AUTOMATYKA | MECHATRONIKA

Programowanie paneli HMI (4)

Przyszedt czas na zajecie sie pracg z ekranami. Jest to podstawowa umiejetnosé, poniewaz
ogolna idea wizualizacji polega na pokazywaniu odpowiednich wartosci oraz ich zmian.

To wiasnie na ekranach umieszcza si¢ elementy bhiblioteczne, aby przedstawi¢ operatorowi
i obstudze informacje o danym skitadniku procesu.

Pierwszy krok to dodanie do projektu nowych ekranéw, na ktérych
zostanie zbudowana wizualizacja o aktualnym czasie i dacie oraz
temperaturze otoczenia w mieszkaniu. Te informacje zostang umiesz-
czone na ekranie o nazwie Info. Kolejny ekran, ktéry bedzie nam
potrzebny, to Light. Posluzy on do wys$wietlenia informacji o aktu-
alnym stanie sygnaléw wejsciowych w sterowniku oraz umiesz-
czenia przyciskéw do wlaczenia/wylaczenia oswietlenia w kazdym
7 pomieszczen.

7 drzewa projektu rozwijamy Screens i wykorzystujemy Add new
screen. Dodajemy dwa ekrany i zmieniamy im nazwy zgodnie z tym,
co zostalo napisane wczeéniej. W ten sposéb w projekcie mamy aktu-
alnie trzy ekrany, co pokazano na rysunku 1. Ekran startowy to Root
screen, co jest symbolicznie zaznaczone zielonym tréjkatem. Oczywi-
Scie istnieje mozliwo$¢ zmiany. Kazdy ekran w projekcie mozna usta-
wi¢, aby byt startowym.

Zaczniemy od utworzenia szablonu (tz. template), ktéry bedzie
dostgpny na kazdym z ekranéw. Zostang tam umieszczone obiekty,
ktére beda potrzebne do przechodzenia pomigdzy ekranami. Jed-
nym stowem zrobimy menu. Z drzewa projektu wybieramy Screen
management i nastepnie Templates. Wybieramy Add new template.
Nastepnie zmieniamy nazwe na MyTemplate. Z prawej strony z karty
Toolbox dodajemy z zakladki Elements obiekt Button. Umieszczamy
go w lewym dolnym narozniku. Przechodzimy do wlasciwosci tego
obiektu poprzez jego zaznaczenie. Przedstawia to rysunek 2.

Przechodzimy do zakladki Properties w zakladce Properties.
Nastgpnie w General z pola Mode wybieramy Graphic i nastgpnie
w polu Graphic wybieramy z listy rozwijanej ikone Home. Spowo-
duje to, ze zamiast teksu na przycisku zostanie umieszczona grafika.

Kolejna czynno$¢, ktérg nalezy zrobi¢ dla tego

B Add newscreen
O info

[ tight

¥ Root screen

przycisku, to utworzenie zdarzenia. Bedzie ono pole-
galo na tym, Ze po naci$nigciu tego przycisku nastgpi
zmiana ekranu na ekran startowy (Root screen).

Aby utworzy¢ te funkcjonalno$¢, trzeba wybra¢  Rysunek 1.
zakladke Event, co przedstawia rysunek 3. Po lewej Trzy ekrany
stronie sq dostepne zdarzenia, ktére sq powiagzane umieszczone
z przyciskiem. Skorzystamy z Release, czyli dopiero  w projekcie
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Rysunek 2. Wtasciwosci obiektu Button
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Rysunek 3. Wybranie zaktadki Event
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Rysunek 4. Konfiguracja obiektu Data fields
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Rysunek 5. Bloki Rysunek 6. Rysunek 7. Powigzanie
danych uzywane Utworzenie pozioméw logicznych
w tej czesci kursu nowych grup z opisami

danych

w momencie zwolnienia przycisku nastapi wykonanie akcji, czyli
zmiana ekranu. Akcje wybieramy z listy <Add function> lub mozna
tez wpisaé recznie, jezeli znamy jej nazwe. Nas interesuje aktywi-
zowanie okreslonego ekranu, dlatego wykorzystamy ActivateScreen.
Pozostalo w polu Screen name wybra¢ takze z rozwijanej listy nazwe
ekranu. Wybieramy Root screen. Analogicznie dodajemy do sza-
blonu dwa przyciski, ktérym nalezy przypisa¢ odpowiednie nazwy
Info oraz Light. Pozostalo jeszcze dla kazdego z nich utworzy¢ zdarze-
nia, aby po naciénieciu nastapilto przejscie do ekranu, ktéry wskazuje
nazwa przycisku.

W prawym dolnym rogu umie$cimy obiekt Data/time field z zaktadki
Elements. Konfiguracja tego obiektu zostala przedstawiona na rysunku 4.
Ten obiekt wykorzystamy do wys$wietlania aktualnego czasu syste-
mowego. Dlatego w polu Field zostalo tylko zaznaczone Show time.
Aby czas systemowy byl poprawnie synchronizowany, w drzewie pro-
jektu nalezy skonfigurowaé zaktadke Connection. Nalezy tylko zmienic¢
w kolumnie HMI time synchronization mode na Slave.

Ekrany

We wstepie napisatem o ekranach, z ktérymi bedziemy pracowac
w tej czesci kursu. Przed przystgpieniem do realizacji tego zadania
nalezy jeszcze przygotowac kilka rzeczy.

OB Przed przystapieniem do tworzenia ekranéw na poczatku
nalezy przygotowa¢ dane. W czesci dla PLC jest warstwa wizualiza-
cji (01Visualization) zawierajaca bloki danych ze zmiennymi, ktére
zostang wys$wietlone w celu prezentacji wartosci lub ich zmiany.
Bloki danych, ktére zostang uzyte w tej czesci kursu, zostaly przed-
stawione na rysunku 5. Na rysunku 5 zamieszczono pig¢ blokow DB.
Skorzystamy tylko z czterech, poniewaz blok V_InsertScene nie bedzie
potrzebny w tej czesci kursu. W katalogu HMI tags tworzymy nowe
grupy zgodnie z rysunkiem 6. Do kazdej grupy dodajemy nowsg tablice
tagow o nazwie takiej samej, jak nazwa bloku danych. Wéwczas pozo-
stanie nam tylko skopiowanie danych z odpowiednich blokéw danych
do tablicy tagéw o takiej samej nazwie.
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L . Rysunek 9. Docelowy wyglad ekranu
Info
Rysunek 8. Ekran

VS@WIE Informacje na wizualiza-
cji mozna przedstawia¢ w postaci liczb.

zawierajacy dni tygodnia

Kolejny sposéb to prezentacja informacji w postaci tekstowej (wyrazy,
zdania). Istnieje tez mozliwo$¢ powigzania wartosci liczbowych z tek-
stem. W zalezno$ci od aktualnej wartosci ukaze sie odpowiedni cigg

znakéw. Do tego celu stuza tz. Text list. Takie powigzanie wykorzystamy
na ekranie Info, aby przedstawia¢ w postaci stowa aktualny dzien tygo-
dnia oraz na ekranie Light w celu przedstawienia aktualnego stanu kaz-
dego z wejs¢ i wyjs¢ cyfrowych PLC. Tworzenie list tekstowych odbywa
sie w Text and graphic lists, co przedstawia rysunek 7 oraz rysunek 8.

Rysunek 7 pokazuje powigzanie pozioméw logicznych z ich opi-
sem, natomiast rysunek 8 zawiera dni tygodnia.

[T Zaczniemy od przygotowania ekranu, ktéry dodalismy do pro-
jektu pod nazwa Info. Docelowy wyglad przedstawiono na rysunku 9.
Na poczatku dodamy do ekranu obiekt Text field z Basic objects. Nalezy
to wykonac pie¢ razy (nagtéwek Info, Date, Weekday, Time, Tempera-
ture). Zaczniemy od przygotowania nagtéwka Info, ktéry bedzie infor-
macja, na ktérym ekranie znajduje sig aktualnie uzytkownik. W pierw-
szej kolejnosci nalezy zaznaczy¢ obiekt, ktéry chcemy edytowac.
Zaczniemy od zakladki General, co ilustruje rysunek 10.

W polu Text nalezy zmieni¢ nazwe na Info oraz w polu

[‘@ properties |7} info )| ) Diagnostics |

Fit to size odznaczy¢ Fit object to contents. Przechodzimy

Rysunek 11. Edytowanie obiektu - zaktadka Apperance

|| Properties | | Events | Texts
£ rropery lic S— do kolejnej zaktadki, czyli Appearance. Ta zakladka
T Text zostala pokazana na rysunku 11. W polu Background
e ol nalezy zmieni¢ kolor na niebieski, natomiast w polu
1 Text zmieniamy kolor na bialy. Pozostalo nam tylko
Miscetancous | SIS v przejs¢ do zakladki Layout, co przedstawia rysunek 12.
= Ta zakladka stuzy do ustawienia pozycji i wielkosci pola
F'Dm . tekstowego. My jednak ustawimy to recznie za pomoca
Fit object to contents 2
myszki. Nalezy tylko w polu Fit to size odznaczy¢ Fit
Rysunek 10. Edytowanie obiektu - zaktadka General object to contents. Pozostato nam tylko reczne ustawienie
obiektu pola tekstowego, aby przypominato nagtéwek.
— | T Pozostale obiekty poél tekstowych nalezy zmieni¢
i [ Animat | Events [ Texts |
o propery it , odpowiednio nazwy (zakladka General i nastgpnie pole
Background Border Text). Zmiany wielkosci czcionki lub jej typu dokonuje
Cegems coor: ll0.0.255__[-] widtn: [0 1] sie w zakladce Text format, co przedstawia rysunek 13.
et omat Fill pattern: [l solie I~ Style: [—Solid I~ L. . X . . .
o ¢ Comerradivs: [0 2] coor: Il0.0.0 I~ Zmieniamy tylko rozmiar czcionki i dodajemy pogrubie-
Miscellaneous — ]| ==zl nie, wigc nalezy zmieni¢ pole Font. Analogiczne zmiany
’ color: [ 255,255,253 robimy dla pozostalych pdl tekstowych. Wéwczas pozo-

stanie mam tylko odpowiednio porozmieszczac te obiekty.

Do wyswietlenia poszczegblnych skladnikéw daty

[‘@ Properties |%} info )| %) Diagnostics

i czasu potrzebujemy obiektéw znajdujacych sie w Ele-
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ments, ktéry nazywa si¢ dokladnie /O field. Nalezy dodac

lacznie sze$¢ takich obiektow. Jedynie do wys$wietlenia
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Rysunek 12. Ustawienie pozycji i wielkosci pola tekstowego - zaktadka Layout
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Rysunek 13. Zamiana wielkosci czcionki lub jej typu

dnia tygodnia bedzie na potrzebny obiekt o nazwie Symbo-
lic I/O. Zaczniemy od parametryzacji obiektu, ktéry bedzie
wySwietlal aktualny dzien miesigca. Po zaznaczeniu
obiektu I/O field przechodzimy do jego wtasciwosci, ktére
zostaly pokazane na rysunku 14. W polu Process nalezy
wskazac tag, ktéry powinien by¢ wyswietlany. W tym przy-
padku bedzie to dzien, wigc przycisk zawierajacy trzy
kropki. Pojawi sie dodatkowe okno, gdzie z katalogu HMI tags odszuku-
jemy tablice o nazwie V_SystemTime. Ten proces ilustruje rysunek 15.

Z tej tablicy wybieramy tag o nazwie V_SystemTime ReadSystemTime
(ktéry w tym wypadku jest strukturg) i wybieramy Day. Poniewaz ten
obiekt bedzie tylko do wyswietlania aktualnego dnia tygodnia, w polu
Type zmieniamy z listy rozwijanej Mode na Output. Z tego wzgledu,
ze dzien miesigca moze by¢ tylko jedno- lub dwucyfrowy, w Format
pattern (pole Format) wpisujemy 99. W podobny sposéb nalezy wybrac
odpowiednie sktadniki z tagu V_SystemTime ReadSystemTime dla pozo-
stalych obiektéw I/O field. Trzeba pamietac, ze rok jest czte-

Rysunek 14. Wtasciwosci pola 1/0 field

P i 4 Info @) | 2 Di i . . . . s
_ — 15 roperties  [ak ot i Diagnosticsas| rocyfrowy, wiec odpowiednio nalezy ustawi¢ Format pattern
|| Properties | Animations | Events [ Texts
Froperyln || general (pole Format) wpisujemy 9999.
] L . . o . . P
. Process Format ZatozyliSmy, ze dzien tygodnia bedziemy wyswietla¢
fhafmerisﬂcs Tag: [V_SystemTime_ReadSystemTime.Day |E... Display format: | Decimal I~ w postaci tekstu. Do tego celu musimy koniecznie uZyé
Tay°‘f“ I PLCtag: V_SystemTimeReadSystemTime.Day A Decimal places: [0 |5 ; . K X
To oot i e e Fiidlengt 2 2] obiektu Symbolic I/O. Parametryzacje przedstawia rysu-
ShERe o ey zes ) nek 16. Zmiana tekstu nastapi w zaleznosci od wartosci
Miscellaneous Type Formatpattem: (99 [+]
Zeui Mode: [ouput [~ tagu. Dlatego w polu Process wybieramy odpowiedni tag.

W polu Contents wybieramy utworzong przez nas wcze-
$niej liste tekstowg o nazwie tI Weekday. W przypadku
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General

Process Format

Tag: [V_SystemTime_ReadSystemTime.Day |i)[...]

Displayfomat: [pecmal |1

mozna w polu Label ustawic etykiete. Dla obiektu Button zmie-

PLC tag:

niamy nazwe na Switch. Nastepnie we wladciwosciach tego

~ g HMiltags ]| 4] obiektu trzeba przej$¢ do zakladki Events. W zakladce Release
Address: » 34 Default tag table [0] P
—— » Gaoigiato @ wonn & nalezy wybra¢ zdarzenie InvertBit i wybra¢ takze tag V_Light
& Light Nl bay E_| . . e . . . N .
o | [ @ weekdsy B Anteroom. Dzigki temu naci$nigcie przycisku begdzie powodo-
= o o <@ . Py . P
N 5ystemTime_ReadsystemTime i (el walo zmiang wartosci tagu, a tym samym zmiang stanu o$wiet-
» @\ SystemTime_WriesystemTime | | |2 £00 X . ) . . . . . . .
» [z Temperature = . { lenia. Analogicznie nalezy skonfigurowac obiekty i powigzac
<ML ] — IR [ ] By . s .
r—— e & rcaren D z tagami dla Bathrom i Children room.

Rysunek 15. Wstawienie tagu, ktéry powinien by¢ wyswietlany

Ostatnia rzecz, jaka nalezy zrobi¢ w celu poprawienia
wygladu, to zgrupowanie obiektéw. Na poczatku zazna-

czamy wszystkie obiekty, ktére zostaty dodane na ekra-

Rysunek 16. Parametryzacja Symbolic I/0

wys$wietlania temperatury, poza wskazaniem tagu z tablicy V_Tempe-
rature nalezy zmieni¢ Format pattern na s9999.99. Temperatura moze
by¢ dodatnia lub ujemna, dlatego literka s powoduje dodanie znaku.
Wystarczy doktadno$¢ dwdéch miejsc po przecinku, wiec tak przygo-
towano wzér do wySwietlania temperatury. W ten sposéb ekran Info
zostal przygotowany.

BN Pozostalo nam przygotowaé ekran Light, ktéry powinien
wyglada¢ jak na rysunku 17. Zaczynamy od przygotowania nagtéwka
ekranu, czyli Light. Postgpujemy analogicznie do poprzedniego ekranu.
Nastepnie mozemy przej$¢ do dodania pél tekstowych opisujacych
nazwy sygnaléw wejSciowych (umieszczamy z lewej strony ekranu
Light) oraz po6l tekstowych do opisu sygnaléw wyjsciowych (umiesz-
czamy z prawej strony ekranu Light). Zmieniamy rozmiar czcionki
na 15 px oraz pogrubiamy. Poziomy sygnaléw wejsciowych zostang
wys$wietlone w postaci tekstu. Z tego powodu dodajemy obiekty Sym-
bolic I/O. Przyktadowa konfiguracja dla czujnika ruchu (Motion Sensor)
zostala przedstawiona na rysunku 18.

Tagi znajdujg sig tym razem w V Digital. Sg tam dwa tagi typu
Array (czyli typ tablicowy). Poniewaz czujnik ruchu jest podiaczony
do wejsécia cyfrowego o adresie 0, zostal wskazany w polu Tag ele-
ment zerowy. Tym razem w polu Text list trzeba wybrac liste o nazwie
tl LevellO. Analogicznie postepujemy z pozostalymi polami Symbo-
lic I/O. Nalezy tylko wskaza¢ kolejne indeksy dla V_Digital IO Input.
W wypadku sygnaléw wyjsciowych dla Living room dodajemy obiekt
Field 10. Konfiguracja zostata przedstawiona na rysunku 19. Jako tag
podpinamy V_Light LivingRoom. W polu Mode zostal uzyty typ jako
Input/output. Wynika to z faktu, ze to pole powinno wyswietla¢ aktu-
alng warto$¢ ustawionego natezenia o§wietlenia, jak réwniez powinna
by¢ mozliwo§¢ wprowadzenia nowej wartosci. Dla Anteroom wsta-
wiamy obiekt Switch oraz Button. Za pomocg tych dwo6ch obiektéw
uzytkownik bedzie mial mozliwo$¢ zmiany wlgczenia o$wietlenia
w przedpokoju. Konfiguracje obiektu Switch przedstawia rysunek 20.

Podobnie jak w przypadku innych obiektéw, tak samo obiekt Swi-
tch wymaga powigzania z tagiem. W tym wypadku bedzie to V_Light
Anteroom. Dla kazdego z dostepnych stanéw (stan niski, stan wysoki)

Living room 000

Anteroom OFF

Bathroom OFF|

Children room

Rysunek 17. Wyglad ekranu Light
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|’ Properties  [*4info & % Diagnostics
[ Properties | Animations | Events | Texts | nie Light (poza nagléwkiem). Nastepnie przechodzimy
£ propeny lix General do wlasciwosci i wybieramy Miscellaneous. Tutaj usta-
General
Appesrance BIccess Contents wiamy w polu Layer warstwe 1-Layer 1. Ogdlna zasada
Design Tag: [V_SystemTime_ReadSystemTime Weekday |ZI[.. Textlist: [t_Weekday AL A . ka. zei ieks biek .
:i‘:';;ma! PLCtag: V_SystemTime.ReadSystemTime.Wee... Lo Field length: [2 ]GSt ta d, Z€ 1M W1€KSZy numer warstwy to obie ty znaj-
Limits Address: usint Visible entres: duja sie blizej uzytkownika. Zatem obiekty znajdujace
StylelDesigns Bit number: . .. .
Miscellaneous sie na nizszych warstwach sg przyslaniane.
Secury ‘| Mode . L .. .
- - Do zgrupowania obiektéw uzyjemy obiektu
Mode: [Output v
o nazwie Rectangle. Nalezy doda¢ dwa takie obiekty.

Kazdy z nich powinien znajdowaé sig¢ na warstwie
0 — Layer_0. W zakladce Appearance nalezy ustawic¢
odpowiednie kolory (pole Color). Do kazdego obiektu Rectangle trzeba
przygotowac nagléwek z opisem, co znajduje sie na danej ,zaktadce”.
Nagtowek przygotowujemy analogicznie, jak do nagléwkéw do ekranu.
Nagléwek réwniez powinien znajdowac sig na warstwie 1-Layer_1.
Pozostalo tylko skompilowaé caly projekt i wgra¢ na panel HMI
(lub uruchomi¢ symulator). Przetestuj informacje wyswietlane na kaz-
dym z ekran6éw. Sprawdz, czy stany sygnaléw odpowiadajg tym, ktére
sg prezentowane na HMI. Czas prawdopodobnie nie bedzie sig zga-
dzatl. Tym zajmiemy sig¢ w kolejnych artykutach.

Cwiczenie
Na ekranie Light w czeSci Status switch in flat dodaé¢ pola IO field
i wyswietla¢ warto$ci wej$¢ w postaci liczbowe;j (0 lub 1).
Tomasz Gilewski
www.mistrzplc.pl
tomasz.gilewski@mistrzplc.pl

[@ properties %4 Info @)} % Diagnostics |

| Properties | | Events [ Texts
=¥ Properylist I General
- Process Contents
Appearance
Design Tag: [V_Digital_IO_input(0] Tl Textlist: [t_tevello 3] | A
_erf‘:;ma‘ PLCtag: V_Digital_lO.nput[0] A Field length: [20 |
Limits Address: Bool Visible entres: [3[<]
style/Designs Bitnumber: [0 [<]
Miscellaneous
Secuity T Mode

’; Mode: |Output ]
|

Rysunek 18. Przyktadowa konfiguracja dla czujnika ruchu
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Rysunek 19. Konfiguracja Living room
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Rysunek 20. Konfiguracja obiektu Switch



