcionek i réznej diugosci znakéw. Wszystkie litery i cyfry
majg taka samag szeroko$¢ z  wyjagtkiem  kilku  znakéw
interpunkcyjnych: ., : ; .itp.

KOLOR=

Kolor wyswietlanego tekstu w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli korzystamy z warunkowego
wyswietlania podanego w nastepnej linijce — ENABLE.

Przyktad:

STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0Q.txt.

ENABLE=

Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdéwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt  bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt  bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.
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ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z taka listg nazw rejestréw.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <tekst1> opisuje wyswietlacz tekstu (TYP=TXT) z tekstem ,°C”
(TxT=#cC). Obiekt bedzie wyswietlany na wspodtrzednych X=240; Y=200, podajemy
wspotrzedne lewego gornego rogu obiekiu (ROWNAJ=do lewej). Wyswietlany tekst
bedzie miat wielkos¢ czcionki 36 (FONT=36) w kolorze niebieskim (KOLOR=0,0,255).
Tekst ten bedzie wyswietlany pod warunkiem, ze w zadeklarowanym w pliku sterowniku
(STER=0) w rejestrze o adresie 4165 bedzie warto$¢ réowna 1 (ENABLE=4165=1).

<tekstl>
TYP=TXT
TXT=#C

X=240

Y=200
ROWNAJ=do lewe]
FONT=36
KOLOR=0, 0, 255
STER=0
ENABLE=4165=1
</>
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Obiekt typu AKCJA_EKRAN i AKCJA_NC_EKRAN - akcja zmiany ekranu

Obiekt AKCJA_EKRAN jest niewidocznym na ekranie prostokatem, ktdéry umozliwia
przejécie do innego ekranu.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.
= AKCJA_EKRAN — przy zmianie ekranu nastgpi wyczyszczenie catego
ekranu na biafo.
= AKCJA_NC_EKRAN - przy zmianie ekranu nie bedzie czyszczony
ekran na biato.

X= Wspétrzedna x pozycji obiektu. W zaleznosci od parametru ROWNAJ
moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo srodek.

Y= Wspotrzedna y pozycji obiektu. 0 oznacza, ze obiekt bedzie umieszczony
maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysoko$¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ interpretowana pozycja
obiektu. Opcje:
= do lewej — obiekt bedzie umieszczony od lewej strony czyli
wspotrzedne X i y oznaczajg lewy gorny rog obiektu,
= centralnie — obiekt bedzie umieszczony tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,
= do prawej — obiekt bedzie umieszczony od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

EKRAN= Parametr okresla numer ekranu, do ktérego ma skoczy¢ dany obiekt po
jego dotknieciu.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.
W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.
Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli korzystamy z warunkowego
wyswietlania podanego w nastepnej linijce — ENABLE.
Przyktad:
STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku sterQ.txt.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt

byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé réwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rézny ‘I’, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z taka listg nazw rejestréw.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <akcjal> opisuje niewidzialny przycisk, ktory umozliwia
przejscie do innego ekranu (TYP=AKCJA_EKRAN) O humerze trzecim (EKRAN=3). Obiekt ten
jest nie widocznym prostokgtem o wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50)
umieszczonym centralnie (ROWNAJ=centralnie) na wspotrzednych x:50 i y:80 (x=50,
v=80). Dodatkowo obiekt bedzie aktywny pod warunkiem, ze w zadeklarowanym w pliku
sterowniku (STER=0) w rejestrze o adresie 4165 bedzie warto$¢ réwna 1 (ENABLE=4165=1).

<akcjal>
TYP=AKCJA_EKRAN
X=50

Y=80

W=100

H=50
ROWNAJ=centralnie
EKRAN=3

STER=0
ENABLE=4165=1
</>
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Obiekt typu AKCJA_DEC - akcja dekrementaciji

Obiekt AKCJA_DEC umozliwia odjecie 1 od wartosci wybranego rejestru. Obiekt jest
niewidocznym na ekranie prostokgtem.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspotrzedna x pozycji obiektu. W zaleznosci od parametru ROWNAJ
moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo srodek.

Y= Wspoétrzedna y pozycji obiektu. 0 oznacza, ze obiekt bedzie
umieszczony maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ interpretowana pozycja

obiektu. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie umieszczony od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie umieszczony tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie umieszczony od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

MIN= Minimalna wartos¢, do ktérej mozna obnizyé dany rejestr za pomoca tej
akcji dekrementaciji.
STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.
ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do

odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1).
W tym parametrze jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna
poda¢ nazwe rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac¢ plik
(rejestry.ixt) z taka lista nazw rejestréw.

ENABLE= Warunek aktywnosci danego obiektu. Jesli chcemy Zzeby dany obiekt byt
aktywny zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym warunkiem
ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt aktywny w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé¢ rowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze

4165 jest wartos¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rdézny ‘', zamiast rejestru moze byé uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <akcja2> opisuje niewidzialny przycisk, ktory umozliwia
dekrementacje rejestru (Typ=arcJa_DEC) czyli odjecie 1 od wartosci w rejestrze 4103
(ADR=4103) w sterowniku opisanym w piku sterQ.txt (STER=0). Minimalna warto$¢, do
ktérej mozemy dekrementowac to 0 (MIN=0). Obiekt ten jest nie widocznym prostokgtem o
wymiarach 100 na 50 pikseli (=100, H=50) umieszczonym na wspétrzednych x:50 i y:200
(x=50, Y=200) gdzie te wspotrzedne okreslajg lewy gorny rég prostokata (ROWNAJ=do
lewe3).

<akcja2>
TYP=AKCJA_DEC
X=50

Y=200

wW=100

H=50
ROWNAJ=do lewe]
MIN=0

STER=0
ADR=4103

</>
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Obiekt typu AKCJA_INC - akcja inkrementaciji

Obiekt AKCJA_INC umozliwia dodanie 1 do wartosci wybranego rejestru. Obiekt jest
niewidocznym na ekranie prostokgtem.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspotrzedna x pozycji obiektu. W zaleznosci od parametru ROWNAJ
moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo srodek.

Y= Wspoétrzedna y pozycji obiektu. 0 oznacza, ze obiekt bedzie
umieszczony maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ interpretowana pozycja

obiektu. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie umieszczony od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie umieszczony tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie umieszczony od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

MAX= Maksymalna warto$¢, do ktérej mozna zwiekszy¢ dany rejestr za
pomoca tej akcji inkrementaciji.
STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.
ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do

odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1).
W tym parametrze jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna
poda¢ nazwe rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac¢ plik
(rejestry.ixt) z taka lista nazw rejestréw.

ENABLE= Warunek aktywnosci danego obiektu. Jesli chcemy Zzeby dany obiekt byt
aktywny zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym warunkiem
ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt aktywny w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé¢ rowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze

4165 jest wartos¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rdézny ‘', zamiast rejestru moze byé uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <akcja3> opisuje niewidzialny przycisk, ktory umozliwia
inkrementacje rejestru (Typ=axcJa_1nc) czyli dodanie 1 do wartosci w rejestrze 4103
(ADR=4103) w sterowniku opisanym w piku sterO.txt (STER=0). Maksymalna warto$¢, do
ktérej mozemy inkrementowa¢ do 15 (MAX=15). Obiekt ten jest nie widocznym
prostokgtem o wymiarach 100 na 100 pikseli (w=100, H=100) umieszczonym na
wspotrzednych x:300 i y:200 (x=300, Y=200) gdzie te wspbtrzedne okreslajg prawy gérny
rog prostokgta (ROWNAJ=do prawej).

<akcja3>
TYP=AKCJA_INC
X=300

Y=200

wW=100

H=100
ROWNAJ=do prawe]
MAX=15

STER=0
ADR=4103

</>
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Obiekt typu AKCJA_SET - akcja ustawienia zmiennej

Obiekt AKCJA_SET umozliwia ustawienie wartosci wybranego rejestru. Obiekt jest
niewidocznym na ekranie prostokgtem.

zmienna

opis

TYP=

Typ danego obiektu.

X=

Wspotrzedna x pozycji obiektu. W zaleznosci od parametru ROWNAJ
moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo srodek.

Y=

Wspéirzedna y pozycji obiektu. 0 oznacza, ze obiekt bedzie
umieszczony maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W=

Szerokosé obiektu.

H=

Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktorej strony ma by¢ interpretowana pozycja
obiektu. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie umieszczony od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie umieszczony tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie umieszczony od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

SET=

Wartos¢, ktéra bedzie wpisana do danego rejestru po dotknieciu tego
obiektu.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do zapisu z
wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus TCP. Adres musi
by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.ixt gdzie X oznacza numer
sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna poda¢ nazwe
rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z takg
listg nazw rejestrow.

ENABLE=

Warunek aktywnosci danego obiektu. Jesli chcemy Zzeby dany obiekt byt
aktywny zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym warunkiem
ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt aktywny w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé¢ rowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rdézny ‘', zamiast rejestru moze byé uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <akcja4> opisuje niewidzialny przycisk, ktory umozliwia
wpisanie (TypP=AKCJA_SET) wartosci 8 (SET=8) do rejestru o adresie (ADR=4103) w
sterowniku opisanym w piku ster0.txt (STER=0). Obiekt ten jest nie widocznym
prostokgtem o wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50) umieszczonym na
wspotrzednych x:175 i y:250 (x=175, Y=250) gdzie te wspébirzedne okreslajg lewy gérny
rog prostokgta (ROWNAJ=do lewej).

<akcjad>
TYP=AKCJA_SET
X=175

Y=250

W=100

H=50
ROWNAJ=do lewej
SET=8

STER=0
ADR=4002

</>
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Obiekt typu AKCJA_FLAG_SET - akcja ustawienia flagi

Obiekt AKCJA_FLAG_SET umozliwia ustawienie stanu wybranej flagi. Obiekt jest
niewidocznym na ekranie prostokgtem.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspotrzedna x pozycji obiektu. W zaleznosci od parametru ROWNAJ
moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo srodek.

Y= Wspoétrzedna y pozycji obiektu. 0 oznacza, ze obiekt bedzie
umieszczony maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ interpretowana pozycja
obiektu. Opcje:
» do lewej — obiekt bedzie umieszczony od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,
= centralnie — obiekt bedzie umieszczony tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,
= do prawej — obiekt bedzie umieszczony od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

SET= Wartos¢ ‘0’ lub “1°, ktéra bedzie wpisana do danej flagi po dotknieciu
tego obiektu.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.
W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.
Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres flagi (coil) dostepnej do zapisu z wykorzystaniem protokotu
Modbus RTU lub Modbus TCP.
Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.ixt gdzie X
oznacza numer sterownika (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W
tym parametrze jako adres flagi zamiast wartosci liczbowej mozna podac
nazwe flagi. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z
takg listg nazw rejestrow.

ENABLE= Warunek aktywnosci danego obiektu. Jesli chcemy Zzeby dany obiekt byt
aktywny zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym warunkiem
ENABLE.
Jesli chcemy, aby dany obiekt byt aktywny w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.
Przyktady:
ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé¢ rowna 1.
ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartosé wieksza niz 5.
ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.
ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie aktywny, jesli w rejestrze
4165 jest wartos¢ rdzna od 0.
W warunkach réwny ‘=’ lub rdézny ‘', zamiast rejestru moze byé uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <akcja5> opisuje niewidzialny przycisk, ktory umozliwia
ustawienie flagi (Typ=akcJa_riac_seT). Do flagi o adresie (ADR=7083) w sterowniku
opisanym w piku ster0.txt (STER=0) zostanie wpisana warto$¢ 1 (SET=1). Obiekt ten jest
nie widocznym prostokatem o wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50) umieszczonym
na wspoétrzednych x:300 i y:80 (x=300, Y=80) gdzie te wspodtrzedne okreslajg lewy gorny
rog prostokgta (ROWNAJ=do lewej).

<akcjab>
TYP=AKCJA_FLAG_SET
X=300

Y=80

wW=100

H=50

ROWNAJ=do lewej
SET=1

STER=0

ADR=7083

</>
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Obiekt typu KLAWISZ_EKRAN i KLAWISZ_NC_EKRAN - przycisk zmiany ekranu

Obiekt KLAWISZ_EKRAN jest przyciskiem, ktory umozliwia przejscie do innego ekranu.

zmienna Opis

TYP= Typ danego obiektu.
Typ danego obiektu.
= KLAWISZ_EKRAN - przy zmianie ekranu nastgpi wyczyszczenie
catego ekranu na biato,
» KLAWISZ_NC_EKRAN - przy zmianie ekranu nie bedzie czyszczony
ekran na biato.

NAZWA= Wyswietlana nazwa dla danego przycisku. Maksymalna dtugos¢ nazwy
to 16 znakéw. HMI nie obstuguje polskich znakdw.

X= Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szeroko$¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:
= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne X i y oznaczajg lewy goérny rog obiektu,
= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoirzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,
= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

KOLOR= Kolor przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_ON= Kolor dotknietego przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

EKRAN= Parametr okresla numer ekranu, do ktérego ma skoczy¢ dany obiekt po
jego dotknieciu.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.
W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.
Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli korzystamy z warunkowego
wys$wietlania podanego w nastepnej linijce — ENABLE.
Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ENABLE= Warunek wys$wietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt

byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé réwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestréw.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <k1awl> opisuje przycisk (klawisz), ktdry umozliwia przejscie do
innego ekranu (TYP=KLAWISZ_EKRAN) O numerze drugim (EkranN=2). Obiekt ten jest
widocznym prostokatem z zaokraglonymi rogami i napisem ,Ekran2” (NAZWA=Ekran2) w
kolorze zielonym (koLOR=0,255,0) i wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50)
umieszczonym na wspotrzednych x:50 i y:80 (x=50, vY=80) gdzie sg to wspoirzedne
lewego gérnego rogu (ROWNAJ=do lewej). Po wcisnieci przycisku zmieni on kolor na
ciemno szary (KOLOR_ON=25, 25, 25). Dodatkowo obiekt bedzie aktywny pod warunkiem,
ze w zadeklarowanym w pliku sterowniku (STER=0) w rejestrze o adresie 4165 bedzie
wartos¢ 1 (ENABLE=4165=1).

<klawl>
TYP=KLAWISZ_ EKRAN
NAZWA=Ekran?2

X=50

Y=80

W=100

H=50

ROWNAJ=do lewej
KOLOR=0, 255, 0
KOLOR_ON=25, 25, 25
EKRAN=2

STER=0
ENABLE=4165=1

</>
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Obiekt typu KLAWISZ_DEC - przycisk dekrementacji

Obiekt KLAWISZ_DEC jest przyciskiem, ktéry odejmuje 1 od zadeklarowanej zmiennej.

zmienna

Opis

TYP=

Typ danego obiektu.

NAZWA=

Wyswietlana nazwa dla danego przycisku. Maksymalna dtugosé nazwy
to 16 znakow. HMI nie obstuguje polskich znakéw.

X=

Wspbétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspotrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W=

Szerokosé obiektu.

H=

Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

KOLOR=

Kolor przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_ON=

Kolor dotknietego przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdblnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

MIN=

Minimalna wartos¢, do ktérej mozna obnizyé dany rejestr za pomoca tej
akcji dekrementaciji.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika. Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do
odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1).
W tym parametrze jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna
poda¢ nazwe rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac¢ plik
(rejestry.ixt) z takg lista nazw rejestréw.

ENABLE=

Warunek wys$wietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznos$ci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wyswietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wyswietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘I, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z taka listg nazw rejestréw.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <klaw2> opisuje przycisk (klawisz), ktéry umozliwia
dekrementacje rejestru (Typ=kLAW_DEC), czyli odjecie 1 od wartosci w rejestrze 4103
(ADR=4103) w sterowniku opisanym w piku sterQ.txt (STER=0). Minimalna warto$¢, do
ktérej mozemy dekrementowaé to 0 (MIN=0). Obiekt ten jest widocznym prostokgtem z
zaokragglonymi rogami i napisem ,Dec” (NAzWA=Dec) W Kkolorze niebieskim
(KOLOR=0, 0, 255) i wymiarach 100 na 100 pikseli (w=100, H=100) umieszczonym na
wspotrzednych x:50 i y:200 (x=50, vy=200) gdzie sg to wspdtrzedne lewego gbérnego rogu
(ROWNAJ=do lewej). PO wcisnieci przycisku zmieni on Kkolor na ciemno szary
(KOLOR_ON=25, 25, 25).

<klaw2>
TYP=KLAWISZ_DEC
NAZWA=Dec

X=50

Y=200

W=100

H=100

ROWNAJ=do lewej
KOLOR=0, 0, 255
KOLOR_ON=25, 25, 25
MIN=0

STER=0

ADR=4103

</>
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Obiekt typu KLAWISZ_INC - przycisk inkrementacji

Obiekt KLAWISZ_INC jest przyciskiem, ktéry dodaje 1 do zadeklarowanej zmienne;.

zmienna

Opis

TYP=

Typ danego obiektu.

NAZWA=

Wyswietlana nazwa dla danego przycisku. Maksymalna dtugo$¢ nazwy
to 16 znakéw. HMI nie obstuguje polskich znakéw.

X=

Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspoétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W=

Szerokos$c¢ obiektu.

H=

Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspéirzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoéirzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

KOLOR=

Kolor przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_ON=

Kolor dotknietego przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

MAX=

Maksymalna wartos$¢, do ktdrej mozna zwiekszy¢ dany rejestr za pomocg
tej akcji inkrementaciji.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika. Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR=

Adres 16-bitowego rejestru  (holding register) dostepnego do
odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1). W
tym parametrze jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna
poda¢ nazwe rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik
(rejestry.ixt) z takag listg nazw rejestréw.

ENABLE=

Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé réwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt  bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wyswietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z taka listg nazw rejestréw.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <klaw3> opisuje przycisk (klawisz), ktory umozliwia
inkrementacje rejestru (Typ=kLaw_1NC), czyli dodanie 1 do wartosci w rejestrze 4103
(ADR=4103) w sterowniku opisanym w piku sterO.txt (STER=0). Maksymalna warto$¢, do
ktérej mozemy inkrementowac to 15 (MAX=15). Obiekt ten jest widocznym prostokgtem z
zaokraglonymi rogami i napisem ,Inc’® (NAZWA=Inc) W kolorze czerwonym
(KOLOR=255, 0, 0) i wymiarach 100 na 100 pikseli (w=100, H=100) umieszczonym na
wspotrzednych x:300 i y:200 (x=300, Y=200) gdzie sg to wspéirzedne lewego gdérnego
rogu (ROWNAJ=do lewed). Po wcisnieci przycisku zmieni on kolor na ciemno szary
(KOLOR_ON=25, 25, 25).

<klaw3>
TYP=KLAWISZ_INC
NAZWA=Inc

X=300

Y=200

W=100

H=100

ROWNAJ=do lewej
KOLOR=250, 25, 25
KOLOR_ON=25, 25, 25
MAX=15

STER=0

ADR=4103

</>
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Obiekt typu KLAWISZ_SET - przycisk ustawienia zmiennej

Obiekt KLAWISZ_SET jest przyciskiem, ktdry ustawia wartos¢ zadeklarowanej zmienne;.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

NAZWA= Wyswietlana nazwa dla danego przycisku. Maksymalna dtugos¢ nazwy
to 16 znakéw. HMI nie obstuguje polskich znakéw.

X= Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspoétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos$¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:
= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy goérny rog obiektu,
= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,
= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

KOLOR= Kolor przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_ON-= Kolor dotknigtego przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

SET= Wartos¢, ktéra bedzie wpisana do danego rejestru po dotknieciu tego
przycisku.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.
W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.
Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) dostepnego do zapisu z
wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus TCP. Adres musi
by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie X oznacza numer
sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna poda¢ nazwe
rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z taka
listg nazw rejestréw.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt

byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé réwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rézny ‘I’, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z taka listg nazw rejestréw.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <klaw4> opisuje przycisk (klawisz), kt6ry umozliwia wpisanie
(TYP=KLAWISZ_SET) wartosci 8 (SET=8) do rejestru o adresie (ADR=4103) w sterowniku
opisanym w piku ster0.txt (STER=0). Obiekt ten jest widocznym prostokgtem z
zaokrgglonymi rogami i napisem ,Set:8” (NAzZWA=Set:8) w kolorze zielonym
(KOLOR=0,255,0) i wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50) umieszczonym na
wspoétrzednych x:175 i y:250 (x=175, y=250) gdzie te wspotrzedne okreslajg lewy gorny
rég prostokata (RowNaJ=do lewed). PO wcisnieci przycisku zmieni on kolor na ciemno
szary (KOLOR_ON=25, 25, 25).

<klawéd>
TYP=KLAWISZ_SET
NAZWA=Set : 8
X=175

Y=250

W=100

H=50

ROWNAJ=do lewe]
KOLOR=0, 255, 0
KOLOR_ON=25, 25, 25
SET=8

STER=0

ADR=4103

</>
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Obiekt typu KLAWISZ_FLAG_SET - przycisk ustawienia flagi

Obiekt KLAWISZ_FLAG_SET jest przyciskiem, ktéry ustawia wartos¢ zadeklarowane;j
flagi.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

NAZWA= Wyswietlana nazwa dla danego przycisku. Maksymalna dtugos¢ nazwy
to 16 znakéw. HMI nie obstuguje polskich znakéw.

X= Wspotrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspbétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma byé narysowany obiekt. Opcje:
» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli

wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspéirzedne x i y
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

KOLOR= Kolor przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdblnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_ON= Kolor dotknietego przycisku w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdblnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

SET= Stan, ktéry bedzie wpisany do danej flagi po dotknieciu tego przycisku.
Mozliwe stany 0 albo 1.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisiji
w tym adres Modbus sterownika. Przykfad:
STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres flagi (coil) dostepnej do zapisu z wykorzystaniem protokotu
Modbus RTU lub Modbus TCP.

Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie X
oznacza numer sterownika (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W
tym parametrze jako adres flagi zamiast wartosci liczbowej mozna podac
nazwe flagi. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z
takg listg nazw rejestrow.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rodowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wySwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosSé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosc¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <k1law5> opisuje przycisk (klawisz), ktory umozliwia ustawienie
flagi (Typ=krAwWISz_FLAG_SET). Do flagi o adresie (ADR=7083) w sterowniku opisanym w
piku ster0.txt (STER=0) zostanie wpisana wartos¢ 1 (SET=1). Obiekt ten jest widocznym
prostokgtem zaokraglonymi rogami i napisem ,Serwis” (NAzZWA=Serwis) w Kkolorze
zielonym (KOLOR=0, 255, 0) i wymiarach 100 na 50 pikseli (w=100, H=50) umieszczonym
na wspoétrzednych x:300 i y:80 (x=300, Y=80) gdzie te wspodtrzedne okreslajg lewy gorny
rog prostokata (rRowNAJ=do 1lewed). Po wcisnieci przycisku zmieni on kolor na ciemno
szary (KOLOR_ON=25, 25, 25).

<klawb>
TYP=KLAWISZ_FLAG_SET
NAZWA=Serwis
X=300

Y=80

W=100

H=50

ROWNAJ=do lewe]
KOLOR=0, 255, 0
KOLOR_ON=25, 25,25
SET=1

STER=0

ADR=7083

</>
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Obiekt typu BMP — obrazek typu RGB 24-bitowy

Obiekt typu BMP umozliwia wyswietlenie obrazka na podstawie pliku graficznego
24-bitowego o rozszerzeniu .bmp.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspoétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu. Trzeba podaé rzeczywisty rozmiar obrazka. Jesli

obrazek ma mie¢ inne wymiary trzeba go przycig¢ w programie
graficznym i poda¢ tutaj nowe wymiary. Kompilator nie przycina
oryginalnych rozmiaréw obraza.

H= Wysokos¢ obiektu. Trzeba podac¢ rzeczywisty rozmiar obrazka. Jesli
obrazek ma mie¢ inne wymiary trzeba go przycig¢ w programie
graficznym i poda¢ tutaj nowe wymiary. Kompilator nie przycina
oryginalnych rozmiaréw obraza.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktdrej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspéirzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoirzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

BMP= Nazwa pliku graficznego 24-bitowego z rozszerzeniem .bmp. Plik ten
musi by¢ umieszczony w tym samym katalogu co caty projekt.
STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli korzystamy z warunkowego
wyswietlania podanego w nastepnej linijce — ENABLE.

Przyktad:

STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku sterQ.txt.
ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdéwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <obraz1> opisuje wyswietlany obrazek (TYP=BMP) na podstawie
24-bitowego pliku graficznego o nazwie ,grafika24.omp” (BMP=grafika24) o wymiarach
50 na 50 pikseli (w=50, H=50). Bedzie on wys$wietlany na wspétrzednych x:80 i y:80
(x=80, Y=80), podane  wspotrzedne  dotyczg sSrodka  gbérnej  krawedzi
(ROWNAJ=centralnie). Obrazek ten bedzie wyswietlany pod warunkiem, ze w
zadeklarowanym w pliku sterowniku (STER=0) w rejestrze o adresie 4103 bedzie wartos¢
wigksza od 5 (ENABLE=4103>5).

<obrazl>
TYP=BMP

X=80

Y=80

W=50

H=50
ROWNAJ=centralnie
BMP=grafikaz4
STER=0
ENABLE=4103>5
</>
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Obiekt typu IKONA - obrazek typu mono

Obiekt typu IKONA jest obiektem mono czyli jednokolorowym. Umozliwia wyswietlenie
obrazka na podstawie pliku graficznego 24-bitowego o rozszerzeniu .bmp. Kazdy bit w
kolorze innym niz biaty traktowany jest jako ,,1” i rysowany jest w kolorze zdefiniowanym w
obiekcie. Plik kolorowy w czasie kompilacji przekonwertowany bedzie do postaci mono,
czyli jednokolorowej ikony.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szeroko$¢ obiektu. Trzeba podaé rzeczywisty rozmiar obrazka. Jesli
obrazek ma mie¢ inne wymiary trzeba go przycigé w programie
graficznym i podaé¢ tutaj nowe wymiary. Kompilator nie przycina
oryginalnych rozmiaréw obraza.

H= Wysokos¢ obiektu. Trzeba podac rzeczywisty rozmiar obrazka. Jesli
obrazek ma mie¢ inne wymiary trzeba go przycigé w programie
graficznym i poda¢ tutaj nowe wymiary. Kompilator nie przycina
oryginalnych rozmiaréw obraza.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma byé narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

KOLOR= Kolor wyswietlanego obrazka (ikony) w formacie RGB 24b (24-bitowym).
Wagi poszczegolnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

IKONA= Nazwa pliku graficznego 24-bitowego z rozszerzeniem .bmp, ktory
bedzie przekonwertowany do postaci mono czyli jednokolorowej ikony.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt. W pliku o podanym
numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji w tym adres
Modbus sterownika. Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli
korzystamy z warunkowego wyswietlania podanego w nastepne;j linijce —
ENABLE. Przyktad:

STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linike z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosc¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘I, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <ikonal> opisuje wyswietlany monochromatyczny obrazek
(TYP=IKONA) na podstawie pliku ,icon_dom.bmp” (IKONA=1icon_dom) 0 wymiarach 70 na
32 pikseli (w=70, H=32). Bedzie on wyswietlany na wspétrzednych x:10 i y:200 (x=10,
Y=200), podane wspotrzedne dotyczg lewego goérnego naroznika (ROWNAJ=do lewe?7).
lkona bedzie wyswietlana w niebieskim kolorze (KOLOR=0,0,255). Ikona ta bedzie
wyswietlana pod warunkiem, ze w zadeklarowanym w pliku sterowniku (STER=0) w
rejestrze o adresie 4103 bedzie warto$¢ mniejsza od 4 (ENABLE=4103<4).

<ikonal>
TYP=IKONA

X=10

Y=200

W="70

H=32

ROWNAJ=do lewe]
KOLOR=255,0,0
IKONA=icon_dom
STER=0
ENABLE=4103<4
</>
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Obiekt typu LISTA_TXT - lista tekstow

Obiekt typu LISTA_TXT umozliwia wyswietlenie réznych tekstéw w zaleznosci od wartosci
danego rejestru lub flagi. Np. dzien tygodnia.

zmienna

opis

TYP=

Typ danego obiektu.

NAZWA=

Nazwa obiektu, bedzie wyswietlana tylko podczas edycji tego parametru.
Maksymalna diugo$¢ nazwy to 16 znakow.

X=

Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspdtrzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

FONT=

Wielkos¢ czcionki, Opcje: 12, 16, 20, 24, 36.

r . 2 szerokos¢ matych
FONT wysokosé szeroko$c¢ clementéw (. , : 2

12 12 8 4
16 16 11 5
20 20 13 6
24 24 15 7
36 36 24 10

Powyzsza tabela moze by¢ przydatna, jesli chcemy na ekranie doktadnie
rozmiesci¢ kilka tekstow lub wyswietlaczy numerycznych o réznych
rozmiarach czcionek i roznej dtugosci znakow. Wszystkie litery i cyfry
majg taka samg szeroko$¢ z  wyjgtkiem  kilkku  znakéw
interpunkcyjnych: ., 1 ; .itp.

KOLOR=

Kolor wyswietlanej listy w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

AKCJA=

Rodzaj listy. Opcje:

» edit — lista edytowalna, pojawia sie okienko wyboru, maksymalna
dtugosc listy edytowalnej to 7 elementéw (tekstow po 19 znakow),

= cedit — lista cyklicznie przewijana, po dotknieciu obiektu nastepuje
zmiana na kolejny tekst z listy, maksymalna dtugosc¢ listy cyklicznej to 15
elementow (tekstéw po 19 znakéw),

* brak — lista tylko do wyswietlania, maksymalna diugos¢ tej listy to 15
elementéw (tekstow po 19 znakow).

LISTA=

Nazwa pliku z listg tekstbw do wyswietlania. Wartosci i teksty im
przypisane zawarte sg w dodatkowym pliku.

LISTA_EDIT=

Nazwa pliku z listg tekstow, ktore sie pojawia podczas edycji tego
parametru, czyli tylko dla list z ustawionym parametrem AKCJA=edit.
Wartosci i teksty im przypisane sg w dodatkowym pliku. Parametry
LISTA i LISTA_EDIT umozliwiajg przygotowanie dwoch list, np. jednej
wyréwnanej do lewej strony, a drugiej wyrbwnanej do prawej. Mozliwe
jest tez zastosowanie w jednej liscie skroconych tekstédw. Ponizej
przyktady takich plikéw.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika. Przyktad:

STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.
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ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) lub flagi (coil) dostepnego
do odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1)
lub z zakresu (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna podac
nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik
(rejestry.txt) z takg lista nazw rejestrow.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linike z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘I, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <dzien> opisuje edytowalng (AKCJA=edit) liste dni tygodnia w
postaci tekstowej (TYP=LISTA_TXT). Obiekt bedzie wyswietlany na wspétrzednych x:475 i
y:60 (x=475, Y=60), podajemy wspotrzedne prawego gérnego rogu obiektu (ROWNAJ=do
praweij). Wyswietlany tekst bedzie miat wielko$¢ czcionki 36 (FONT=36) w kolorze
niebieskim (KOLOR=0, 0, 255). Teksty bedg wyswietlane w zaleznosci od wartosci rejestru
4006 (ADR=4006) w sterowniku zadeklarowanym w pliku ster0.txt (STER=0).

Lista wyswietlanych tekstéw i wartosci do nich przypisanych bedzie zadeklarowana w pliku
o_dni_skrot.txt” (LISTA=1_dni_skrot), ponizej przyktad takiego pliku. Podczas edycji
tego parametru bedzie wyswietlone dodatkowe okienko wyskakujgce zawierajgce lista
tekstéw zadeklarowanych w pliku ,|_dni_lewa.txt” (LISTA=1_dni_lewa), ponizej przyktad
takiego pliku.

<dzien>
TYP=LISTA_TXT
NAZWA=Dzien tygodnia
X=475

Y=60

ROWNAJ=do prawe ]
FONT=36
KOLOR=0, 0, 255
AKCJA=edit
LISTA=1_dni_skrot
LISTA _EDIT=1 dni_lewa
STER=0

ADR=4006

</>
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W ponizszym pliku w kazdej linijce mamy dwa parametry oddzielone $rednikiem. Pierwszy
to warto$¢ rejestru, dla ktérego ma by¢é wyswietlony dany tekst, drugi to tekst o
maksymalnej dtugosci 19 znakdéw. Mozemy zadeklarowaé do 15 elementdéw.

Plik |_dni_skrot.txt
0;Po

1, Wt

2;Sr

3;Cz

4;Pi

5;So

6;Ni

W ponizszym pliku w kazdej linijce mamy dwa parametry oddzielone srednikiem. Pierwszy
to wartosc rejestru, drugi to tekst o maksymalnej diugosci 19 znakdéw. Trzeba pamietag,
aby teksty miaty tg samg dtugos¢, w razie potrzeby trzeba uzupetni¢ brakujgce litery
~SPACJAMI”.

Ten plik opisuje liste tekstow w okienku wyskakujgcym podczas edycji, mozemy w nim
zadeklarowa¢ maksymalnie do 7 elementow.

Plik I_dni_lewa.txt
0;Poniedzialek
1;Wtorek
2; Sroda
3;Czwartek
4;Piatek
5; Sobota
6;Niedziela
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Obiekt typu LISTA_ALERT - lista alarméw

Obiekt typu LISTA_ALERT umozliwia wyswietlenie naprzemiennie wszystkich aktualnie

wystepujgcych awarii.

zmienna

opis

TYP=

Typ danego obiektu.

X=

Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspotrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne X i y oznaczajg prawy goérny rég obiektu.

FONT=

Wielkos¢ czcionki, Opcje: 12, 16, 20, 24, 36.

o y szeroko$¢ matych
FONT wysokosé szerokos¢ elementéw (. , : 2

12 12 8 4
16 16 11 5
20 20 13 6
24 24 15 7
36 36 24 10

Powyzsza tabela moze by¢ przydatna, jesli chcemy na ekranie doktadnie
rozmiesci¢ kilka tekstéw lub wys$wietlaczy numerycznych o réznych
rozmiarach czcionek i roznej dtugosci znakoéw. Wszystkie litery i cyfry
majg taka samg szerokos¢ z  wyjgtkiem  kilkku  znakdéw
interpunkcyjnych: ., 1 ; .itp.

KOLOR=

Kolor wyswietlanej listy z alarmami w formacie RGB 24b (24-bitowym).
Wagi poszczegdlnych koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

BLINK=

Parametr okresla czy dany obiekt bedzie migat.
= 0 - obiekt bedzie wyswietlany ciggle,
= 1 — obiekt bedzie migat z czestotliwoscig 1s.

LISTA=

Nazwa pliku z listg alarmoéw do wyswietlania. W tym dodatkowym pliku
zapisane sg nastepujgce informacje: numer sterownika, numer rejestru,
wartosc¢ tego rejestru i tres¢ komunikatu. Tej samej listy mozna uzy¢ w
obiekcie BOX_ALERT.
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Przyktad

Pokazany  ponizej obiekt <alert> opisuje liste  wysSwietlanych  awarii
(TYP=LISTA_ALERT). Obiekt bedzie wyswietlany na wspoétrzednych x:240 i y:280
(x=240, Y=280), podajemy wspéirzedne Srodka gérnej krawedzi obiektu
(ROWNAJ=centralnie). Wyswietlany tekst bedzie miat wielko$¢ czcionki 24 (FONT=24) w
kolorze czerwonym (KOLOR=250,0,0) i bedzie miga¢ (BLINK=1). Lista wyswietlanych
alarméw bedzie zadeklarowana w pliku ,|_alert.txt” (LISTA=1_alert), ponizej przyktad
takiego pliku.

<alert>
TYP=LISTA_ ALERT
X=240

Y=280
ROWNAJ=centralnie
FONT=24
KOLOR=250,0,0
BLINK=1
LISTA=1_alert

</>

W ponizszym pliku w kazdej linijce mamy cztery parametry oddzielone srednikiem:

- numer sterownika, (np. 0 oznacza, ze zmienna dotyczy sterownika opisanego w pliku
ster0.txt),

- numer rejestru,

- wartosc¢ tego rejestru, dla ktérego wystepuje dana awaria,

- wyswietlany tekst dla danej awarii,

Mozemy zadeklarowa¢ do 64 elementéw (r6znych awarii) o0 maksymalnej dtugosci tekstu
32 znaki.

W ponizszym przyktadzie z listg alarméw widzimy, ze jesli w sterowniku o numerze 0
opisanym w pliku sterO.txt w rejestrze 4101 bedzie wartos¢ 1 to zastanie wyswietlony
komunikat ,Awaria czujnika Tkan!”.

Plik |_alert.txt

0;4101;1;Awaria czujnika Tkan!
0;4102;1;Awaria czujnika Tzew!
0;4111;1;Brudny filtr czerpni!
0;4112;1;Brudny filtr nawiewu!
1;4201;1;Awaria czujnika Twel!
1;4202;1;Awaria czujnika Twe2!

W liscie alrtow jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna poda¢ nazwe
rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z taka listg nazw
rejestrow.
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Obiekt typu LISTA_BMP - lista obrazkéw typu RGB 24-bitowy

Obiekt typu LISTA_BMP umozliwia wyswietlenie réznych obrazkéw w zaleznosci od
wartosci danego rejestru lub flagi. Obrazki te muszg by¢ 24-bitowymi bitmapami o

rozszerzeniu .bmp.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma byé narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy goérny rég obiektu.

BLINK= Parametr okresla czy dany obiekt bedzie migat.
= 0 — obiekt bedzie wyswietlany ciggle,
= 1 — obiekt bedzie migat z czestotliwoscig 1s.

AKCJA= Rodzaj listy. Opcje:

» cedit — lista cyklicznie przewijana, po dotknieciu obiektu nastepuje
zmiana na nastepng w kolejnosci grafike z listy,
= brak — lista tylko do wyswietlania.

LISTA= Nazwa pliku z listg wartosci i przypisanymi do nich plikami graficznymi.
Pliki te muszg by¢ 24-bitowymi bitmapami o rozszerzeniu .bmp. Ponizej
przyktad takiego pliku.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisiji
w tym adres Modbus sterownika. Przyktad:
STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) lub flagi (coil) dostepnego
do odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1)
lub z zakresu (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna podac
nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik
(rejestry.txt) z takg lista nazw rejestrow.

ENABLE= Warunek wys$wietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linike z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosSé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.
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W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘I, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <bmp_dni> opisuje cyklicznie edytowalng (AKCJA=cedit) liste
dni tygodnia w postaci graficznej czyli obrazkdéw z 24-bitowg grafikg (TYP=LISTA_BMP) 0
wymiarach 135 na 90 pikseli (w=135, H=90). Obiekt bedzie wyswietlany na
wspotrzednych x:5 i y:230 (x=5, Y=230), podajemy wspébtrzedne lewego goérnego rogu
obiektu (ROWNAJ=do lewej).

Grafiki bedg wyswietlane w zaleznosci od wartosci rejestru 4006 (ADR=4006) W
sterowniku zadeklarowanym w pliku ster0.ixt (STER=0) i nie bedg miga¢ (BLINK=0).

Lista wyswietlanych grafik i wartosci do nich przypisanych bedzie zadeklarowana w pliku
»_dni_bmp.ixt” (LISTA=1_dni_bmp), ponizej przyktad takiego pliku.

<bmp_dni>
TYP=LISTA_BMP
X=5

Y=230

W=135

H=90

ROWNAJ=do lewej
BLINK=0
AKCJA=cedit
LISTA=1_dni_bmp
STER=0
ADR=4006

</>

W ponizszym pliku w kazdej linijjce mamy dwa parametry oddzielone srednikiem. Pierwszy
to wartos¢ rejestru, dla ktérego ma by¢é wyswietlona dana grafika, drugi to nazwa pliku
graficznego 24-bitowego o rozszerzeniu .omp.

Plik Idni_bmp.txt
0;dt_pn
1;dt_wt
2;dt_sr
3;dt_cz
4;dt_pt
5;dt_so
6;dt_ni
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Obiekt typu DYNLISTA_BMP — dynamiczna lista obrazkéw typu RGB 24-bitowy

Obiekt typu DYNLISTA_BMP umozliwia wys$wietlenie réznych obrazkéw w zaleznosci od
zadeklarowanej listy z mozliwymi zdarzeniami. W danym momencie wyswietlany bedzie
jeden obrazek o najwyzszym priorytecie. Priorytet ustalany jest w zaleznos$ci od kolejnosci
wpisanych zdarzen. Najwyzszy priorytet ma zdarzenie na samej gorze listy. Lista ta jest
zapisana w osobnym pliku.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma byé narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy goérny rég obiektu.

LISTA= Nazwa pliku z listg mozliwych zdarzen i przypisanymi do nich plikami
graficznymi. Pliki te muszg by¢ 24-bitowymi bitmapami o
rozszerzeniu .bmp. Ponizej przykfad takiego pliku.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisiji
w tym adres Modbus sterownika. Przyktad:
STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt

byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wySwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosc¢ rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rézny ‘I', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <dynlist> opisuje dynamiczng liste bitmap (TYP=LISTA_BMP)
o wymiarach 36 na 96 pikseli (Ww=36, H=96). Obiekt bedzie wyswietlany na
wspotrzednych x:240 i y:100 (x=240, Y=100), podajemy wspétrzedne srodka goérne;
krawedzi obiektu (ROWNAJ=centralnie). Grafiki bedg wy$wietlane w zaleznosci od
zadeklarowanej listy zapisanej w pliku ,|_dynlista.txt” (LISTA=1_dynlista). Obrazek ten
bedzie wyswietlany pod warunkiem, ze w zadeklarowanym w pliku sterowniku
.ster0.ixt” (STER=0) Ww rejestrze o0 adresie 4103 bedzie wartos¢ wieksza od 0
(ENABLE=4103>0).

<dynlist>
TYP=DYNLISTA_ BMP
X=240

Y=100

W=36

H=96
ROWNAJ=centralnie
LISTA=1_dynlista
STER=0
ENABLE=4103>0
</>

W ponizszym pliku ,|_dynlista.txt”, w kazdej linijce mamy cztery parametry oddzielone
Srednikiem i sg to:
- numer sterownika,
- numer rejestru lub flagi i warunek logiczny, dla ktérego wyswietlana bedzie dana grafika,
Mozliwe logiczne warunki sg takie same jak dla parametru ENABLE:
= rowne 7187=1,
= rdzne 7188!1,
»  wieksze 4212>2,
* mniejsze 4212<1,
- informacje o miganiu danej grafiki, jesli spetniony jest warunek zdarzenia,
- nazwa pliku graficznego 24-bitowego o rozszerzeniu .omp. ktéry ma by¢ wyswietlony jesli
spetniony jest warunek zdarzenia.

Plik |_dynlista.txt
0;7187=1;1;ng_err
0;7188!1;0;ng_war
0;4212>2;0;ngl
0;4212<1;0;ng0

W danym momencie bedzie wyswietlany tylko jeden obrazek o najwyzszym priorytecie,
czyli w kolejnosci od gory do dotu. Najpierw sprawdzany jest pierwszy warunek: czy flaga
7187 jest rébwna 1 (7187=1). Jesli tak to bedzie migat obrazek zapisany w pliku
,ng_err.omp”. Jesli nie to sprawdzany jest drugi warunek czy flaga 7188 jest r6zna od 1
(71881!1). Jedli tak to bedzie wyswietlany obrazek zapisany w pliku ,ng_war.bmp”. Jesli
nie to sprawdzany jest kolejny warunek czy rejestr 4212 jest wiekszy niz 2 (4212>2). Jedli
tak to bedzie wyswietlany obrazek zapisany w pliku ,ng1.omp”. Jesli nie to sprawdzany
jest kolejny warunek czy rejestr 4212 jest mniejszy niz 1 (4212<1). Jesli tak to bedzie
wyswietlany obrazek zapisany w pliku ,ng0.bomp”. Jesli nie to kolejnych warunkéw do
sprawdzania z listy w tym przyktadzie juz nie ma i nie bedzie wyswietlana zadna grafika.
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Obiekt typu LISTA_IKON - lista obrazkéw typu mono

Obiekt typu LISTA_IKON umozliwia wys$wietlenie réznych obrazkéw w zaleznosci od
wartosci danego rejestru lub flagi. Obrazki te muszg by¢ 24-bitowymi bitmapami o
rozszerzeniu .bmp, ktére podczas kompilacji beda przekonwertowane do obrazkéw mono
czyli jednokolorowych. Kazdy bit w kolorze innym niz biaty traktowany jest jako ,1” i
rysowany jest w kolorze zdefiniowanym w obiekcie. Dla kazdej wartosci rejestru mozemy
zdefiniowac inny kolor wyswietlania ikony.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspotrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos$¢ obiektu.

BLINK= Parametr okresla czy dany obiekt bedzie migat.
= 0 - obiekt bedzie wyswietlany ciggle,
= 1 — obiekt bedzie migat z czestotliwoscig 1s.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg lewy gérny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczaja prawy gérny rég obiektu.

AKCJA= Rodzaj listy. Opcje:
= cedit — lista cyklicznie przewijana, po dotknieciu obiektu nastepuje
zmiana na nastepng w kolejnosci grafike z listy,
= brak — lista tylko do wyswietlania.

LISTA= Nazwa pliku z listg wartosci, koloréw i przypisanymi do nich plikami
graficznymi. Pliki te muszg by¢ 24-bitowymi bitmapami o
rozszerzeniu .bomp. Ponizej przykfad takiego pliku.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) lub flagi (coil) dostepnego
do odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.ixt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1)
lub z zakresu (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna podac
nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik
(rejestry.ixt) z taka lista nazw rejestréw.

ENABLE= Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt

byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.
ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.
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ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosSé¢ mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdézna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘I, zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z taka listg nazw rejestrow.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <ikonal> opisuje wyswietlang liste ikon (TYP=LISTA_IKON),
ktére majg sygnalizowac rozne stany awaryjne w sterowniku opisanym w pliku (STER=0) i
nie bedg migac¢ (BLINK=0). Adres rejestru z informacjg o awariach to 4011 (ADR=4011).
Obiekt bedzie wyswietlat ikony zadeklarowane w pliku ,|_ierror.txt” (LISTA=1_ierror)
bez mozliwosci edycji (AKCJA=brak). lkony bedg miaty rozmiar 180 na 120 pikseli
(W=180, H=120), ktére bedg wyswietlane na wspotrzednych x:100 i y:200 (x=100,
Y=200), podane wspotrzedne dotyczg lewego gérnego naroznika (ROWNAJ=do lewej).

<ikonal>
TYP=LISTA_ TIKON
X=100

Y=200

W=180

H=120
ROWNAJ=do lewej
AKCJA=brak
LISTA=1_ierror
STER=0
ADR=4011

</>

Pokazany ponizej plik I_ierror.txt opisuje doktadnie liste ikon wyswietlang w powyzszym
obiekcie. W kazdej linijce sg trzy parametry oddzielone $rednikiem:

= warto$¢ rejestru, dla ktérej dana ikona jest wyswietlana (2),

= kolor tej ikony, dla kazdej wartosci moze by¢ inny kolor (255, 0, 0),

= nazwa pliku z dang ikong (icon_t_error).

Kolor wyswietlanej ikony jest zapisany w formacie RGB 24b (24-bitowym). Liczby muszag by¢
rozdzielone przecinkiem (np. dla koloru czerwonego to bedzie nastepujacy zapis 255,0,0). Kazdy
plik ikony musi by¢ plikiem graficznym 24-bitowym o rozszerzeniu .omp, ktéry w czasie
kompilacji przekonwertowany bedzie do postaci mono czyli jednokolorowej ikony. Kazdy
bit w kolorze innym niz biaty traktowany jest jako ,1” i rysowany jest w Kkolorze
zdefiniowanym osobno dla kazdej ikony.

Plik |_ierror.txt
2;255,0,0;icon_t_error
3;255,0,0;icon_t_error
4,;255,0,0;icon_t_error
5;255,0,0;icon_t_error
9;255,0,0;icon_t_error
203;255,165,0;icon_t_max
209;255,165,0;icon_t_max

Pliki ,icon_t_error.omp” i ,icon_t max.bmp” sg plikami graficznymi zapisanymi w formacie
24-bitowej bitmapy.
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Obiekt typu ONOFF_IKONA - migajaca ikona

Obiekt typu ONOFF_IKONA jest specyficznym obiektem. Posiada dwa stany: wytgczenia i
zatgczania. W stanie zatgczenia obiekt cyklicznie zmienia swoj kolor, dzieki czemu mozna
zrobi¢ efekt migania. Stan zatgczenia mozna uwarunkowaé przez dodatkowy rejestr. Plik
graficzny musi byé 24-bitowa bitmapg o rozszerzeniu .bmp, ktéra podczas kompilacji
bedzie przekonwertowana do obrazka mono czyli jednokolorowej ikony.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma byé narysowany obiekt. Opcje:

» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,

» do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy goérny rég obiektu.

KOLOR_OFF= Kolor ikony w stanie wytgczenia w formacie RGB 24b
(24-bitowym). Wagi poszczegoinych kolorow muszg by¢ rozdzielone
przecinkiem.

KOLOR_ONi= Pierwszy (poczatkowy) kolor ikony w stanie zatgczenia w formacie RGB
24b (24-bitowym). Wagi poszczegdlnych koloréw muszg byé rozdzielone
przecinkiem. lkona w stanie zatgczenia bedzie cyklicznie zmienia¢ kolor
pomiedzy KOLOR_ON1 a KOLOR_ON2.

KOLOR_ON2= Drugi (koncowy) kolor ikony w stanie zatagczenia w formacie RGB 24b
(24-bitowym). Wagi poszczeg6inych kolorow muszg by¢ rozdzielone
przecinkiem.

IKONA= Nazwa pliku graficznego 24-bitowego z rozszerzeniem .bmp, ktory
bedzie przekonwertowany do postaci mono czyli jednokolorowej ikony.

ON= Warunek  zatgczenia. Je$li wartos¢ odczytana z  rejestru
zadeklarowanego w parametrze ADR jest rébwna temu parametrowi to
ikona jest w stanie zataczenia.

Przyktady:

Jesli ON=0 i ADR=7093 to
R7093=0 to ikona zatgczona,
R7093%1 to ikona wytgczona.
Jesli ON=100 i ADR=4094 to
R4094=100 to ikona zaftgczona,
R4094%100 to ikona wytgczona.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika. Przykfad:
STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.

ADR= Adres 16-bitowego rejestru (holding register) lub flagi (coil) dostepnego

do odczytu/zapisu z wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus
TCP. Adres musi by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.ixt gdzie
X oznacza numer sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1)
lub z zakresu (SL_FADR do SL_FADR+SL_FSIZE-1). W tym
parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna
podac¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowac
plik (rejestry.ixt) z takg listg nazw rejestrow.
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IF_ADR=

Dodatkowy warunek zatgczenia. Jesli warto$¢ odczytana z rejestru lub
flagi IF_ADR jest wigksza od 0 to stan ikony zalezy od rejestru (lub flagi)
okreslonego w parametrze ADR. Jesli wartos¢ jest réwna 0 to stan ikony
jest wytgczony. Jesli IF_ADR= -1 to warunek jest nieaktywny.

Przyktad:

Jesli ON=0, ADR=4094 i IF_ADR=4095 to

R4094=0 i R4095>0 to ikona jest zatgczona,

R4094=1 i R4095>0 to ikona wyfgczona,

R4094=0 i R4095=0 to ikona wyfgczona.

ENABLE=

Warunek wyswietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiegos
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.

Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdowna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wyswietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wyswietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosSé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rdzna od 0.

W warunkach réwny ‘=’ lub rdézny ‘', zamiast rejestru moze byé uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna podaé nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <ikona_cwu> opisuje wyswietlang dwustanowg ikone
(TYP=ONOFF_IKONA). lkona pobrana z pliku graficznego 24-bitowego o nazwie
,ICON_Ccwu.bmp” (IKONA=icon_cwu) zmienia swoj stan w zaleznosci od rejestru 4074
(ADR=4074) w sterowniku opisanym w pliku ,ster.txt” (STER=0). W stanie wytgczenia ma
kolor (KOLOR_OFF=25,25,112), natomiast w stanie zatgczenia, jesli rejestr rébwna sie
100 (ON=100), ptynnie zmienia swodj kolor pomiedzy dwoma zdefiniowanymi kolorami
(KOLOR_ON1=32,128,32, KOLOR_ON2=0,255,0). Ikona w rozmiarze 36 na 30 pikseli
(Ww=36, H=30), bedzie wyswietlana na wspotrzednych x:250 i y:200 (x=250, Y=200),
podane wspotrzedne dotyczg lewego gérnego naroznika (ROWNAJ=do lewe7j). Ikona ta
bedzie wyswietlana zawsze, nie posiada dodatkowego warunku wys$wietlania
(IF_ADR=-1).

<ikona_cwu>
TYP=ONOFF__IKONA
X=250

Y=200

W=36

H=30

ROWNAJ=do lewej
KOLOR_OFF=25,25,112
KOLOR_ON1=32,128, 32
KOLOR_ON2=0,255,0
IKONA=icon_cwu
ON=100

STER=0

ADR=4074

IF_ADR=-1

</>
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Obiekt typu PASS - hasto do trybu edyciji

Obiekt typu PASS umozliwia przejscie do trybu edycji wszystkich parametréw. Obiekt ten
to obrazek 24-bitowy o rozszerzeniu .bmp, ktéry po dotknieciu otwiera okienko z
klawiaturg umozliwiajgcg wpisanie hasta. Po poprawnym wpisaniu hasta zadeklarowanego
w pliku projekt.txt w linijce PASS panel HMI przechodzi w tryb edycji co umozliwia zmiane
wszystkich parametrow, ktére maja zadeklarowang takg mozliwos¢ w swoich parametrach
(AKCAJ=edit lub AKCJA=cedit). Dotyczy to nastepujgcych obiektow:

VAR16 — wyswietlacz liczby 16-bitowej,

AKCJA_DEC - akcja dekrementacii,

AKCJA_INC — akcja inkrementaciji,

AKCJA_SET - akcja ustawienia zmiennej,

AKCJA_FLAG_SET - akcja ustawienia flagi,

KLAWISZ_INC — przycisk inkrementacji,
KLAWISZ_SET — przycisk ustawienia zmiennej,
KLAWISZ_FLAG_SET - przycisk ustawienia flagi,
LISTA TXT - lista tekstéw,

LISTA_BMP - lista obrazkéw typu RGB 24-bitowy,

|
|
|
|
|
n KLAWISZ DEC - przycisk dekrementacji,
|
|
|
|
|
|

LISTA IKON - lista obrazkéw typu mono.

Do czasu podania poprawnego hasta zaden obiekt nie podlega edyciji i jest mozliwe tylko
ich przegladanie i przechodzenie pomiedzy wszystkimi ekranami.

Funkcja zabezpieczenia hastem dziata tylko wtedy, gdy podamy hasto rézne od zera w
pliku projekt.txt w linijce PASS.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

X= Wspétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspétrzedna y lewego gérnego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
ze obiekt bedzie narysowany maksymalnie przy gérnej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos$¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt (nie
dotyczy to napisu okreslonego w parametrze NAZWA). Opcje:
» do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczaja lewy gorny rég obiektu,
= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspétrzedne x iy
oznaczajg srodek goérnej krawedzi obiektu,
= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy goérny rég obiektu.

BMP_ON= Nazwa pliku graficznego 24-bitowego z rozszerzeniem .bmp. Obrazek
ten jest wyswietlany w trybie edycji, czyli po poprawnym podaniu hasta.
Plik ten musi by¢ umieszczony w tym samym katalogu co caty projekt.
Moze to by¢ np. obrazek z otwartg ktédka.

BMP_OFF= Nazwa pliku graficznego 24-bitowego z rozszerzeniem .bmp. Obrazek

ten jest wyswietlany w trybie blokady edycji, czyli bez poprawnie
wpisanego hasta. Plik ten musi by¢ umieszczony w tym samym katalogu
co caly projekt. Moze to by¢ np. obrazek z zamknietg ktodka.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <pass> umozliwia wejscie do trybu edycj. Obrazek o wymiarach
64 na 64 pikseli (w=64, H=564) bedzie wyswietlany na wspotrzednych x:0 i y:97 (x=0,
Y=97), podane wspdtrzedne dotyczg lewego gérnego naroznika (ROWNAJ=do lewej).
Grafika  wyswietlana w  trybie edycji jest w pliku icon_pass_on.bomp
(BMP_ON=icon_pass_on) natomiast grafika wyswietlana w trybie blokady edycji jest w
pliku icon_pass_off.omp (BMP_ON=icon_pass_off).

<pass>
TYP=PASS

X=0

Y=97

W=64

H=64

ROWNAJ=do lewe]
BMP_ON=icon_pass_on
BMP_OFF=icon_pass_off
</>
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Obiekt typu PROGRAM - interpretacja graficzna programu dobowego.

Obiekt typu PROGRAM jest specyficznym obiektem, ktéry umozliwia graficzne
przedstawienie dwdch przedziatdw czasowych programu dobowego w formie wykresu
stupkowego. Jest to obiekt wspétpracujgcym z programami w sterownikach Frisko.

zmienna

opis

TYP=

Typ danego obiektu.

X=

Wspoétrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y=

Wspétrzedna y pozycji wyswietlanego obiektu. 0 oznacza, ze obiekt
bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

ROWNAJ=

Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt. Opcje:

= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspoétrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspétrzedne x i y oznaczajg prawy gorny rég obiektu.

KOLOR_HI=

Kolor, ktory reprezentuje aktywny program dla dwoch zadeklarowanych
odcinkéw czasu:

od G11:M11 do G12:M12,

od G21:M21 do G22:M22.

Kolor zapisany jest w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_LO=

Kolor, ktory reprezentuje nieaktywny program, czyli pokazuje odcinki
poza dwoma zadeklarowanymi ponizej przedziatami czasowymi. Kolor
zapisany jest w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi poszczegoinych
koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

KOLOR_TXT=

Kolor czcionki w tym obiekcie w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi
poszczegdlnych kolorow muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

STER=

Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku 0 podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika. Przykfad:

STER=0 oznacza, ze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku sterQ.txt.

ADR_G11=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register) z godzing poczatku
pierwszego przedziatu czasowego. Rejestr dostepny do odczytu/zapisu z
wykorzystaniem protokotu Modbus RTU lub Modbus TCP. Adres musi
by¢ z zakresu zadeklarowanego w pliku sterX.txt gdzie X oznacza numer
sterownika (SL_DADR do SL_DADR+SL_DSIZE-1). W tym parametrze
jako adres rejestru zamiast wartosci liczbowej mozna poda¢ nazwe
rejestru. W tym celu nalezy najpierw przygotowac plik (rejestry.ixt) z taka
listg nazw rejestrow.

ADR_M11=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
Zz minutami poczgtku pierwszego przedziatu czasowego.

ADR_G12=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
z godzing konhca pierwszego przedziatu czasowego

ADR_M12=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
Z minutami konca pierwszego przedziatu czasowego.

ADR_G21=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
z godzing poczagtku drugiego przedziatu.

ADR_M21=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
Z minutami poczagtku drugiego przedziatu czasowego.

ADR_G22=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
z godzing konhca drugiego przedziatu czasowego.

ADR_M22=

Adres 16-bitowego rejestru (holding register)
Z minutami konca drugiego przedziatu czasowego.
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Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <programbar> opisuje wyswietlany program tygodniowy
(TYP=PROGRAM) W postaci graficznej. Jest to program tygodniowy zwykle uzywany w
sterownikach firmy Frisko. Obiekt bedzie wy$wietlany na wspétrzednych x:240 i y:50
(x=240, Y=50), podane wspoétrzedne dotyczga $rodka gérnej  krawedzi
(ROWNAJ=centralnie). Okresy zawierajgce sie w zadeklarowanym przedziale
czasowym bedg wyswietlane w kolorze czerwonym (KOLOR_HI=255,0,0), natomiast
okresy z poza zadeklarowanego przedziatu w kolorze niebieskim (KOLOR_1.0=0, 0, 205).
Wszystkie teksty w tym obiekcie bedg w kolorze szarym (KOLOR_TXT=105,105,105).
Wszystkie dane potrzebne do wyswietlenia tej graficznej reprezentacji programu sag
odczytywane ze sterownika zdefiniowanego w pliku ster0Q.txt (STER=0).

<programbar>
TYP=PROGRAM

X=240

Y=50
ROWNAJ=centralnie
KOLOR_HI=255,0,0
KOLOR_LO=0,0, 205
KOLOR_TXT=105,105,105
STER=0
ADR_G11=4181
ADR_M11=4185
ADR_G12=4182
ADR_M12=4186
ADR_G21=4183
ADR_M21=4187
ADR_G22=4184
ADR_M22=4188

</>
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Obiekt typu RAMKA - kolorowy prostokat

Obiekt typu RAMKA jest obiektem, ktéry umozliwia narysowanie kolorowego prostokata z
zaokraglonymi rogami z napisem. Tekst wyswietlany jest na gérnej krawedzi ramki i
zaczyna sie zawsze z lewej strony. Ten obiekt czesto stosuje sie z obiektami typu VAR16.

zmienna opis
TYP= Typ danego obiektu.
NAZWA= Wyswietlana nazwa na gérnej krawedzi ramki. Maksymalna dtugosé

nazwy to 16 znakéw. Nalezy zadba¢, aby napis nie byt zbyt dtugi i nie
wykraczat poza szeroko$¢ ramki. Napis zawsze zaczyna sie od lewej

strony.

X= Wspbtrzedna x pozycji wyswietlanego obiektu. W zaleznosci od
parametru ROWNAJ moze to by¢ lewa lub prawa krawedz obiektu albo
Srodek.

Y= Wspbtrzedna y lewego gérnego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
ze obiekt bedzie narysowany maksymalnie przy gornej krawedzi ekranu.

W= Szerokos¢ obiektu.

H= Wysokos¢ obiektu.

ROWNAJ= Parametr okresla, od ktérej strony ma by¢ narysowany obiekt (nie
dotyczy to napisu okreslonego w parametrze NAZWA). Opcije:
= do lewej — obiekt bedzie narysowany od lewej strony czyli

wspétrzedne x i y oznaczajg lewy gorny rég obiektu,

= centralnie — obiekt bedzie narysowany tak, ze wspotrzedne x iy
oznaczajg srodek gérnej krawedzi obiektu,

= do prawej — obiekt bedzie narysowany od prawej strony czyli
wspotrzedne x i y oznaczajg prawy gérny rég obiektu.

FONT= Wielkos$¢ czcionki, Opcje: 12, 16, 20, 24, 36.
FONT wysokos$¢ | szerokosé Zf:r;c’;?t?:” (.":??;Ch
12 12 8 4
16 16 11 5
20 20 13 6
24 24 15 7
36 36 24 10

Powyzsza tabela moze by¢ przydatna, jesli chcemy na ekranie doktadnie
rozmiesci¢ kilka tekstéw lub wyswietlaczy numerycznych o réznych
rozmiarach czcionek i roznej dtugosci znakow. Wszystkie litery i cyfry
majg taka samg szerokos¢ z  wyjgtkiem  kilku  znakow

interpunkcyjnych: . , : ; .itp. Zbyt duza czcionka moze spowodowac ze
napis wyjdzie w prawo poza zarys ramki.

KOLOR= Kolor ramki w formacie RGB 24b (24-bitowym). Wagi poszczeg6inych
koloréw muszg by¢ rozdzielone przecinkiem.

STER= Numer sterownika, ktérego dotyczy dany obiekt.

W pliku o podanym numerze zapisane sg wszystkie parametry transmisji
w tym adres Modbus sterownika.

Numer sterownika jest potrzebny tylko, jesli korzystamy z warunkowego
wys$wietlania podanego w nastepnej linijce — ENABLE.

Przyktad:

STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku sterQ.txt.
ENABLE= Warunek wys$wietlania danego obiektu. Jesli chcemy zeby dany obiekt
byt wyswietlany zawsze to mozemy catkowicie poming¢ linijke z tym
warunkiem ENABLE.

Jesli chcemy, aby dany obiekt byt wyswietlany w zaleznosci od jakiego$
warunku to podajemy go w tej linijce po stowie ENABLE.
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Przyktady:

ENABLE=4165=1 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé rdéwna 1.

ENABLE=4165>5 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartos¢ wieksza niz 5.

ENABLE=4165<3 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w
rejestrze 4165 jest wartosé mniejsza niz 3.

ENABLE=4165!0 - obiekt bedzie wysSwietlany, jesli w

rejestrze 4165 jest wartosé rozna od 0.

W warunkach réwny ‘=" lub rézny ‘', zamiast rejestru moze by¢ uzyta
flaga. W tym parametrze jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci
liczbowej mozna poda¢ nazwe rejestru (flagi). W tym celu nalezy
najpierw przygotowac plik (rejestry.txt) z takg listg nazw rejestrow.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <ramkal> opisuje prostokatng ramke (TYP=RAMKA) z napisem
.1zadana” (NAZWA=Tzadana). Ramka o wymiarach 80 na 50 pikseli (Ww=80, H=50)
bedzie wyswietlana na wspotrzednych x:200 i y:100 (x=200, Y=100), podane
wspotrzedne dotyczg lewego gérnego naroznika (ROWNAJ=do lewej).

Ramka i napis bedzie w kolorze czerwonym (KOLOR=255,0,0), a czcionka bedzie w
rozmiarze 20 (FONT=20).

<ramkal>
TYP=RAMKA
NAZWA=Tzadana
X=200

Y=100

W=80

H=50
ROWNAJ=do lewe]
FONT=20
KOLOR=255,0,0
STER=0

</>
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Obiekt typu BOX_ALERT - obiekt wyswietlajacy na catym ekranie alarmy

Obiekt typu BOX_ALERT wykorzystuje caty ekran i umozliwia wyswietlenie w wierszach
do 8 aktualnie wystepujacych awarii. Wielkos¢ czcionki jest stata i wynosi 24.

zmienna opis

TYP= Typ danego obiektu.

KOLOR= Kolor wyswietlanej listy z alarmami w formacie RGB 24b (24-bitowym).
Wagi poszczegélnych kolorow musza by¢ rozdzielone przecinkiem.

LISTA= Nazwa pliku z listg alarméw do wyswietlania. W tym dodatkowym pliku

zapisane sg nastepujace informacje: numer sterownika, numer rejestru,
wartosc¢ tego rejestru i tre§¢ komunikatu. Tej samej listy mozna uzyé w
obiekcie LISTA_ALERT.

Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <alert> opisuje liste wyswietlanych awarii (TYP=BOX_ALERT).
Wyswietlane teksty bedg w wierszach na caltym ekranie w Kkolorze czerwonym
(KOLOR=250, 0, 0). Lista wyswietlanych alarméw bedzie zadeklarowana w pliku
H_alert.ixt” (LISTA=1_alert), ponizej przykiad takiego pliku.

<boxalert>
TYP=BOX_ALERT
KOLOR=250,0,0
LISTA=1_alert
</>

W ponizszym pliku w kazdej linijce mamy cztery parametry oddzielone srednikiem:

- numer sterownika, (np. 0 oznacza, ze zmienna dotyczy sterownika opisanego w pliku
ster0.txt),

- numer rejestru,

- wartosc¢ tego rejestru, dla ktérego wystepuje dana awaria,

- wyswietlany tekst dla danej awarii,

Mozemy zadeklarowa¢ do 64 elementéw (r6znych awarii) o0 maksymalnej dtugosci tekstu
32 znaki.

W ponizszym przyktadzie z listg alarméw widzimy, ze jesli w sterowniku o numerze 0
opisanym w pliku sterO.txt w rejestrze 4101 bedzie wartos¢ 1 to zastanie wyswietlony
komunikat ,Awaria czujnika Tkan!”.

Plik |_alert.txt

0;4101;1;Awaria czujnika Tkan!
0;4102;1;Awaria czujnika Tzew!
0;4111;1;Brudny filtr czerpni!
0;4112;1;Brudny filtr nawiewu!
1;4201;1;Awaria czujnika Twel!
1;4202;1;Awaria czujnika Twe2!

W liscie alertéw jako adres rejestru (flagi) zamiast wartosci liczbowej mozna poda¢ nazwe
rejestru (flagi). W tym celu nalezy najpierw przygotowacé plik (rejestry.txt) z takg listg nazw
rejestréw.
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Obiekt typu STATUS_COM - status komunikacji ze sterownikiem

Obiekt typu STATUS_COM wyswietla symbol statusu komunikacji ze sterownikiem.

zmienna opis
TYP= Typ danego obiektu.
X= Wspéirzedna x lewego gornego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
Ze obiekt bedzie narysowany maksymalnie przy lewej krawedzi ekranu.
Y= Wspotrzedna y lewego gdérnego roku wyswietlanego obiektu. 0 oznacza,
ze obiekt bedzie narysowany maksymailnie przy gornej krawedzi ekranu.
STER= Parametr okresla, ktérego zadeklarowanego sterownika dotyczy status
komunikaciji.
Przyktad:
STER=0 oznacza, Zze obiekt dotyczy sterownika opisanego w pliku ster0.txt.
Przyktad

Pokazany ponizej obiekt <com> opisuje status komunikacji (TYP=STATUS_COM) ze
sterownikiem opisanym w pliku sterQ (STER=0).

<com>

TYP=STATUS_COM

X=5
Y=300
STER=0
</>
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Specyfikacja techniczna

Wyswietlacz

Typ

3,5" TFT

Aktywny obszar

73,44 x 48,96 mm (SxW)

Rozdzielczo$¢

480 x 320 pikseli

Rozmiar pixela

0,153 x 0,153 mm

Liczba kolorow

65K RGB 16bit

Jasnos¢ (cd/m2) 300
Rekomendowany kierunek patrzenia 12 godzina

Katy widzenia 50°, 60°, 60°, 60°
Typ pod$wietlania LED

Zywotno$¢ podswietlanie

>30000 godzin

Matryca dotykowa Typ Rezystancyjna
Precyzja (X)£2%, (Y)x2% (danej dtugosci
boku obszaru aktywnego)
Jednostka centralna Procesor 32 Bitowy ARM Cortex-M7 @
96MHz
Pamiec 1,4MB RAM
2MB Flash (system)
8MB ExFlash (program i dane)
RTC Whbudowany
Porty USB Host USB 2.0 typ A (programowanie z
wykorzystaniem Pendrive)
USB Klient USB 2.0 typ micro-B (ztacze
systemowe)
COM RS485 2W
obstuga Modbus RTU MASTER,
predkosci transmisji:1200, 2400,
4800, 9600, 19200, 38400 bps,
format: 8-NONE-1, 8-EVEN-1,
8-ODD-1.
Ehternet Wi-Fi (modut ESP8266)
obstuga Modbus TCP MASTER
Zasilanie Napiecie zasilania 12...24VDC
Pobor pradu (tryb aktywny) 55mA@12VDC...30mA@24VDC
Pobor pradu (tryb uspienia) 16mA@12VDC...10mA@24VDC
Obudowa Typ Tablicowa, ABS
Wymiary 119 x 84 x 33,5 mm (SxWxG)
Wymiary otworu montazowego 109 x 74 mm (SxW)
Masa 1659
Srodowisko Stopien ochrony IP65 (front panelu), IP20 (reszta
obudowy)
Temperatura przechowywania +5°C...+40°C
Temperatura pracy +5°C...+40°C

Wilgotno$¢ wzgledna

10%...90% (bez kondensaciji)
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