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Inledning

Ge &r en editor for att bygga bilder for underhall och enklare operatérskommunikation i proview. Editorn &
integrerad med proview’ s utvecklingsmiljo och startas fran navigatoren.

Bilderna byggs upp av bas-objekt i form av rektanglar, cirklar, linjer och texter, och av subgrafer, som &r en
slags sammansatta objekt. Ge innehdller en uppséttning subgrafer for ndgra vanliga komponenter: ventiler,
motorer, pumpar mm. Andra symboler kan konstruktoren rita §alv i Ge. Formen pa objekten lagras som
vektorer vilket, tillsammans med transformationsmatriser gor att de kan zoomas, skalas och roteras obegransat.
I runtime finns en rad olika mgjligheter att anvéanda ge-bilderna. De kan startas fran xtt som motif-applikationer
(pAVMS, Lynx eller Linux), eller som java-applikationer (pa Linux). Bilderna kan &ven exporteras som Java-
applets vilka kan exekveras av weblésare som Internet Explorere eller Netscape. Vidare kan man exportera
subgrafer som java-bénor vilka kan anvandasi en java-IDE som t ex JBuilder..8



Terminologi

Har forklaras ndgra termer som anvands i manualen.
Graf
En bild bestér av en graf.

Subgraf

En samling basobjekt kan sparas som en subgraf. En subgraf fungerar som en slags klass eller mall, och i en
graf
kan man skapainstanser av subgrafen, subgraf-objekt. Lagrade subgrafer hamnar i subgraf-plaletten.

Basobjekt

Basobjekt &r objekt av typen rektanglar, ellipser, linjer, polylinjer, texter, kopplingspunkter och noter.
Sammansatta objekt

Mer komplexa objekt. Bar och trend objekt.

Annotation

Text i en subgraf som kan vara unik for varje instans.

Komponent

En instans av en subgraf eller en grupp.

Koppling

En linje som sammanbinder tva subgrafer. Linjen kan vararak eller innehalla brytpunkter som delar upp den i
vertikala och horisontala delar.

Kopplingspunkt
Punkt i en subgraf till vilken man kan fésta en koppling.
Signal

Signal anvands generellt som benamning pa attribut i ett objekt i Proview’ s realtidsdatabas. Ofta &r det frdga om
véardet for en Di, Do, Dv, Ai, Ao eller Av men det kan vara ett attribut i vilket objekt som helst.

MB1

Vanster musknapp.

MB2

Musknappen i mitten (om denna saknas kan man ibland trycka ner vanster och héger musknapp samtidigt).
MB3

Hoger musknapp.

Rtdb

Proviews realtids-databas.



Arbeta med editorn

Det har avsnittet & avsett som en introduktion for att snabbt komma igang och editera bilder i Ge.

Rita basobjekt

Till bas-objekten raknas rektangel, linje, polylinje, cirkel och text. De ritas genom att man klickar pa symbolen
for dem i verktygs-panelen, och drar eller klickar med MB1 i arbetsarean.

Hot

Ett objekt & hot nar markoren ar placerad pa objektet. Detta markeras dels med att markoren andrastill ett
hérkors, dels med att det objekt som &r hot ritas med nagot storre linjebredd.

Vélja ut objekt
Man véljer ut ett objekt med Klick MBL1. Ett utvalt objekt ritas med réd farg. Om man vill valja ut fler objekt

kan
man klicka pa dessa med Shift/Klick MBL1.

Ett annat sétt &r att dramed MBL1 i arbetsarean. De objekt som ligger inom utval srektangeln kommer att véljas
ut. Eftersom man &ven flyttar objekt genom att dramed MB1 géller att att inte fa traff p& ndgot objekt nar man
startar draget. Om det &r det svart att undvika kan man anvandaShift/Drag MB1 istéllet som adderar objekt till
utvaldlistan.

Genom att klickamed MB3 i arbetsarean tommer man utvalslistan.

Ta bort objekt

Ett objekt tas bort genom dubbelklicka pa det med MB2. Man kan dven vélja ut det, och dubbelklicka med MB2
ndgonstans i arbetsarean. D& tar man bort alla utvalda objekt.

Flytta pa objekt

Man flyttar pa ett objekt genom att dramed MB1. Om man vill flytta flera objekt samtidigt, véljer men ut dem
och drar i ett av objekten. Alla utvalda objekt féljer da med. Om man enbart vill flytta vertikalt eller horisontalt,
kan man anvanda Functions/MoveRestrictions/Vertical (Ctrl+G) eller Functions/MoveRestrictions/Horizontal
(Ctrl+H). Dessa funktioner & verksamma tills man aterstaller med MB3.

Kopiera objekt

Man kopierar objekt genom att vélja ut dem, och aktiveraEdit/Copy (Ctrl+C) och Edit/Paste (Ctrl+V) i menyn.
Efter paste blir de nya objekten hangande pa mark6ren och genom att klicka med MB1 faster man dem i
arbetsarean. Vid kopiering kan man liksom vid férflyttning, vélja vertikal eller horisontal forflytting.

Text

Texter l1&gger man in genom att valjaText i verktygspanelen och klicka med MB1 i arbetsarean. Ett
inmatningsfalt éppnas dar man kan mata in textstréangen. Man kan vélja textstorlek medTextSze, och fet eller
normal text med Bold i vertygspanelen. Om man vill dndra pa texten aktiverar manEdit/Change text (Ctrl+T) i
menyn. Textfargen véljsi paletten med Shift MB1.

Polylinjer

Man ritar polylinjer genom att dra upprepade ganger med MB1 i arbetsarean. N&r sistalinjen &r ritad, avslutar
man med Klick MB3. Om man vill dndra p& ndgon punkt i polylinjen, valjer man ut den och aktiverar Edit/Edit
polylinei menyn. Bryt-punkternai polylinjen blir nu kansliga for Drag MB1. N&r markdren andrastill ett
hérkors har man fétt traff p& en bryt-punkt och kan nu dra den till 6nskad position. N&r editeringen av polylinjen
ar klar, avslutar man med MB3.



Cirkelsegment

En cirkel ritar man genom att véljacirkel i verktygspanelen och dramed MB1 i arbetsarean.

Om man vill rita ett cirkel-segment ritar man férst en cirkel, och éppnar dérefter objekt-editorn for cirkeln
(genom att dubbelklickamed MB1 paden). Har finns attributenangel 1 och angel2, dér Angel 1 anger start-
vinkeln for ssgmentet och angel2 storleken p& segmentet.

Farg
Nar man ska skapa ett objekt med en viss farg kan man gora patva olika satt. Antingen stéller man in énskade

egenskaper for fyllnad och farg mm, innan man skapar objektet, eller si skapar man objektet forst, valjer ut det,
och stéller in 6nskade egenskaper. De installningar som gors péverkar alltid de objekt som &r utvalda

For att sittafarg pa basobjekt valjer fylinadsfarg och kantfarg i farg-paletten . Har valjer man fyllnadsfargen
med MB1 och kantférgen med MB2. Text -farger véljs med Shift MB1.

Med Fill och Border i vertygspanelen valjer man ocksa om objektet ska fyllas och om kantlinjen ska visas.
Kantlinjens bredd kan paverkas med Line dar man har 8 olika linjebredder att valja mellan.

3D

Ett objekt kan ges ett tredimensionellt, relief-artat utseende genom att det ritas med en ljusare fargton langs den
ovre kanten och med en morkare |angs den undre. Detta valjs med3D i verktygspanelen. Bredden pa 3D-
skuggan bestams av attributet ShadowWidth som kan andras fran objekts-editorn.

Dynamik

Om man vill sétta dynamik pa ett basobjekt maste man |ata den ingdi en grupp eller subgraf. Basobjekten i sig
innehaller inte ndgon dynamik.

Objekts editor

Genom att dubbelklicka med MB1 pa ett objekt Gppnas objektseditorn. Man kan dven 6ppna den genom att
vdja

ut objektet och aktivera Functions/Object attributes (Ctrl+A) i menyn. Har kan man matain olika data for
objektet. Man véljer ut ett attribut genom att klicka pa det eller mha piltangenterna. Vid inmatning anvander
man Pil hdger eller File/Change value (Ctrl+Q) i menyn.

Bakgrund

Bakgrundfarg

Man véljer bakgrundsfarg genom att vélja ut en farg med MB1 i fargpaletten och aktiveraFunctions/Set
background color i menyn.

Bakgrundsbild

Om man vill lagga en gif eller jpeg bild som bakgrund |agger man in namnet pa bild-filen i attributet
Background imagei Functions/Graph attributes. Bakgrundsbilden visas inte i editorn, man kommer att visas
nar grafen tasupp i xtt.

Bild-filen ska ligga pa katalogen pwrp_exe.

Om man sétter en ettai attributet BackgroundTiled kommer bilden att upprepas 6ver bakgrunden. Om
BackgroundTiled &r 0 skalas bilden om s att den técker hela bakgrunden.

Bildstorlek

Arbetsarean &r oandlig och kan expanderas obegransat &t alla hall. Tyvarr ar inte skarmstorleken oandlig, utan
man maste bestamma vilken del av arbetsarean som skavisasi den slutgiltiga bilden. Det gor man i
Functions/Graph attributes med attributen x0, y0, X1 och y1. Punkten (x0, y0) anger 6vre vanstra hdrnet, och
(x1,.11 y1) nedre hogra hornet. Placera markoren pa respektive punkt i arbetsarean, |4s av koordinaterna (1angs
ner till hdger i fonstret) och matain dem.



Grupper

Ett antal objekt kan grupperas genom att man véljer ut dem, och véljer Functions/Group i menyn. Editorn
behandlar sedan gruppen som om det var ett enskilt objekt, t ex nar man valjer ut gruppen, flyttar paden eller
skalar om den. Vill man dndra pa ett del-objekt i en grupp, maste man forst |6sa upp gruppen med
Functions/Ungroup, sedan kan man géra andringen och gruppera igen.

Subgrafer

Subgraf ar en grafisk komponent som & uppbyggd av bas-objekt. Ofta symboliserar den en visst element i
anlaggningen t ex en ventil. Det finns ocksa subgrafer som anvands av for att fa en béttre layout pa bilden, t ex
ramar och reliefer.

Man skapar en subgraf genom att vélja ut en subgraf i subgrafs-paletten, och klicka med MB2 i arbetsarean.

Farg
Fargen pa ett subgraf-objekt kan andras pa samma satt som for ett basobjekt, dvs genom att sétta fyllnads- och

kantfarg pa objektet. Men det finns ytterligare nagra farg-funktioner for subgrafer, som anvands for att behdlla
eventuella tredimensionella effekter i subgrafen.

Vissa subgrafer, t ex IndRoundL arge, innehaller skuggor och speglingar. Andrar man fyllnadsfarg pa denna,
tappar den sin 3d effekt och upplevs som helt platt. Om man istéllet andrar fargtonen med hjdlp av Tone-
paletten, som aterfinns langst ner i fargpaletten, behdller knappen sitt 3d-utseende. Man kan &ven anvanda
knapparna fér ljushet, intensitet och férgskiftning i verktygs-panelen, for att modifiera fargen.

Kopplatill databasen

En indikator ska visa upp ett digitalt varde i databasen, och andra farg beroende pa vardet. Pa ndgon sitt maste
man tala om vilka farger indikatorn ska véaxla mellan, och villkoret fér att den ska véxlaférg. Det gor man i
objekts-editorn.

Lt oss skapat ex en IndRound, som &r liten cirkel som kan vaxla mellan tva fyllnads-farger. Om man éppnar
objekts-editorn, si ser man vilka egenskaper man kan ange.

SubGraph pwr_indround
DigLowColor.Attribute
DigLowColor.Color Inherit

Cycle Inherit
DynType Inherit

Action Inherit

0l DigLowColor.Attribute 14gger man den signal i databasen som ska faindikatorn att vaxla farg. Nar signalen
e

hog, far indikatorn den farg som den har i editorn. N&r signalen &r 18g, ges den fargen iDigLowColor.Color.
Initialt ligger hér vardet Inherit innebér att den véljer ett default-véarde, i det hér falletVeryDarkGray. Signalens
véarde kan inverteras genom att man sétter ett utropstecken framfér namnet.

De signaler som som indikatorn ska kopplas till kan man naturligtvis matain fér hand, men det snabbaste séttet
brukar vara att leta upp signalen i plant-hierakin (som aterfinns under farg-paletten).

Genom att valja ut signalen och klicka med Ctrl/DubbelKlick MB1 paindikatorn, 14ggs signalen in i
LowColor.Attribute.

Vill man andra paLowColor kan man antingen valja en ny farg i objekts-editorn, eller valjaut en fyllnadsfarg i
farg-paletten, och klicka med Shift/DubbelKlick MB1 pa indikatorn.

For en del komponenter finns det flera attribut att kopplartill databasen. Har kopplar man det forsta attributet
med Ctrl/DubbelKlick MB1 och det andra med Ctrl/Shift/DubbelKlick MBL1.

Dynamik

En process-bild ska visa det aktuella l&get i processen, och de forandringar som sker. Det gér man genom att
andra farg, form och lage pa komponenter i bilden, eller genom att skriva ut varden i form av siffror eller text.
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Operatoren ska ocksa kunna paverka processen fran bilden t ex genom att trycka pa knappar och matain
vérden.

Bada de hér funktionerna, att visa och att péverka processen frén en bild, gér under benamningen dynamik resp
action.

| Ge kan man sitta dynamik och action pa subgrafer och grupper, och pa s st fa dem att andra farg och form,
och bli kansliga for mus-klick.

Det finns ett antal forprogrammerade typer av dynamik och action att vélja mellan. Man kan grovt delain dem i
de som andrar farg pa ett objekt, de som andrar form pa ett objekt och de som gor objektet kandigt for mus-
klick. Nar man skapar ett subgrafs-objekt fér det den dynamiktyp som konstruktéren av subgrafen har valt, men
man kan enkelt andra pa dynamiktypen genom att i objekt-editorn addera en dynamik typ, eller valja ndgon helt
annan typ. Om man t ex vill att en indikator, som normalt skiftar mellan tvafarger, ska kunna skifta mellan flera
farger, andrar man DynType frén Inherit till Inherit | DigColor.

Data for de olikatyperna av dynamik matar man in mha objekts-editorn, t ex vilka farger ett objekt ska skifta
mellan, och vilken signal som ska paverka fargen.

Uppdateringsfrekvens

Det finns tva olika cykel-tider som bestammer hur ofta ett objekt uppdateras med nya varden, Fast och Sow.
For varje objekt kan man véljamed vilken cykel den ska uppdateras. Default-véardet &rInherit, dvs det som
konstruktoren av en subgraf har ansett vara lampligt. Om objekt &r en grupp betyderinherit att gruppen
uppdateras med den langsamma cykeln. Tryckknappar, checkboxar och liknande dar operatGren vantar pa ett
svar, bor ga pa den snabbare cykeln. Visning av flyttalsvarden gar [ampligen pa den langsammare cykeln, efter
som bilden annars upplevs som orolig.

Dessutom finns det dven en cykeltid for animationer. Det & den hastighet som en animation byter frén en sidan
till en annan. Det olika cykeltiderna anges i Functions/Graph attributes och ska vara konfigurerade sa att
SlowScanTime >= FastScanTime >= AnimationScanTime. SlowScanTime och FastScanTime bor dessutom
vara en jamn multipel av AnimationScanTime.

Indikatorer
Under mappen Indicators finns det flera olika indikatorer, runda eller fyrkantiga, stérre eller mindre.

Skifta mellan tva farger

DigL owColor

Subgraferna IndSquare och IndRound skiftar mellan tva olika farger, beroende pa vardet av en digital signal.
Den férg som kommer att visas nér signalen &r hog, & den férg som indikatorn har i editorn. Grundférgen &
gron, men den kan enkelt andras genom att man andrar fyllnadsfarg pa objektet. Den farg som ska nér signalen
ar |13g, 1agger man in i DigLowColor.Color i objekts-editorn. Man kan &ven laggainDiglLowColor.Color genom
att valjaen fyllnadsfarg i farg-paletten och klicka med Shift/DubbelKlick MB1 pa objektet. Default har
DigLowColor.Color vardet Inherit vilket innebar att den arver vardet fran subgrafen, i det &r fallet
VeryDarkGray.

Subgrafen anvander dynamiken DigLowColor och kopplastill en digital signal.

SubGraph pwr_indsquare
DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color Inherit

Cycle Inherit
DynType Inherit

Action Inherit

Skifta mellan tva fargtoner

Subgraferna IndSquarelarge och IndRoundLarge &r ritade med négra olika fargtoner och anvander darfor
dynamiken DigLowTone. DigLowTone skiftar mellan tva fargtoner.

Den férg som visas nér signalen &r hog, & den farg som indikatorn har i editorn. Om man vill modifiera den

grona ursprungs-fargen kan man gora det genom att vélja en fargton i farg-paletten. Man kan dven anvéanda
funktionerna for ljushet, intensitet och fargskiftning i verktygs-panelen.
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Den fargton som ska visas nér signalen &r 1ag, l&ggsin i DigLowTone.Tonei objekts-editorn. Om
DigLowTone. Tone & Inherit tas vardet fran subgrafen, i det hér fallet ToneDarkGray. Man kan dven véljaen
fyllnadsfarg i DigLowTone. Tone, men ev skuggor och dagrar kommer da att férsvinna.

SubGraph pwr_indsquarelarge
DigLowTone Attribute
DigLowTone.Tone Inherit

Cycle Inherit
Type Inherit
Action Inherit

Skifta mellan flera farger

Vill man skifta mellan flera olika farger adderar man nagon av dynamik-typernaDigError, DigWarning och
DigColor. Med DigError kan man koppla ytterligare ett attribute som gor att indikatorn rodféargas. Pa samma
sétt fungerar DigWarning, men hér gulfargas indikatorn i stallet. Med DigColor kan man fa en valfri farg.

Har & bade DigError och DiWarning adderade, vilket gor att man kan kopplain ytterligare tva signaler i
DigError.Attribute och DigWarning.Attribute. Nér signalen i DigWarning.Attribute blir hdg, gulférgas
indikatorn, och nér signalen i DigError.Attribute blir hog, rédférgas indikatorn.

SubGraph pwr_indround
DigError.Attribute

DigWarning.Attribute

DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color Inherit
Cycle Inherit
DynType Inherit | DigwWarning | DigError
Action Inherit

| fallet DigColor kopplar men en signal till DigColor.Attribute och véljer farg i DigColor.Color. | exemplet
nedan &r DigColor.Instances 2 vilket gor att man kan koppla ytterligare en signal i DigColor2.Attribute och
véja

ytterligare en farg i DigColor2.Color. Genom att addera flera instanser kan man vaxla mellan upp till 34 olika
farger.

SubGraph pwr_indround
DigColor2.Attribute

DigColor2.Color Orange
DigColor.Attribute

DigColor.Color Blue
DigColor.Instances 2
DigLowColor.Attribute
DigLowColor.Color Inherit

Cycle Inherit
DynType Inherit | DigColor
Action Inherit

For objekt ritade med flera fargtoner finns adderar manTonei DynType, och dynamiken kommer genomgéende
att hantera fargtoner istéllet for fyllnadsférger.

SubGraph pwr_indroundlarge
DigTone2.Attribute

DigTone2.Tone ToneOrange
DigTone.Attribute

DigTone.Tone ToneBlue
DigTine.Instances 2
DigLowTone.Attribute

DigLowTone.Tone Inherit

Cycle Inherit

DynType Inherit | Tone | DigTone
Action Inherit
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Process symboler

Skifta mellan olika farger
Andring av féarg sker p& samma sett som for indikatorer ovan.

Subgrafen Electric/Motor t ex anvander dynamik-typen DigLowColor | DigError. Man kopplar en digital signal
(kontaktor-svaret) till DigLowColor .Attribute, vilket medfér att DigLowColor.LowColor kommer att visas nér
motorn & frén, och den farg som motorn har i editorn visas nar motorn &r till. Signalen for utlést motorskydd
kopplas till DigError.Attribute, vilken gor att motorn rod-férgas nér denna signal &r satt.

SubGraph pwr_motor
DigError.Attribute
DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color Inherit
Cycle Inherit
DynType Inherit
Action Inherit

Process/Valve anvander ocksd DigLowColor | DigError, som normalt anvands pa ventiler med ett grénsl age.
Granslaget kopplastill DigLowColor .Attribut, eventuellt inverterat (genom att sétta ett utropstecken framfor
signalnamnet) beroende pd om grand aget galler stangt eller Gppet |8ge. En signal fran plc’'t som visar att
grandéget inte har registrerats inom utsatt tid kopplas till DigError .Attribute.

Om ventilen har dubbla granslégen adderar men DigColor dynamik-typen, och kopplar granslégenatill
DigLowColor.Attribute resp DigColor.Attribute. Eventuell vervaknings-signal kopplas till DigError.Attribute.

SubGraph pwr_valve
DigError.Attribute

DigColor.Attribute

DigColor.Color

DigColor.Instances
DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color Inherit

Cycle Inherit

DynType Inherit | DigColor
Action Inherit

Oppna en bild

Om man genom att klicka pa ett objekt, vill kunna 6ppna en graf som beskriver ett objektet mer detaljerat,
adderar man OpenGraph i Action. | OpenGraph.GraphObject [&gger man in ett XttGraph objekt som &r knutet
till bilden.

SubGraph pwr_valve

DigError.Attribute
DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color Inherit
OpenGraph.GraphObject

Access System | Maintenance | ...
Cycle Inherit

DynType Inherit

Action Inherit | OpenGraph
Tryckknappar

Subgrafer for tryckknappar finns under mappen PushButtons i subgraf-pal etten.

Satta en signal

Subgrafen ButtonSet sétter en digital signal nar man klickar pa den.
Signalen som ska séttas |aggs in in Attribut, och eventuell text pa knappen laggsin i Text.

Den anvander action SetDig.
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SubGraph pwr_buttonset
Text
SetDig.Attribute

SetDig.Instances

Access 65532
DynType Inherit
Action Inherit

Aterstélla en signal

Subgrafen ButtonReset aterstéller en digital signal nar man klickar pa den.
Den anvander action ResetDig.

Toggla en signal

Subgrafen ButtonToggle togglar en digital signal nar man klickar pa den.
Den anvander action ToggelDig.

Satta en signal sa lange knappen ar nedtryckt

Aktion StoDig sitter vardet paen signal till 1 nar knappen trycks ned, och sitter vardet till 0 nar knappen
slapps,

dvs sa lange knappen & nedtryck ar vardet 1. Man kan utga fran en ButtonSet knapp, ta bortinherit i Action och
vélja SoDig istéllet.

SubGraph pwr_buttonset
Text

StoDig.Attribute

InvisAttr

Access 65532

Cycle Inherit
DynType Inherit

Action StoDig

Andra farg och text

For att andrafarg och text pa en tryckknapp, anvander man nagon av dynamik SetDig,
ResetDig eller ToggleDig kombinerad med DigLowColor och DigLowText. Dessa kan man kopplatill digitala
signaler som andrar farg och text. Fargen LowTone och texten LowText visas nar signalen ar |8g.

SubGraph pwr_buttonset
DigLowColor.Attribute

DigLowColor.Color

DigLowText.Attribute

DigLowText.Text

SetDig.Attribute

Access 65532

Cycle Inherig

DynType DigLowColor | DigLowText
Action SetDig

Andra form pa en tryckknapp

Om tryckknappen bestér av en grafisk symbol som man vill férandra formen pa, anvander man

dynamik DigShift kombinerad med action ToggleDig. Man anvander en subgraf med tva

eller flerasidor. Nér knappen kopplas till en digital signal, kommer den att skifta mellan

sidorna beroende pa signalvardet. Nar man klickar pa knappen togglar den vérdet pa signalen. Checkboxar t ex
anvander den hér typen dynamik.

SubGraph my_button

DigShift.Attribute
ToggleDig.Attribute
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Access 65532

Cycle Inherit
DynType DigShift
Action ToggleDig
Oppna en bild

For att 6ppna en bild anvander man en tryckknapp och sétter actionOpenGraph.
I OpenGraph.GraphObject anger man ett XttGraph objekt t ex
Noder - MyNode- Gr aphs- SonmeXt t Gr aph

Om grafen ska kunna dppnas pa flera olika noder, och man foredrar att anvanda lokala XttGraph-objekt, kan
man ersétta nod-objektet med *

*- & aphs- SoneXtt Graph

kommer att ersittas med namnet pa nod-objektet for den aktuella noden. Man méste givetvis se'till att
XttGraph-objekt med motsvarande namn finns pé alla aktuella noder.

SubGraph pwr_buttoncommand
Text

OpenGraph.GraphObject

Access 65532

DynType Inherit

Action OpenGraph

Man kan &ven anvanda action Command och ange med ett xtt-kommando for att 6ppna bilden, t ex om man har
nagot XttGraph-objekt eller vill skicka med négon speciell kvalifierare. Kommandot for att Gppna en bild &r

open graph ny_graph /w dt h=700/ hei ght =500

Om man vill 6ppna ett visst inmatningsfalt i bilden, i och med att bilden dppnas anvander man opengr aph
/ f ocus. Har méaste man &ven skicka med namnet pa det inmatnings-objekt som ska 6ppnas (namnet kan man
sdtta med Edit/Change name i menyn).

open graph /object=*-G aphs- SomeXtt G aph /focus="TenpSet Val ue”

Exekvera ett kommando

Subgrafen ButtonCommand exekverar ett xtt-kommano nar man klickar pé den.

Den anvander action Command. Eftersom de flesta funktioner kan i xtt utféras mha kommandon finns det en
rad

tillampningar pa det har typen av dynamik. Nedan beskrivs nagra av dem.

Oppna en trendkurva

En trendkurva 6ppnas med en knapp av action-typ Command, och med kommandot open t r end. Normalt
Gppnar man trenden fran ett PlotGroup-objekt menopen trend kan dven Gppna ett DsTrend objekt.

open trend H1-H2- SormePl ot G oup

Hjalp och info

Det &r naturligtvis viktigt att en operator enkelt och snabbt kan fa hjalp om hur man ska hantera bilder och
processer. Ett sétt att |6sa det &r att 1dggain hjép och info-knappar i bilden. Man kan t ex anvanda subgraferna
ButtonHelp eller Buttonlnfo. Action-typen for dessa & Help, och man anger 8amne i Help.Topic, samt eventuel It
bokmérke i Help.Bookmark. Hel p-funktionen hdmtar upp hjé p-texter som skrivsini filen
$pwrp_exe/xtt_help.dat, och med ett bokmarke kan man positionera pa ett visst stélle i texten.

Checkbox

Checkboxar brukar anvandas for att bocka for ett antal alternativ ut en lista. Till skillnad fran radioknappar kan
man véja ut flera alternativ samtidigt. Man kan anvanda subgrafernaCheckBox eller CheckBoxRelief som har
dynamiken DigShift och action ToggleDig. Denna kopplas till en digital signal och togglar signalens vérde vid
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musklick.

Radioknappar

Radioknappar anvands for att vélja ut ett alternativ ur en lista. Hér finns subgrafernaRadioButton och
RadioButtonRelief. Radioknapparna kopplas till digitala signaler och de radioknappar som tillhér ssmmallista
grupperas darefter mha Functions/Group. Action RadioButton sétter signalen for den knapp man klickar pd, och
aterstéller signalen for 6vriga radioknappar inom gruppen. Det finns ingen funktion for att sétta ett alternativ
initialt, utan detta maste géras mha initierings-varden pa signalernaeller i plc-program.

Oka/minska

Oka/minska knappar anvands for att 6ka resp minska ett flyttalsvarde. Action-typenlincrAnalog kopplastill en
analog signal, och okar eller minskar varde pa signalen vid musklick. Forutom storleken pa 6kningen (dar
negativa tal ger en minskning), kan man éaven ange min och max-vérde for signalen.

Lampliga subgrafer & ButtonUp och ButtonDown, som dock har action SetDig som default. Andra denna till
IncrAnalog for att fa oka/minska funktion.

SubGraph pwr_buttonup
IncrAnalog.Attribute
IncrAnal og.Increment

IncrAnalog.MinValue

IncrAnalog.MaxVaue

Access 65532
Cycle Inherit
DynType Inherit
Action IncrAnalog

Satta hel- och flyttalsvarden

Om man viaen knapp vill sétta ett fixt hel- eller flyttals -varde kan detta ske med dynamik-typenCommand och
kommandot set par anet er. Eftersomset par anet er normalt kréver privilegiet RtWrite kan det vara
idé att anvanda/ bypass och istéllet begransa tillgéngligheten med Access-attributet fér knappen.

set paraneter /nane=H1l-H2- SpeedSet Val ue. Act ual Val ue /val ue=3. 44 [/ bypass

Tryckknapp med bekréaftelse

Subgraferna SetDigConfirm, ResetDigConfirm, ToggleDigConfirm och CommandConfirm kraver en bekréftelse
frén anvandaren innan aktionen genomfors. Nar man klickar pa knappen poppar det upp ett fonster dar man
antingen kan bekréfta eller avbryta.

SubGraph pwr_buttonsetconfirm

Text

Confirm.Text
SetDig.Attribute

SetDig.Instances

Access 65532
Cycle Inherit
DynType Inherit
Action Inherit

Stanga fonster

N&r man har fyllt skérmen med processhilder, trendkurvor, objektshilder mm, kan det vara bekvamt att rensa
bort éverflddiga fonster. Det kan goras med en ButtonCommand med kommandot

cl ose all

Vill man att ndgon eller nagra bilder alltid ska vara uppe kan man spara dem med/ except . Har anger man
namnet pa grafen eller en lista pa grafer separerade med komma-tecken.

close all /except=overview
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Visa analoga signaler

Formaterad visning

Subgraferna ValueSmall, ValueMedium, ValueLarge visar flyttal, heltal och stréngar. | Format-attributet anger
man formatet i c-syntax, for en analog signal t ex%y. 2f dér 7-an visar max antal tecken (inklusive punkten)
och 2-an antal decimaler. For heltal skriver man% och for stréngar %s. Kopplas vanligtvis till en analog signal
eller strang-attribut, men de flesta andra datatyper kan ocksa visas.

SubGraph pwr_valuemedium
Value.Attribute

Vaue.Format

Cycle Inherit

DynType Inherit

Action Inherit

Subgraferna har dynamik-typen Value. Om man vill kunna andra farg pa textfaltet addera dynamikenDigColor,
vilken man kopplar till en digital signal, och som andrar farg pa bakgrunden i faltet. Man kan dven addera
AnalogColor, vilken man kopplar till en analog signal, och som éndrar fargen nér signalen passerat ett visst
gransvérde.

SubGraph pwr_valuemedium
AnalogColor.Limit 90.0
AnalogColor.Color Red

AnalogColor.LimitType GreaterThen
AnalogColor.Attribute
AnalogColor.Instances

Value.Attribute

Value.Format

Cycle Inherit

DynType Inherit | AnalogColor
Action Inherit

Stapel

Stapel &r ett sammansatt objekt som man véljer i subgrafs-paletten, Anal og-Bar. Stapeln kopplastill en analog
signal. | objektseditorn anger man max- och min-granser for vardet pa signalen, farg pa stapeln, samt farg pa
grandlinjen vid stapelns dverkant.

Bar.Attribute

Cycle Inherit
DynType Bar

Action Inherit
Bar.MaxVaue 100.0000000
Bar.MinValue 0.0000000
Bar.Value 35.0000000
Bar.BarColor OrangeHigh7
Bar.BorderColor OrangeHigh5
Bar.BorderWidth 1

Dynamic

Trendkurva

Trendkurva & ett sammansatt objekt som man véljer i subgrafs-paletten, Analog-Trend. Ett trendkuve-objekt
kan visa tva kuvor, och samlar varden sa lange en bild &r uppe.

Trend.Attributel
Trend.Attribute?

Cycle Inherit
DynType Trend

Action Inherit
Trend.NoOfPoints 100

17



Trend.ScanTime 1.0000000

Trend.Curvel ineWidth 1
Trend.FillCurve 0
Trend.HorizontalLines 0
Trend.VerticalLines 0
Trend.MaxValuel 100.0000000
Trend.MinVauel 0.0000000
Trend.CurveColorl OrangeHigh5
Trend.CurveFillColorl OrangeM edium5
Trend.MaxValue2 100.0000000
Trend.MinVaue2 0.0000000
Trend.CurveColor2 GreenHigh5
Trend.CurveFillColor2 GreenMedium9
Dynamic

Om man vill samla data dven nar bilden inte & uppe far man konfigurera trendkuvor med DsTrend och
PlotGroup objekt. Dessa trender visas med kurv-fonstret i xtt.

Snabb kurva

En snabb-kurva, konfigurerad i databasen med ett DsFastCurve objekt, kan visas med objektet Analog-
FastCurve. En snabb-kurvainnebér att en matning av en analog signa startas pa ett speciellt villkor, och sedan
pagér under en begransad tid. Méatvardena lagrasi DsFastCurve objektet, som &ven signalerar nar en matning &r
klar. Ge's FastCurve objekt hamtar dain de samlade vérdena och ritar ut dem i diagrammet.

Koordinataxlar

| det hdr sammanhanget kan det vara vért att ndmna Axis -objektet. Detta &r ett ssmmansatt objekt som anvands
for att rita koordinat-axlar och skalomréden for t ex bar, trend och silder-objekt. Det skapas genom att man
véljer Analog-Axisi subgrafs-paletten. Axis -objektet skapasi stéende format, och roteras sedan om det skavara
liggande.

Satta analoga signaler

Inmatning

Inmatning av analoga varden mha tangentbordet kan géras med subgrafernaVal uel nputSmall,

Valuel nputMedium och Valuel nputLarge. Nar man klickar pa inmatings-faltet kommer det upp en fonster, som
man kan mataiin ett vérde i.

Subgraferna har dynamik-typen Value och action Valuel nput.

Slider

Ett annat sétt att ge en analog signal ett varde, & att anvanda en slider (dragregel). Slidern kan man dra mellan
tva ytterlagen, och laget bestdmmer vardet pa den signal den & kopplad till. Slidern bestér av tvadelar, en
bakgrundsdel och en rérlig del, som &r tva separata subgrafer.

Forst skapas en bakgrund, t ex SiderBackgroundl och dérefter den rorliga delen, Sider1, som laggs ovanpa
bakgrunden.

Slider-delen kopplas till en analog signal, och i objekts-editorn 1&gger man in min och max-varden for signalen.
Attributen Direction, MinPosition och MaxPosition behéver inte fyllasi om man anvéander en bakgrundsdel till
slidern.

Vill man rotera slidern bér man rotera de bada delarna lika mycket.
Observera att den rérliga delen inte f&r ingain en grupp.

SubGraph pwr_sliderl
Slider.Direction Up
Slider.MaxVaue 100.0000000
Slider.MinVaue 0.0000000
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Slider.MaxPosition 0.0000000

Slider.MinPosition 0.0000000
Slider.Attribute

Access 65532

Cycle Inherit
DynType Inherit

Action Inherit | Slider

Om man vill kunna stéllain vardet med stérre noggrannhet kan man anvéndaSider2 och SiderBackground2
som har plats for ett axis -objekt.

Visa texter

Véxla mellan tva texter

Om man vill vaxla mellan tva texter beroende pa en digital signal anvander man dynamik-typenDigText. Man
kan t ex utga fran en Value-subgraf och dndraDynType fran Inherit till DigText. Texten som ska visas nér
signalen &r hdg, lagger man in i Text, och texten som ska visas nar signalen & |13g laggs in i DigText.LowText.

Visa ett strang-attribut

En signal med datatypen String visar man med subgrafernaValueSmall, ValueMedium eller ValuelLarge.
Dessutom finns subgrafen ValuelL.ong som &r anpassad béttre fér 1angre texter. Subgrafen kopplas till strang-
attributet och som format anger man %s.

Rorliga objekt

Rotera

For att rotera ett objekt anvander man dynamik-typen Rotate. Objektet kopplas till en analog signal, och roteras
runt punken (x0, yO) som anges i objekts-editorn. Man kan &ven ange en faktor (Factor) som réknar om vérdet
pasignalen till grader. Rotationen sker med-sols.

Flytta

For att forflytta ett objekt anvander man dynamik-typen Move. Objektet kopplastill tva analoga signaler som
bestdmmer forflyttningen i x- resp y-led (Move. XAttribute och Move.YAttribute). Vill man enbart flyttai en
riktning récker det att koppla en signal. Attributen Move.XOffset, Move. YOffset och Move.Factor anvénds for

att

konvertera signal-vardet till en forflyttning i Ge's koordinatsystem. | Move finns aven funktionalitet for att skala
objektet (se avsnittet Andra form pa objekt).

Animering

Ett annat st att f& objekt att rora sig ar animering. Vid animering anvands subgrafer som &r gjorda med flera
sidor. Dynamik-typen Animation anvands for animationer.

Andra form p& objekt

Skala

For dynamik-typen Move finns, férutom att forflytta ett objekt, &ven majlighet att skala objektet. Tvasignaler
kan kopplas till Move.Scal eXAttribute och Move.ScaleYAttribute som skalar objektet i x- resp y-led. Vardna pa
attributen multipliceras med Move.Scal eFactor som ger skalfaktorerna. Skalfaktor storre &n 1 ger forstoring,
och

mindre &n 1 férminskning.

Skifta mellan tva former

Om man vill att ett objekt ska kunna ha tva olika utseenden, anvander man dynamik-typenDigShift. Denna kan
anvandas pa en subgraf som innehdller tva sidor (eller fler). Den kopplastill en digital signal, och nar signalen
har vérdet 0 visas forsta sidan. Vid vardet 1 visas andra sidan (eller sista sidan om subgrafen innehaller fler &n
tva sidor).
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Skifta mellan flera former

Vill man kunna skifta mellan fler an tva utseenden, anvander manAnal ogShift. Denna kopplastill en analog
signal och jobbar mot en subgraf med flera sidor. Vardet pa den analoga signalen anger index fér den sida som
visas (vid varde O visas forsta sidan, 1 andra sidan osv).

Animering

Aven dynamik-typen for animering, Animation,, kan anvéndas for att andra form pé ett objekt. Har krévs att
subgrafen innehaller flera sidor.

Navigera med tangenbordet

For matain data och aktivera objekt utan att anvénda musen, anvander man action-typen | nputFocus.
Om ett objekt har input focus skickas tangenttryckningar till objektet. For ett Valuelnput objekt betyder att man
kan matain ett varde, for en tryckknapp att man kan aktivera den genom att trycka paReturn.

Focus input flyttas mellan objekten m h a Tab och piltangenterna. Hur input fokus skaflyttas, konfigurerasii
attributen NextHorizontal, NextVertical och NextTab. Man lagger hér in objektsnamnen pa det objekt input
fokus skaflyttastill med pil hdger, pil ner resp. Tab tangenterna.

Att ett objekt har input fokus markeras normalt med att en relief ritas runt objektet.

Menyer

Man kan bygga menyer mha subgraferna Other-MenuBar och Other-PulldownMenu. MenuBar & meny-listen
och har ingen dynamik. All dynamik ligger i PulldownMenu objektet. Hér konfigurerar men de knappar som
skafinnasi menyn och action for varje knapp. Meny knappar kan ges samma action som andra typer av
knappar, dvs man kan paverka digitala signaler med SetDig, ResetDig och ToggleDig, exekvera kommandon
med Command osv. Med action-typen PulldownMenu kan man &ven bygga sub-menyer, och pa sa sétt bygga
menyer i fleranivéer.

Gif och JPEG-hilder

Man lagger in en gif eller JPEG-bild pa foljande satt. Kopiera bild-filen till $pwrp_pop. Den dyker da upp under
mappen Local/Imagesi subgraf-paletten. Valj ut bilden och klicka med MB2 i arbetsarean.22

Andra farg

Funktionerna for att andra farg p& subgrafer, dvs fargton, ljushet, intensitet och fargskiftning, fungerar dven pa
bild-objekt.

Dynamik

Man kan inte sitta ndgon dynamik direkt pa bild-objekten. Daremot kan man ldta dem ingai en grupp eller
subgraf, och ange dynamik for gruppen eller subgrafen. Om man dynamiskt vill andra farg pa bild-objektet ska
man anvanda en dynamik-typ som andrar farg-tonen, t ex DigTone.

Rita en subgraf

En subgraf tillverkas genom att man ritar basobjekt i arbetsarean och sedan sparar dessa som en subgraf. Man
kan &ven laggain andra subgrafer i arbetsarean, men dessa kan inte ha nédgon egen dynamik, utan fljer den
dynamik som galler for huvud-subgrafen. Det finns tva speciella objekt som kan anvandas i subgrafer:
kopplings-punkter och annotationer.

Kopplingspunkter gér det mojligt att dra kopplings-linjer mellan objekt. De skapas genom att aktivera
kopplingspunkt i verktygspanelen och klickamed MB1 i arbetsarean. | objekts-editorn fér kopplingspunkten
kan man stallain riktning (Direction) for punkten, dvs den riktning som en koppling ut fran punkten kommer att
fa. Kopplingspunkter pa vanstersidan av ett objekt, bor haDirection Left, ovansidan Up, hdgersidan Right och
undersidan Down.

Annotation &r plats for en text, som &r olika for olika instanser av subgrafen. Den skapas genom att véljaAn i

verktygspanelen och klicka med MB1 i arbetsarean. Nér man sedan skapar instanser av subgrafen kommer
annotationerna att visas som attribut i objektseditorn for subgrafs-objekten somA1, A2 osv, och man kan
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hérigenom l&gga in texter i annotationerna.

Nar subgrafen &r fardigritad tar man upp File/GraphAttributes och lagger in en ettai Subgraph. Genom att
sténga fonstret och ta upp det igen, kan man laggain attribut for subgrafen. Bl akan man ldggain default-
varden for dynamik-typ, DigLowColor mm. Dérefter sparar man den under ett 1ampligt namn.

Man skapar instanser av subgrafen genom att vdja ut den under mappenLocal/Subgraphsi subgraf-paletten, och
klickamed MB2 i arbetsarean.

Subgraf med flera sidor

Vissatyper av dynamik, t ex animationer, bygger pa att en subgraf har flera sidor. Vid animering gor man flera
sidor med sma forandringar mellan varje sida, och sidorna genomldps sedan och ger illusionen av rérels e.
Dynamik-typerna DigShift och AnalogShift anvander ocksa olika sidor, och skiftar mellan olika sidor, beroende
pavérdet av en digital resp analog signal.

N&r man ska rita en subgraf med flera sidor, gor man den forsta sidan pa normalt satt. Nar man har sparat den
som en subgraf aktiverar man File/Page/Create next page (Shift+Ctrl/N). Nu skapas den andra sidan vilket
markerasi titeln pafonstret. Nar forandringarnai sida nummer tva &r gjorda, sparar man denna och aktiverar
aterigen Create next page for att skapa den tredje sidan osv.

Man kan skifta mellan olika sidor med File/Page/Next page (Ctrl/N) och File/Page/Previous page (Ctrl+J).
Ritar

man animationer, &r detta ett vardeful lt sétt att se skillnader mellan de olika sidorna, och utréna hur animationen
fungerar.

Slider

En slider konstrueras med tva separata subgrafer, en bakgrund, och en rérlig del. Slidern ska alltid ritas stende,
dvs sa att rorelsen sker vertikalt.

For bakgrunds-subgrafen méter man y-koordinaten for de punkter som slidern ska kunna réra sig mellan, och
l&gger ini attributen yO och y1 i Graph attributes. Som DynamicType lagger man in SiderBackground.

For den rorliga subgrafen méter man y-koordinaten fér den punkt som ska stéllas in mot signalvéardet, och
l&gger
ini y0. Attributet Sider séttstill 1.

FillLevel

For en subgraf med dynamiken FillLevel, t ex en termometer, vill man ofta sitta en min och en max-niv4,
mellan

vilka nivan kan andras. Genom att méa max och min-nivan och laggain dem i attributenyO resp y1i Graph
Attributes far man den héar funktionen. Subgrafen maste alltid ritas stdende sa att nivan andras nedifran och upp.

Animation

For subgraf med dynamiken Animation, véljer man &ven en lamplig AnimationSequence i Graph Attributes.
AnimationSequence kan vara Cyclic, Dig eller ForwBack.
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Fonster

I gefinns ett antal paletter och andra fonster for att vélja objekt, subgrafer, féarger mm.

Arbetsarean

| arbetsarean editeras bilden genom att klicka och dra med musen.

Klick MB1 Valj ut ett objekt, eller skapa ett basobjekt.

Shift/Klick MB1 Addera ett objekt till utvalslistan.

Press MB1 Valj ut objekt inom ett omrade, eller flytta pa objekt.
Shift/Press MB1 Addera objekt inom ett omrade till utvalslistan.

DubbelKlick MB1 Oppna objektseditorn for ett objekt.

Ctrl/DubbelKlick MB1 Kopplaférsta attributet i ett subgraf-objekt till ett rtdb-objekt.
Shift/Ctrl/DubbelKlick MB1  Koppla andra attributet i ett subgraf-objekt till ett rtdb-objekt.
Shift/DubbelKlick MB1 Lagg in vald fyllnadsfarg i LowColor i ett subgrafs-objekt.
Klick MB2 Skapa ett subgrafs-objekt.

Press MB2 Skapa en koppling

Navigationsfonster

Langst ner till vanster finns ett navigations-fonster som innehdller in mini-kopia av hela arbetsarean. Fran
navigationsfonstret kan man forflyttasig (MB1) och zooma (MB2) bilden i arbetsarean.

Subgraf-paletten

Subgraf-pal etten bestar av ett antal mappar med subgrafer. Under Local-mappen finns subgrafer som har
skapats
inom projektet. Ovriga mappar innehaller subgrafer som f6ljer med Proview.

Farg-paletten

| férgpaletten finns plats for 300 olika farg-nyanser. Har véljer man fyllnadsfarg, kantfarg och text -farg.
Fyllnadsfargen véljs med MB1 och visasi det vanstra faltet overst i paletten, kantféarg véljs med MB2 och visas
i

mitten faltet, och textfargen véljs med Shift MB1 och visasi det hogra faltet.

Paletten & uppdelad rader med 30 farger i varje. Den forsta raden bestér av svart, vitt, starka signalfarger samt
en uppsattning grétoner. Sedan foljer en rad med graskalan, och dar efter 8 rader med olika fargton: gulgrén,
gul, orange, rod, violett, bld, bl&grén och gron. Inom varje farggrupp har de 10 forsta lag méattnad, de 10 mitten-
fargerna lite hogre méttnad, och de 10 sista hdg méttnad.

Under farg-pal etten finns &ven en férgton-palett med vilka man kan vélja férgton for subgrafs-objekt.

Har finns dven en reset-knapp med vilken man kan &erga till objektets ursprungliga farg.

Verktygs-panel

Verktygs-panelen bestdr av ett antal tryckknappar for att skapa rektanglar, ellipser, linjer etc. Dar finns &ven
funktioner for att rotera och skala, sitta linjebredd, fontstorlek, modifera farger pa subgrafer mm.

Objekts och attribut-editorn

Objekts-och attribut-editorn gor det mgjligt att ange olika egenskaper pa objekt, grafer och subgrafer..25

For ett objekt tas den upp genom att man dubbelklickar pa objeket, for graf eller subgrafer tas den upp frén
menyn under File/Graph attributes.
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Varden i objektseditorn andras genom att man markerar attributet och trycker paPilHoger €ler fran menyn med
Functions/Change value.

Bitmaskar, enum-attribut och vektorer dppnas med PilHOger eller DubbelKlick MB1. Checkboxar &ndras med
PilHOger eller genom att klicka i checkboxen.

Det snabbaste séttet ar att valja ut attribut medPilUpp och PilNer, att anvéanda PilHoger for att éppna och andra
attribut och PilVanster for att sténga attribut.

Plant hierarki

Om Ge startas fran Navigatoren visas planthierarkin i ett fonster under fargpaletten. Det anvands for att koppla
dynamiska objekt till signaler i rtdb. Man kopplar ett subgraf-objekt till en signal genom att vélja ut objektet
(eller ett attribut i objektet) i planthierarkin, och klicka medCtrl/DubbelKlick MB1 pa subgraf-objektet. Da
laggs

signalnamet in i subgrafs-objektets Attribute-attribut. Finns det ett andra attribut som ska kopplastill en signal,
kopplas detta p& samma satt med Shift/Ctrl/DubbelKlick MBL1..26
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Objekt

Objekt skapas genom att man véljer objktet i verktygspanelen och ritar det i arbetsarean med MB1. Objektet
ritas med de aktuella véardena for fyllnad, fyllnadsférg, kant, kantféarg och linjebredd. Om egenskaperna for ett
existerande objekt ska dndras, markerar man det och markerar den férg, linjebredd eller dylikt som ska gélla.
For ett objekt kan attribut-editorn 6ppnas genom att dubbelklicka pa objektet. Nedan anges under rubriken
egenskaper de attribut som kan andra fran verktygspanelen eller farg-paletten, och under rubrikenattribut de
attribut som finnsi objektseditorn.

Basobjekt

Rektangel

En rektangel skapas genom att véljarektangel i verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean. Om man forst
aktiverar Functions/ScaleEqual ritas en kvadrat.

Egenskaper
* Fyllnad

* Fyllnadsférg
o Kant

» Kantféarg

» Kantbredd
3D

Attribut

Attribute Beskrivning

ShadowWidth Bredden av 3D-skuggan i % av léngd eller bredd (den minsta).

ShadowContrast  Kontrast pa 3D-skuggan.

Relief Up ger skugga pa undersidan och Down ger skugga pa ovansidan

DisableShadow Eliminerar 3D-funktionen. Anvands nar objektet ingér i en subgraf och inte skaritas med
3D nér 3D é&r valt for subgrafs-instansen.

Dynamic Ej implementerat

RundadRektangel

En rektangel med rundade hérn skapas genom att valja rundad rektangel i verktygs-panelen och dramed MB1 i
arbetsarean. Om man férst aktiverar Functions/ScaleEqual ritas en kvadrat.

Egenskaper

* Fyllnad

 Fyllnadsfarg

» Kant

» Kantférg

 Kantbredd

- 3D

Attribut

RoundA mount Storlek parundingen i % av langd eller bredd (den minsta).
ShadowWidth Bredden av 3D-skuggan i % av léngd eller bredd (den minsta).
ShadowContrast Kontrast pa 3D-skuggan..27

Relief Up ger skugga pa undersidan och Down ger skugga pé ovansidan
DisableShadow Eliminerar 3D-funktionen. Anvands nar objektet ingdr i en subgraf och inte skaritas med

3D nér 3D &r valt for subgrafs-instansen.
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Dynamic Ej implementerat

Ellips

En ellips skapas genom att vélja ellipsi verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean. Mha angel1 och
angel2

kan segment eller pajbitar av ellipsen ritas. Om man forst aktiverar Functions/ScaleEqual ritas en cirkel.

Egenskaper

* Fyllnad

 Fyllnadsfarg

o Kant

» Kantfarg

» Kantbredd

« 3D

Attribut

Angell Vinkel fran x-axeln i grader till borjan av segmentet.

Angel2 Vilkel i grader som anger storleken pa segmentet.

ShadowWidth Bredden av 3D-skuggan i % av léngd eller bredd (den minsta).

ShadowContrast Kontrast pa 3D-skuggan.

Relief Up ger skugga pa undersidan och Down ger skugga pa ovansidan

DisableShadow Eliminerar 3D-funktionen. Anvands nér objektet ingdr i en subgraf och inte ska
ritas med 3D né&r 3D &r valt fér subgrafs-instansen.

Dynamic Ej implementerat

Linje

En linje skapas genom att véljalinje i verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean. Genom att aktivera
Functions/MoveRestrictions/Horizontal eller Vertical ritar man horisontellaresp vertikalalinjer.

Egenskaper

o Kant

» Kantfarg
» Kantbredd
* Linjetyp

Attribut

Attribut Beskrivning
Dynamic Ej implementerat

Polylinje

En polylinje skapas genom att vélja rektangel i verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean. Nar MB1
sl &pps skapas forsta del-linjen. Genom att pa nytt dra med MB1 skapas fleradel-linjer. Nar alalinjer & ritade
avslutas med MB3.

Om man vill flytta p& enskilda bryt-punkter i en polylinje, markerar man polylinjen och valjerEdit/Edit
polylinei menyn. Editeringen avslutas med MB3..28

Genom att aktivera Functions/MoveRestrictions/Horizontal eller Vertical ritar man horisontellaresp vertikala
linjer. Horizontal eller Vertical anger riktningen pé den forsta del-linjen. Ovriga ritas vinkelrata mot narmast
foregdende del-linje. MoveRestrictions kan avbrytas i en polyline med Functions/MoveRestrictions/No.

Egenskaper
* Fyllnad
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* Fyllnadsférg
* Kant

» Kantféarg

 Kantbredd

Attribut

Attribut Beskrivning

ShadowWidth Bredden av 3D-skuggan i % av léngd eller bredd (den minsta).

ShadowContrast Kontrast pa 3D-skuggan.

Relief Up ger skugga pa undersidan och Down ger skugga pa ovansidan

DisableShadow Eliminerar 3D-funktionen. Anvénds nar objektet ingér i en subgraf och inte skaritas
med 3D, nér 3D &r valt for subgrafs-instansen.

FillEgBorder Markerar att fyllnadsfargen ritas med angiven kantférg istéllet for aktuell
fyllnadsférg. Detta kan anvandas i submodeller dar vissa markeringar, pilar o dyl,
mer hor ihop med kant-férgen an fyllnadsférgen.

FillEgLight Om objektet ingdr i en subgraf, ges det samma farg som en 3D-dager, nar 3D &r valt
fér subgraf s-instansen.

FillEgShadow Om objektet ingar i en subgraf, ges det samma farg som en 3D-skugga, nar 3D &r valt
fér subgraf s-instansen.

Dynamic Ej implementerat

Text

En text skapas genom att valjatext i verktygs-panelen och klickamed MB1 i arbetsarean. D& 6ppnar sig ett
inmatningsfalt och texten kan matas in. Texten kan andras med Edit/Change text i menyn €ller frén objekts-

editorn.

For nérvarande finns endast fonterna Helvetica, normal och fet i svart. Max antal tecken i textstréngen &r 79.

Egenskaper

* Fontstorlek
* Normal, fet
* Text farg

Attribut

Attribut Beskrivning

Text Aktuell text, max 79 tecken.
Dynamic Ej implementerat
Annotation

Annotation &r en text i en subgraf som &r unik for varje instans av subgrafen. Det kan t ex vara texten paen
tryck-knapp, eller visning av ett analogt vérde. Vid editering av subgrafen markerar man platsen for texten.
Sjalva texten matas in i objektseditorn for instansen av subgrafen (eller hanteras av vissa dynamiska

funktioner).

En annotation skapas genom att vélja annotation (An) i verktygs-panelen och klicka MB1 i arbetsarean.

Annotation kan endast skapasi en subgraf. Det finns plats for 10 anntoations i en subgraf. Varje annotation ska
ges ett nummer som & unikt inom subgrafen.

Observera att vissatyper av dynamik (Value och SetDig etc) kréver speciella nummer fér annotation.

Egenskaper

* Normal, fet
 Text farg
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Attribut

TextSize Textstorlek 0-7
Number Numrering av annotations inom en subgraf.
Dynamic Ej implementerat

Kopplingspunkt

En kopplingspunkt i en subgraf gor det mojligt att dra kopplingar mellan instanser av subgrafen. | subgrafen
anges kopplingspunktens lage, samt den riktning fran kopplingspunkten en koppling skaritas.

En kopplingspunkt skapas genom att vélja kopplingspunkt i verktygs-panelen och klicka med MB1 i
arbetsarean.

Kopplingspunkter kan endast skapasi subgrafer.

Kopplingspunkten markeras med en cirkel vid editeringen av subgrafen men kommer g att synasi instanserna
av subgrafen.

Om kopplingpunken ska kopplas till kopplingar av grafcet eller routed typ, maste riktning anges. Denna kan
stéllasini meny eller angesi objektseditorn.

Varje kopplingspunkt har ett nummer som maste vara unikt inom subgrafen.

Egenskaper

* Riktning

Attribut

Attribut Beskrivning

Number Numrering av kopplingspunkter inom en subgraf
Direction Riktning: upp, ner vanster eller hoger.

Dynamic Ej implementerat

Sammansatta objekt

Stapel

Stapel &r ett Sitt av visa vardet pa en analog signal.

Fyllnad och fyllnadsférg, kantfarg mm anger egenskaper for stapelns bakgrundsrektangel. Egenskaper for géva
stapeln anges i objektseditorn.

En stapel skapas genom att vélja stapel i verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean.

Egenskaper

* Fyllnad (fér bakgrundsrektangel)

* Fyllnadsférg (for bakgrundsrektange!)
« Kant (for bakgrundsrektangel)

» Kantférg (for bakgrundsrektangel)
 Kantbredd (foér bakgrundsrektangel).30

Attribut

Bar.Attribute Namn pasignal i rtdb.

Bar.MaxValue Vérde pa rtdb-parametern som motsvarar full 1and pa stapeln.
Bar.MinValue Vérde pé rtdb-parametern som motsvara noll langd pé stapeln
Bar.Vaue Kan utnyttjas som testvarde i editorn.
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Bar.BarColor Fyllnadsfarg pa stapeln (defaultvardet Inherit innebér att kantfargen for

bakgrundrektangeln véljs)

Bar.BorderColor Kantfarg pa kantlinjen mellan staplen och bakgrundsrektangeln (defaultvardet Inherit
innebér att kantfargen for bakgrundrektangeln véljs)

Bar.BorderWidth Kantlinjens linjebredd (1-8)

Dynamic Ej implementerat

Trendkurva
Trendkurva &r ett Sitt av visa vardet paen eller ett par analoga signaler.

Kurvorna kan rita med eller utan fyllnad, dér fyllnad innebér att arean mellan kurvan och tidsaxeln fylls.
Kurvornaritas med andra rtdb-parameter éverst. Om kurvan for denna helt tdcker den andra kurva markeras
vardet pa rtdb-parameter nr 1 med kantlinjen.

| Trendkurvan kan ritas ett antal horisontella och vertikala linjer med kantfargen fér bakgrundsrektangeln.
Antalet linjer konfigurerasi objektseditorn.

Fyllnad och fyllnadsférg, kantfarg mm anger egenskaper for kurvans bakgrundsrektangel. Egenskaper for géva
kurvan anges i objektseditorn.

En trendkurva skapas genom att valjatrend i verktygs-panelen och dramed MB1 i arbetsarean.

Egenskaper

* Fyllnad (fér bakgrundsrektangel)

* Fyllnadsférg (for bakgrundsrektangel)

 Kant (fér bakgrundsrektangel)

» Kantfarg (for bakgrundsrektangel och vertikala och horisontella linjer)
 Kantbredd (for bakgrundsrektangel)

Attribut

Trend.Attributel Signal for kurvanr 1.
Trend.Attribute2 Signal for kurvanr 2.
Trend.NoOfPoints Antal punkter pa kurvan
Trend.ScanTime Tidsintervall mellan tva punkter.
Trend.CurveLineWidth Linjebredd pa kurvan (1-8)
Trend.FillCurve Anger att omradet mellan kurvan och tidsaxeln ska fyllas
Trend.HorizontalLines Antal horisontella linjer
Trend.VerticalLines Antal vertikalalinjer
Trend.MaxValuel Maxvérde for Attributel
Trend.MinValuel Minvérde for Attributel
Trend.CurveColorl Kantfarg pa kurvan for Attributel
Trend.CurveFillColorl Fyllnadsfarg pa kurvan for Attributel
Trend.MaxValue2 Maxvérde for Attribute2
Trend.MinValue2 Minvérde for Attribute2
Trend.CurveColor2 Kantfarg pa kurvan for Attribute2
Trend.CurveFillColor2 Fyllnadsfarg pa kurvan for Attribute2
Trend.Dynamic Ej implementerat

AXxis

Axis visar skalomradet pa kurva eller stapdl i x- eller y-led.

Attribut

Attribut Beskrivning

MaxValue Ovre vérde pa skalomrédet.
MinValue Undre vérde pa skalomrédet.
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Lines Antal linjer vinkelréta mot axeln.
LongQuotient Hur stor del av linjerna som skavaraldnga. T ex 4 innebér att var 4:elinje &

langre

VaueQuotient | Hur oftavarden ska skrivas ut. T ex 4 innebar att ett varde skrivs ut vid var 4.e
linje.

Format Format i c-syntax for utskrivna vaden.

Dynamic Ej implementerat.32

Window

Window visar en separat graf inom ett specificerat omréde i en annan graf. Grafen kan visas med eller utan
skroll-lister.

Begransningar
Sliders gér inte att paverkai window objektet.
Det gér inte att ange ett hierarki eller klass objekt.

Attribut

Window.FileName Namn pa den graf som ska visasi fonstret.
Window.Scale Skalning av grafen.

Window.V ertical Scrollbar | fonstret visas en vertical skroll-list.
Window.HorizontalScrollbar | | fonstert visas en horisontell skroll-list.
Window.ScrollbarWidth Bredd pa skoll-list.
Window.ScrollbarColor Fyllnadsfarg pa skroll-listens rorliga del.

Window.ScrollbarBgColor Fyllnadsfarg pa skroll-listens fasta del.

TabbedWindow

TabbedWindow é&r ett Window objekt med flik-register. For varje flik anges en separat graf, och nér fliken
aktiveras visas en angivnagrafen i fonstret.

Begransningar

Sliders gér inte att paverkai window objektet.
Det gér inte att ange ett hierarki eller klass objekt.

Attribut

Folder.NumberOfFolders Antalet flikar.

Folder.HeaderHeight Hojd paflikarna.

Folder.ColorSelected Farg paden flik som visas for tillfallet.
Folder.ColorUnsel ected Farg paflik som g visas for tillfallet.
Folder.ScrollbarWidth Bredd pa skroll-list.
Folder.ScrollbarColor Fyllnadsfarg pa skroll-listens rorliga del.
Folder.ScrollbarBgCol or Fyllnadsfarg pa skroll-listens fasta del.
Folderl.FileName Namn pa den graf som skavisasi den forsta fliken.
Folderl.Text Text paden forsta fliken

Folderl.Scale Skalning pagrafeni flik nr 1.
Folder1.Vertical Scrollbar For flik nr 1 visas en vertical skroll-list.

Folder1.Horizonta Scrollbar For flik nr 1 visas en horisontell skroll-list.

Table

Ett table-objekt visar en tabell med ett visst antal rader och kolumner. Varje kolumn kopplastill ett vektor-
attribut i databasen, och véardet for elementen i vektorn visasi kolumnen.
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En cell i tabellen kan véljas ut genom att man klickar p& den eller med pil-tangenterna (om dynamik-typen
InputFocus & konfigurerad for tabellen). Till varje kolumn kan man koppla ett urvals-attribut, i form av ett
vektor-attribut i databasen av typen Boolean. Nér en cell véljs ut, sdtts motsvarande element i urvals-attributet,
och det tidigare utvalda aterstélls.

Om det kopplade vektor-attributet till en kolumn &r av typen Objid, kan man 6ppna en popup-meny med
metoderna for objekten som visasi kolumnen.

Vektor-attributen ska anges med datatyp och storlek, t ex VWX-P1-Table. TabV ect##Fl 0at32#100, dar Float32
ar datatypen och 100 antalet element i vektorn.

Tabell-objektet bestdr av foljande komponenter:
»  Vertikal och horisontal skroll-list.
»  Enheader rad med rubrik for varje kolumn. Header raden omfattas € av den vertikala skroll-listen.
e En header kolumn. Kolumnen léngst till vanster kan konfigureras som en header kolumn, vilket innebér att den inte
omfattas av den horisontella skroll-listen.

Attribut
Table.Rows Antalet rader i tabellen (header raden g inréknad).
Table.Columns Antalen kolumner i tabellen (ev header kolumn inréknad).
Table.HeaderRow Header rad med rubrik for varje kolumn ritas.
Table.HeaderColumn Den véanstra kolumnen omfattas inte av den horizontella scroll-

listen.

Table.RowHeight Rad hgjd.
Table.HeaderTextSize Text-storlek pa texten i header raden.
Table.HeaderTextBold Texten i header raden ska varafet.
Table.HeaderTextColor Farg patexten i header raden.
Table.Options Bitmask med tillvals-funktioner.

1: Om cellen i kolumnen langst till vanster i en rad &r tom, ritas ala
celler paraden tomma.

Table.Vertical Scrollbar Vertikal skroll-listi tabellen.

Table.Horizontal Scrollbar Horisontal skroll-list i tabellen.

Table.ScrollbarWidth Bredd pa skroll-list.

Table.ScrollbarColor Fyllnadsfarg pa skroll-listens rorliga del.

Table.ScrollbarBgColor FylInadsfarg pa skroll-listens fasta del.

Columnl.Attribute Vektor-attribut. Vardet pa varje element visas pa motsvarande rade
i kolumnen. Attributet ska anges med datatyp och storlek, se ovan.

Columnl.Format Format i ¢ syntax.

Columnl.SelectAttribute Vektor-attribut av typen Boolean. Nér en cell i kolumnen véljs ut,

sdtt motsvarande element i vektorn. Attributet ska anges med
datatyp och storlek, se ovan.

ColumniWidth Bredd pa kolumnen.

Columnl.HeaderText Rubrik pa kolumnen. Rubriken skrivs i header-raden.
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Subgrafer

En subgraf &r en klass eller mall som byggs upp av ett antal basobjekt.

En instans av en subgraf skapas genom vélja ut subgrafen i subgraf-paletten och kicka med MB2 i arbetsarean.
Instanserna hanteras i editorn som andra objekt och man kan sétta fyllnadsfarg, kantfarg och linjebredd pa dem.

Farg

Pa ett subgraf-objekt kan man sétta fyllnads- och kant-farg p& samma sétt som pa bas-objekten.

Men det innebar att man ger dessa egenskaper till samtliga delobjekt i subgrafen. Satter man fyllnadsfarg paen
subgraf som har ritats med skuggor och dagrar for att ge 3d effekt, férsvinner denna effekt och objektet blir helt
platt. For att kunna modifiera fargen pa den har typen av subgrafer kan man anvanda funktionerna for ljushet,
fargintensitet och fargton i verktygs-panelen.

Ljushet

Funktionen for ljushet finns i verktygs-panelen och markeras med en sol. Har finns 6ka och minska-knappar
som gor fyllnadsfargen i objektet ljusare resp mérkare. Ljusheten kan modifierasi su steg.

Intensitet

Funktionen for féargintensitet finnsi verktygs-panelen och markeras av tre féargpunkter. Intensiteten kan
modifierasi tre steg: stark intensitet, medel intensitet och gra.

Skift

Skiftning av farg innebar att varje farg i subgrafs-objektet roteras pa fargcirkeln. Ett objekt som innehdller bla
och gréna farger kommer t ex efter fyra stegs skiftning att innehalla orange och rétt. Fargerna behaller sin
ursprungliga ljushet och intensitet, och &ven sin inbérdes fargkontrast.

Funktionen finnsi verktygspanelen och markeras av tre fargpunkter omgérdade av en cirkular pil. Fargerna pa
forstaraden i fargpaletten paverkas inte av skift-funktionen.

Ton

Att tona ett objekt innebér att allafarger i subgrafs-objekt far samma fargton. De behaller sin ljushet och
intensitet. Det finns nio olika fargtoner: grd, gul, guld, orange, rod, magenta, bl&, blagron och gron.

Funktionen for ton finnsi till hoger om fargpal etten, och tonen for varje tryckknapp motsvarar tonen pa
motsvarande rad i paletten. Den Gversta knappen tar bort aterstéller de ursprungliga fargerna for ett objekt.

Animering och skiftning

Subgrafer med flera sidor

Animering och Shift & typer av dynamik dar man inte bara andra fargen pa subgrafen, utan &ven formen. Detta
kan man astadkomma genom att skapa en subgrafen med flera sidor.

For att skapa fler sidor till en subgraf aktiverar manFile/Page/Create next page. Denna funktion skapar en ny
subgraf med med suffixet *__px’, dar x & sidnumret, och lankar dennatill féregéende sida genom att laggain
namnet i attributet NextSubgraph i graf-attributen. For den sista sidan & NextSubgraph tom. Nér man har skapat
och sparat en sida kan man snabbt skiftatill nasta eller foregdende sida med funktionernaFile/Page/NextPage
resp File/Page/PreviousPage.

Man bor spara de olika sidorna med samma zoom-faktor, for att undvika att riskera att fa en pixels forskjutning
mellan olika sidor i runtime.
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Skift

Skiftning mellan olika sidor i runtime kan ske med dynamik-typernaDigShift och AnalogShift. DigShift vaxlar
mellan forsta och andra sidan beroende pa ett digitalt varde. AnalogShift kopplastill en analog signal dar véardet
pé den motsvara index for den sidan som ska visas (forsta sidan har index 0).

Animering
Vid animering spelas sidorna upp efter varandra och ger intryck av rérelse hos subgrafen.

Tiden mellan varje sidbyte maste oftast vara betydligt kortare &n den normala uppdateringen av dynamiska
objekt i bilden. For en graf kan men ange animationstiden i File/Graph attributesi menyn. Observera att tiden
anges for grafen som helhet och inte kan anges for varje subgraf individuellt. Ett |ampligt varde pa animations-
tiden & 0.2 sekunder.

Om en animation ska vila pd samma sida under flera animations-cykler, kan man laggain antaler cykler i
AnimationCount i Graph attributesfor den aktuella sidan.

De dynamik-typer som hanterar animering ar Animation, AnimationForwBack och DigAnimation.
Animation och AnimationForwBack kopplas till en digitalt signal. Nar vérdet & O visas forsta sidan av
subgrafen, och nar vardet &r 1 startar animationen som pagér tills vardet blir 0 igen.

| fallet Animation sker animationen fran sidan 2 till sistasidan, hoppar darefter tillbakatill sidan 2 och animerar
till sista sidan osv.

I AnimationForwBack sker animationen fram och tillbaka mellan férsta och sista sidan.

Aven DigAnimation kopplastill en digitalt signal. Animationen genomldps har endast vid omslag av det digitala
vardet. Vid omslag till 1 animeras fran forstatill sista sidan, och vid omdag till 0 animerastillbakatill forsta
sidan.

Dynamik
Man kan definiera ett antal olika typer av dynamik for subgrafer. Dynamiken beskriver hur signaler i rtdb ska

péverka subgrafen, t ex andra farg eller skriva ut ett analogt varde. Den beskriver ocksd om subgrafen ska vara
kanslig for mus-klick och vad som ska handa nar man kickar pa objektet.

Det finns ett antal fordefinierade typer av dynamik, t ex skifta mellan tvafarger eller mellan tvatexter. Nar man
ritar subgrafen anger man typen av dynamik som ska gélla foér subgrafen, men detta & endast ett defaultvérde
som varje instans far, om inte konstruktoren valjer en annan typ av dynamik.

Dynamik Signaltyp  Beskrivning

Inherit - Dynamiken for instansen &rvs fran subgrafen.

Tone - Anger att dynamik som andrar farg pa komponenten ska andra fargton i

stéllet for fyllnadsférgen.

DigLowColor Boolean Sétter angiven fyllnadsfarg nar signalen &r 1ag.

DigColor Boolean Sétter angiven fyllnadsférg nér signalen & hog.

DigError Boolean Sétter réd fyllnadsfarg vid hog signal.

DigWarning Boolean Sétter gul fyllnadsfarg vid hog signal.

DigFlash Boolean Blinkar med angiven farg vid hdg signal.

AnalogColor Float32 Sétter angiven fyllnadsfarg nér signalen dver- eller underskrider ett angivet
Int32 vérde.

FillLevel Float32 Andrar fyllnadsfargen paen del av komponenten. Nivan som avgrénsar den

fargade delen bestdms av vérdet pa signalen.

Invisible Boolean Gor komponenten osynlig vid hoég signal, eller vid tom strang.
String

DigBorder Boolean Sétter angiven kantférgen vid hog signal.

DigText Boolean Sétter angiven text vid 1&g signal..34

AnalogText Float32 Satter upp till 32 olikatext beroende p& véardet av en analog signal.
Int32

Value Valfri Skriver ut vérdet av ett attribut.
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Rotate Float32 Roterar komponenten.

Int32

Move Float32 Flyttar och skalar komponenten i x- och y-led.
Int32

DigShift Boolean Skiftar mellan tva sidor i subgrafen (férsta och sista sidan).

AnalogShift Float32 Skiftar mellan olika sidor i subgrafen. Vardet pa signalen bestammer sidnr.
Int32

Animation Boolean Olikatyper av animering.

Video - Kontinuerlig uppdatering av en blidfil.

SliderBackground | - Markerar att subgrafen &r bakgrund till en slider-komponent.

Inherit

For en instans av en subgraph betyder det att dynamiken arvs frén subgrafs-klassen, dvs den dynamik som
angetts som default nér subgrafen editerades. Om &ven default-dynamiken &r Inherit innebér det att subgrafen
saknar dynamik.

Default-dynamiken for en instans ser man enklast genom att éppna objektseditorn fér instansen och dér 6ppna
subgraph-mappen.

Xtt-kommanon

Det finns en rad tryckknappar som exekverar xtt-kommandon. Det vanligaste &r att man 6ppnar en annan graf,
men man kan dven Gppna trace med ett visst objekt utvalt. Har f6ljer nagra exempel pa anvandbara xit-
kommandon.

open graph GraphName[/wi dt h=] [/ hei ght=][/scrol | bar][/navi gator]

open trace WindowName[/ cent er =]

Access

All dynamik som gor det mgjligt att paverka en signal i rtdb innehdller attributet Access. Access talar om de
privilegier som krévs for att en anvandare ska tillatas att andra ett varde. Det finns 15 olika privilegier som &
intressanta i operatorshilder, 10 for olika slags operatdrer, och 4 for olika yrkesgrupper. Dessutom finns
RtRead,

dvs lasréttighet i runtime, som dven en anvandare som inte lyckats loggain f&r. En anvandare ges ett eller flera
privilegier och om négot av hans privilegier finns med i Access har han rétt att paverka objektet.

Default-access &r alla privileger utom RtRead. Vissas operationer som att Oppna andra bilder bér man aven
tilldta RtRead att utfora.

RtRead Behorig att |&sa.
System Systemansvarig.
Maintenance Underhdll.
Process Process tekniker.
Instrument Instrumentare.
Operatorl Olika operattrer eller operatdrsplatser.
Operator2 "

Operator3 "

Operator4 i

Operator5

Operator6 "

Operator7 "

Operator8

Operator9 "

Operator10 "

DigLowColor
Sétt angiven fyllnadsfarg nér signalen ar 1&g.
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Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med den normala fyllnadsfargen, om
vérdet &r O ritas det med DigL owColor.Color som anges i objektseditorn.

Jamfor DigColor nedan som satter angiven farg vid hog signal istéllet for 1dg. Om man ska anvanda
DigLowColor eller DigColor avgors narmast av hur man vill att komponenten skaritas i editorn: sd som den
kommer att se ut vid hog eller vid 1&g signal, dvs om man vill rita bilden s det kommer att se ut nér
anldggningen &r i drift, eller avstangd.

Attribute Beskrivning

DigLowColor.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka komponenten.
DigLowColor.Color Fyllnadsfarg pa komponenten om signalen &r 0.

DigColor

Sétt angiven fyllnadsférg nér signalen &r hig.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med DigColor.Color som anges i
objektseditorn, om vérdet & O ritas det med den normala fyllnadsféargen.

DigColor kan finnasi flerainstanser, vilket gér det mojligt att vaxla mellan flerafarger (upp till 32 stycken).
Instanser med hdgre nummer har hdgre prioritet, dvs om signalen fér en hégre instans ar hég, bestammer denna
fargen oavsett vardet pa signaler kopplade till |agre instanser.

DigColor.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka komponenten.
DigColor.Color Fyllnadsfarg pa komponenten om signalen &r 1.
DigColor.Instance Anger vilkainstanser som ska skapas.

DigColor2.Attribute Signal for instans 2.

DigColor2.Color Fyllnadsfarg for instans 2.

DigColor3.Attribute Signal for instans 3.

DigColor3.Color Fyllnadsférg for instans 3.

AnalogColor

AnalogColor kopplastill en analog signal, och sétter angiven fylinadsfarg nér signalen under- eller dverskrider
ett gransvarde. Gransvérdet angesi AnalogColor.Limit och AnalogColor.LimitType avgdr om det ar ett undre
eler 6vre gransvarde. Om LimitType & GreaterThen sétts fylInadsfargen nédr signalens véarde &r storre an
gransvéardet, och ndr LimitType &r LessThen sétts fyllnadsfargen nér signalvardet & mindre an gransvardet.
Andra gransvérdestyper & GreaterEqual (stérre eller lika med), LessEqual ( mindre eller lika med) och Equal
(lika med).

AnalogColor kan finnasi flerainstanser, vilket gor det mgjligt att sétta flera grénsvarden och skifta mellan flera
olikafarger (upp till 32 stycken).

OBS'! Om det forekommer flerainstanser med samma LimitType, maste en hdgre instans ha ett storre
gransvarde vid LimitType GreaterThen och GreaterEqual. Vid LimitType LessThen och LessEqual méaste en
hogre instans ha ett 1&gre gransvérde.

AnalogColor.Attribute Signal i rtdb av typen Float32 eller Int32. Vardet jamfors med gransvardet och om
detta 6ver/underskrids andras fargen pa komponenten.

AnalogColor.Color Fyllnadsfarg pa komponenten om signalens varde har passeras gransvardet.

AnalogColor.Limit Gréansvérde.

AnalogColor.LimitType Typ av gransvérde. Kan vara GreaterThen, GreaterEqual, LessThen, LessEqual
eller Equal.

AnalogColor.Instances Anger vilkainstanser som ska skapas.

AnalogColor2.Color Fyllnadsférg for instans 2.

AnalogColor2.Limit Grénsvarde for instans 2.

AnalogColor2.LimitType Typ av gransvarde for instans 2.

AnalogColor3.Color Fyllnadsféarg for instans 3..36



DigWarning
Sétter fyllnadsfargen till gul vid hoég signal.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med gul fyllnadsféarg, om vardet &r 0
ritas det med den normala fyllnadsfargen.

Attribut Beskrivning

DigWarning.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka objektet.

DigError
Sétter fyllnadsférgen till réd vid hdg signal.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med rod fyllnadsfarg, om vérdet &r 0
ritas det med den normala fyllnadsfargen.

Attribut Beskrivning
DigError.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka objektet.
DigFlash

Blinkar med angiven fyllnadsfarg vid hdg signal.

DigFlash andrar farg pé objektet varje cykel. Fargen skiftas mellan angiven farg och ursprunglig farg, eller den
farg som objektet far av ovrig farg-dynamik.

Blink-frekvensen bestdms av cykeltiden for den cykel som objektet gér pa.

Attribut Beskrivning

DigFlash.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka objektet.
DigFlash.Color Fyllnadsfarg.

FillLevel

Rita objektet till med en fyllnadsfarg, upp till en viss niva

FillLevel ritar ursprungfargen (eller den farg som bestams av 6vrig dynamik) upp till en viss grandlinje. P&
andra

sidan gréanglinjen ritas objektet med angiven bakgrundsfarg. Gréanslinjens |4ge bestams av vardet pa den analoga
signalen. Om vérdet & mindre & MinValue ritas hela objektet med bakgrundsfarg. Om vérdet ar stbrre én
MaxV alue ritas hela objektet med ursprungsfargen.

Direction avgor vilken rikting granslinjen ska flyttasig. Vid Direction Up flyttar sig grandinjen uppét med
Okande varde, vid Down nedét, vid Left & vanster och vid right &t hoger.

FillLevel Attribute Slignal i rgdb av type Float32.

FillLevel.BackgroundColor | Bakgrundsfarg.

FillLevel.Direction Riktning Up, Down, Left eller Right.

FillLevel.MinVaue Minvarde. Nar vardet p& Attribute & lika med MinValue, ritas hela objektet med
bakgrundsfargen.

FillLevel.MaxValue Maxvarde. Nar vardet pa Attribute &r lika med MaxValue, ritas hela objektet med
ursprungsfargen.

Invisible

Gor objektet osynligt (eller dimmar) vid hog signal.
Attributet kan dven varaen stréng, i detta fall testas p& om stréngen & tom eller inte. Objektet blir osynligt vid
tom strang.
Invisible kan ocskd anvandas med xtt-kommandot 'check’ for att t ex testa om en metod & definierad for ett
objekt. | Attribute skriver man da $cmd(‘command') , t ex

$cmd (check method/method=Note/object=VK-Valve)

Attribut Beskrivning
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Invisible Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka objektet.
Invisible.Dimmed 1 dimmar objektet, 0 gor objektet osynligt.

DigBorder
Sétt angiven kantfarg nér signalen &r 13g.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med den normala kantfargen, om
vérdet &r O ritas det med DigBorder.Color som anges i objektseditorn.

Attribut Beskrivning

DigBorder.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som ska paverka komponenten.
DigBorder.LowColor Kantfarg pa komponenten om signalen &r 0.

DigText

Skifta mellan tvatexter.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet & 1 skrivs original-texten ut, om vérdet &r O skrivs
texten i LowText ut. DigText opererar patextfalt 1.

Attribut Beskrivning

DigText.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som skiftar text.
DigText.LowText Text som skrivs ut nar signalen &r |1&g.
AnalogText

Skifta mellan flera texter beroende pa vardet paen analog signal.

Objektet kopplastill att databas attribut av typen float eller int. Till varje text anger man ett Enum vérde. Texten
vars Enum vérde &r lika med databas attributets vérde kommer att visas komponenten.

Attribut Beskrivning

AnalogText.Attribute Databas attribut av typen Float32, Floaté4, Int32, UInt32, Int16, UInt16, Int8 eller
UInt8. Den text vars Enum motsvarar vardet pa databas attributet visas.

AnaogText.TextMask Mask som bestdmmer antal et texter.

AnalogText. Textl Textnr 1.

AnalogText.Enuml Upprakningsvardet for forsta texten.

AnalogText.Text2 Text nr 2.

AnalogText.Enum2 Upprakningsvérdet fér andra texten.

Value

Skriver ut vardet paen signa. Vardet skrivsut i ett textfalt.
Objektet kopplas till ett attribut i rtdb av valfri typ. | Format anges format pa utskriften med c-syntax.

Det & mdjlig att skapa fler instanser. Detta kraver att subgrafen har flera falt att skriva ut varden p& Vardet for
en instans skrivs ut i féltet med motsvarande nummer ( annotation number).

Attribut Beskrivning
Value.Attribute Signal i rtdb av av valfri typ, som skavisasi textfaltet.
Vaue.Format Format i c-syntax.
Value.Instances Anger vilkainstanser som ska skapas.
Rotate

Roterar ett objekt.

Rotationen sker med utgangspunkt fran den position objektet gesi editorn. Vardet i Attribute multipliceras med
Factor och ger rotationen i grader.



X0 och y0 anger rotations-punkten. Om x0 och y0 & noll, anvands origo i subgrafens koordinater som
rotationspunkt. Subgrafer med Rotate som standad-dynamik &r oftast ritade sa att rotations-punkten inte behover
anges.

Rotate.Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Ger rotation av objektet.
Rotate.x0 x-koordinat for rotationspunkten.

Rotate.y0 y-koordinat for rotationspunkten.

Rotate.Factor Factor multiplicerat med signalens varde ger rotationen i grader.
Move

Flyttar och skalar ett objekt. Kan kopplastill fyra analoga attribut som flyttar objektet i x- resp y-led, och skalar
deti x- resp y-led.

Forflyttingen sker med utgangspunkt fran den position objektet gesi editorn. Omrakningen frén vardet i
XAttribute och YAttributetill Ge -koordinater kan paverkas av XOffset, YOffset och Factor. XOffset och YOffset
& det varden som motsvarar utgangspunkten i x- resp y-led.Factor anger omréknings-faktor fran XAttribute
och

YAttribute-varden till Ge -koordinater. Omrékningen sker enligt formeln:

dx = (XAttribute — XOfset) * Factor.38
(YAttribute — YO fset) * Factor

dy

Skalningen i x- och y-led sker med ledning av vérdet av Scal eXAttribute resp ScaleYAttribute. Dessa
mulipliceras med ScaleFactor och ger skalfaktorn, déar 1.0 ger oférandrad skalning, varden storre an 1 ger
forstoring och véarden mindre &n 1 ger férminskning.

Move. X Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Ger forflytting i x-led.

Move.Y Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Ger forflytting i y-led.

Move.Factor Omrakningsfaktor fran storhet for XAttribute och YAttributetill storhet for Ge
-koordinater.

Move.X Offset Varde for XAttribute som motsvarar utgangs-positionen for objektet.

Move.Y Offset Varde for YAttribute som motsvarar utgangs-positionen for objektet.

Move.ScaleX Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Ger skalning i x-led.

Move.ScaleY Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Ger skalning i y-led.

M ove.Scal eFactor Omrakningsfaktor fran storhet for ScaleX Attribute och ScaleY Attribute till
skalfaktor.

AnalogShift

Skifta flerasidor i subgrafen. Subgrafen maste innehdlla minst tva sidor.

Objektet kopplastill en analog signal i rtdb. Vardet pa det anal oga attributet bestammer index for den sida som
skaritas. Vid O ritas forsta sidan, vid 1 andra., osv.

Attribut Beskrivning
AnalogShift.Attribute Signal i rtdb av typen Float32 eller Int32 som skiftar sida pa subgrafen. Vardet
bestdmmer vilken sida som skaritas. Vid O ritas forsta sidan.

DigShift
Skiftatvasidor i subgrafen. Subgrafen méste innehdlla minst tva sidor.

Objektet kopplastill en digital signal i rtdb. Om vérdet &r 1 ritas objektet med forsta sidan, om vérdet &r 1 ritas
det med sista sidan.

Attribut Beskrivning
Digshift.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som skiftar sida. Vid O visas forsta sidan, vid 1
visas sista sidan.



Animation

Dynamik for animerade subgrafer, dvs subgrafer med flera sidor. Objeket kopplas till en digital signal som
aktiverar animationen.

Animations-sekvensen bestédms av Sequence, som kan vara Cyclic, ForwBack eller Dig.

Cyclic

Skifta vilolage och cyklisk animering. Animationen sker fran 2:atill sista sidan och borjar sedan om pa2:a
sidan

osv.

Om signalens varde &r O ritas objektet med forsta sidan, om vardet & 1 startar cyklisk animering mellan 2:a
sidan och sista sidan. Vid animeringen genomlops sidorna fran 2:atill sista sidan, darefter hoppar man till 2:a
sidan och animerar upp till sista sidan igen, osv.

ForwBack

Skifta vilolage och cyklisk animering. Animationen sker fram och tillbaka mellan 2:a och sista sidan.
Om signalens varde &r O ritas objektet med forsta sidan, om vardet &r 1 startar cyklisk animering fram och
tillbaka mellan forsta och sista sidan.

Dig
Skiftar tva vilolagen. Vid omslag sker animering mellan viloldgena.

Om signalens vérde &r O ritas objektet med forsta sidan, om vardet &r 1 ritas sistasidan. Vid omslag fran 0 till 1
sker animering frén forsta till sista sidan, vid omslag fran 1 till 0 sker animering fran sistatill forsta sidan.

Attribut Beskrivning

Animation.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som startar cyklisk animering. Vid 0 visas forsta
sidan, vid 1 startar animeringen.

Animation.Sequence Animering sekvens. Kan vara Cyclic, ForwBack eller Dig.

Video

Visar en gif-fil som kontinuerligt uppdateras av en Web-kamera.
Video har inga attribut.

Action

Action anger vad som ska handa nar man aktiverar ett objekt t ex genom att kicka pa det, t ex sitta eller
&terstélla signaler i rtdb, ta upp en annan graf, visa en hjélptext eller en tooltip text.
Action STelEIRAYe Beskrivning

Inherit - Action for instansen arvs fran subgrafen.

PopupMenu Objekt En popupmeny kan 6ppnas fran komponenten med MB3.
SetDig Boolean Satter vardet pa en signal till true vidKlick MB1.
ResetDig Boolean Sétter vardet pa en signal till false vidKlick MBL.
ToggleDig Boolean Andrar vérdet paen signal vidKlick MB1.

StoDig Boolean Satter vardet pa en signal salange knappen &r intryckt.
Command - Exekverar ett xtt-kommando vid Klick MB1.

CommandDoubleClick Exekverar ett xtt-kommando vid Dubbelklick MB1.

Confirm - Verifiering innan aktionen utférs.
IncrAnalog Float32 Oka eller minska ett analogt vérde.
RadioButton Boolean Radio-knapps uppfdrande hos komponenten.
Slider Float32 Reserverad for slider subgrafer.
Int32
Valuel nput Valfri Inmatning.
ToolTip - Visning av tooltip text.
Help - Visar en hjéptext vid Klick MB1.
OpenGraph - Oppnar en graf vid Klick MBL.
OpenURL - Oppnar en URL i en |amplig web-l3sare vidKlick MBL.
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PopupMenu

En popup-meny 6ppnas med MB3. Popup-menyn innehaller metoderna for det objekt som anges iRefObject (se
avsnittet Metoder i Xtt manualen).

Attribut Beskrivning
PopupMenu.Ref Object Objekt i rtdb, vars metoder aktiveras fran popup-menyn.
SetDig

Sétter vardet paen digital signal till ett vidKlick MB1 p& objektet.

SetDig kan finnasi flerainstanser, och sitter da vardet paflerasignaler.

SetDig.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som sétts till 1 vidKlick MB1 pé objektet.
SetDig.Instances Anger vilkainstanser som ska skapas.
ResetDig

Sétter vardet pa en digital signal till 0 vidKlick MB1 pa objektet.

ResetDig kan finnas i flerainstanser, och sétter da vardet pa flera signaler till O.

Attribut Beskrivning

ResetDig.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som satts till 0 vidKlick MB1 pa objektet.
ResetDig.| nstances Anger vilka instanser som ska skapas.

ToggleDig

Togglar vardet pa en digital signal vidKlick MB1 pa objektet.

Attribut Beskrivning
SetDig.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som togglas vid Klick MB1 pé objektet.
StoDig

Sétter vardet pa en digital signal till ett s lange knappen ar intryckt vidKlick MB1 pa objektet.

Attribut Beskrivning
StoDig.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean som sétts vid Klick MB1 pé objektet.
Command

Exekverar ett xtt-kommando vid Klick MB1 pa objektet.

Attribut Beskrivning
Command.Command Xtt-kommando som exekveras vid mus-klick pa objektet.

CommandDoubleClick
Exekverar ett xtt-kommando vid Dubbelklick MB1 pé objektet.

Attribut Beskrivning
CommandDoubl eClick.Command Xtt-kommando som exekveras vid mus-klick pa objektet.
Help
Oppnar hjalpfonstret med angivet @amne vid Klick MB1 p& objektet.
Help.Topic Amne vars hjél ptext ska visas.
Help.Bookmark Bokmérke i hjélptexten. Kan utel&mnas.
OpenGraph

ppnar en graf via ett XttGraph-objekt vi Klick MBL1.
Attribut Beskrivning
OpenGraph.GraphObject Objekt av klassen XttGraph.
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OpenURL
Oppnar en URL i |amplig weblésare Klick MBL.

Attribut Beskrivning
OpenURL.URL En URL
Confirm

Confirm innebar bekréftel se krévs innan en aktion genomférs. En dialogruta med angiven text resp Ja och Ngj
knappar visas, innan dvriga action-element exekveras.

Attribut Beskrivning
Confirm.Text Text som visasi verifierings fonstret.
IncrAnalog

Oka eller minska varde pé ett anlogt attribut.

Objektet kopplas till ett analog attribut. VidKlick MB1 pa objektet okas vardet pa attributet med vardet angivet
i

Increment. Min och Max-vérde for attributet kan anges.

Attribut Beskrivning
IncrAnalog.Attribute Signal i rtdb av typen Float32. Vid Klick MB1 tkas vérdet av attributet med vardet i
Increment.

IncrAnal og.Increment Varde som attributet i Attribute ékas/minska med.
IncrAnalog.MinValue Minvérde for attributet.
IncrAnalog.MaxValue Maxvérde for attributet.

RadioButton
Sétter vardet pa ett digitalt attribut vid klick och aterstéller vardet for 6vriga RadioButton-objekt i gruppen.

Objektet masteingdi en grupp med andra objekt av typen RadioButton.

Attribut Beskrivning
RadioButton.Attribute Signal i rtdb av typen Boolean. Vid Klick MB1 sétts vardet av attributet och évriga
RadioButton objekt i samma grupp aterstélls

Valuelnput

Inmatningsfalt. Ger mojlighet att matain ett véardet paen signal, i en komponent som har Value dynamik.
Vardet

kan andras genom att man klickar med MB1 p& objektet.

Signalen angesi Value.Attribute.

Attribut Beskrivning
Vauelnput.MinValule | Minimivérde vid inmatning.
Vauelnput.MaxValue | Maximivérde vid inmatning

ToolTip

Visar Tool Tip text for en komponent. Tool Tip &r en vit textruta som visas om markéren vilar pd en komponent
en visstid. Nar markéren lamnar komponenten tas textrutan bort.
| "Text' anges normal tooltip-texten. Om texten ska vara &ndringsbar, kan man &ven kopplatill ett stréng-attribut
genom att ange stréng-attributet i "Text' med '&' som prefix, t ex

&A1-B1- Svl.ActuaValuet##String80

Attribut Beskrivning
Tool Tip. Text Tool Tip text.



InputFocus

Input fokus &r en funktion gor att man kan paverka komponenter i bilden frén tangentbordet istallet for med
musen. Det flesta funktioner som utfors med pekare och mus kan &ven utforas frén tangentbordet.

En komponent véljs ut mha pil- eller Tab-tangenteran, (eller genom att klicka p& den), sa att den har input
fokus.

Det innebér att all inmatning frén tangenbordet kanaliseras till komponenten. En tryckknapp aktiverast ex
genom att man trycker pa Return, en optionmeny genom att man véljer ut 6nskat alternativ med piltangenterna
och trycker pa Return, en Valuelnput genom att man matar in 6nskat vardet och trycket pa Return.

Endast komponenter med actiontypen InputFocus kan erhallainput focus, undantaget & Valuel nput som dven
kan f&input fokus genom att man klickar pa dem.

Man skiftar input fokus mellan komponenterna med pil-tangenterna eller Tab-tangenten. Komponenternas
ordning konfigureras genom att man lankar dem i tre listor, en horisontell, en vertikal och en Tab-lista. | den
horisontella listan forflyttar man sig med Pil Vanster och Pil Hoger, i den vertikalamed Pil Upp och Pil Ner, i
Tab listan med Tab tangenten. Det hela konfigureras med attributen Initial Focus, NextHorizontal, NextVertical
och NextTab. | Initial Focus kan man ange att ett objekt ligger forst eller sistai en lista. Man kan &ven ange att
en komponent ska hainput fokus nér billden tas upp. | NextHorizontal, NextVertical och NextTab lagger man
in objektsnamnet pa& nasta komponent i respektive lista.

Man brukar delain komponenternai Tab grupper. Mellan komponenternainom en Tab-grupp navigerar man
med pil-tangenterna, och mellan Tab grupperna navigerar man med Tab-tangenten. Detta &stadkommes genom
att samtliga komponenter inom en Tab-grupp har forsta objektet i ndsta Tab-grupp som NextTab.

Attribut Beskrivning
InputFocus.Inital Focus Bitmask med f6jande bitar.

InitialFocus Komponenten har input fokus nér grafen dppnas
FirstHorizontal Komponenten &r forsta objekt i horisontella listan.
FirstVertical Komponenten &r forsta objekt i vertikala listan.
FirstTab Komponenten &r forsta objekt i Tab-listan.
LastHorizontal Komponenten &r sista objekt i horisontella listan.
LastVertical Komponenten &r sista objekt i vertikala listan.

InputFocus.NextHorizontal Objektsnamn pa nasta komponent i horisontella listan.
InputFocus.NextV ertical Objektsnamn pa nasta komponent i vertikala listan.
InputFocus.NextTab Objektsnamn pa nasta komponent i Tab listan.

PulldownMenu
Action for en rullgardinsmeny, eller for en submeny i en rullgardinsmeny.

En rullgardinsmeny bestér av ett antal meny alternativ som antingen ar tryckknappar €ller submenyer.

Antalet alternativ i menyn konfigurerasi ItemMask, en meny kan ha upp till 32 menyalternativ. For varje
menyalternativ valjer man en actiontyp. For tryckknappar kan man vélja mellan SetDig, ResetDig, ToggleDig,
Command, Help, OpenGraph, CloseGraph, OpenURL och IncrAnalog. Submenyer ska ha actiontyp
PulldownMenu, och for denna konfigurerar man antalet menyalternativ och actiontyp pa samma stt som for
rullgardinsmenyn. Submenyer kan byggas i obegréansat antal nivaer.

Attribut Beskrivning

Text Text for rullgardins menyn.

PulldownMenu.ltemMask  Mask som bestdmmer antalet menyalternativ.

PulldownMenu.ltemTextl  Text for forsta menyalternativet.

PulldownMenu.ltemDyn1  Dynamik for forsta menyalternativet. Innehdller action typ, samt eventuell
access, for menyalternativet.

PulldownMenu.ltemText2  Text fér andra menyalternativet.

PulldownMenu.ltemDyn2  Dynamik fér andra menyalternativet.
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OptionMenu

Option meny & en meny dér man véljer alternativ i en lista av alternativ. Det valda alternativet visas upp i
meny-komponenten. N&r man klicka p& komponenten dppnas listan med alternativ. Nar man véljer ett alternativ
sténgs listan och det valda alternativet 1aggsin i komponenten.

Optionmeny kopplastill ett databas-attribut av typ float eller int. Varje aternativ i listan motsvarar ett
upprékningsvérde, och nér alternativet valjs|aggs vardet in i databas-attributet. Komponenten |&ser
kontinuerligt av vardet pa databasattributet, och skriver ut texten for det alternativ som motsvarar vardet, i sitt
text-falt.

OptionMenu.Attribute Databas attribut av typen Float32, Float64, Int32, UInt32, Int16, UInt16, Int8 eller
UInt8. Vardet i ItemEnum for valt alternativ séttsi databas attributet.
OptionMenu.ltemMask Mask som bestdmmer antalet menyalternativ.

OptionMenu.ltemText1 Text for forsta menyalternativet.
OptionM enu.ltemEnum1 Upprékningsvérdet for forsta menyalternativet.
OptionMenu.ltemText2 Text fér andra menyalternativet.
OptionM enu.ltemEnum?2 Upprakningsvérdet for andra menyalternativet.

Skapa en subgraf

Man skapar en subgraf genom att rita bas-objekt i arbetsarean. Man har hér dven tillgang till kopplingspunkter
och annotations.

Markera att det & en subgraf genom att 6ppnaFile/Graph attributes och sétt en etta p& subgraph.

Stang attribut-editorn och 6ppna den igen och editera subgraf attributen..42
Attribut Beskrivning

DynType Typ av dynamik. Instanserna kommer att &rva denna som default-dynamik.
Action Typ av action. Instanserna kommer att &rva denna som default-action.
Colorl Forsta farg eller fargton som instanserna kommer att &rva som default.
Color2 Andraférg eller fargton som instanserna kommer att &rva som default.
Color3 Tredje farg eller fargton som instanserna kommer att arva som default.
Color4 Fjérde férg eller férgton som instanserna kommer att &rva som default.

AnimSequence Typ av animation da DynType & Animation.

NoConObstacle  Anger att kopplingar kan ignorera en instans av subgrafen. Kopplingar av typen
‘routed’ undviker normalt ett subgraf-objekt, men omNoConObstacle &r satt kan
kopplingarnaritas 6ver objektet.

Slider Markerar att subgrafen &r en slider.

Subgraph Skavara ett for en subgraf.

NextSubgraph Namn pa subgrafens nasta sida.

AnimationCount  Anvands vid animation. Anger antal cykler animeringen ska uppehalla sig vid den

har sidan.

JavaName Vid export som java-bean kommer subgrafen att exportera som en java-klass med det
hér namnet.

Cycle Default-varde for cykel, I&ngsam eller snabb, som instanserna kommer att &rva som
default.

x0 I (x0, y0) och (x1, y1) kan man ange max-storleken pa en subgraf i de fall néar
subgrafen innehdller sidor med olika utbredning.

y0 Se x0. Anvands avenav vissa subgrafer med DynType Sider, Siderbackground och
FillLevel.

x1 Se x0.

yl Se x0. Anvands aven av vissa subgrafer med DynType Siderbackground och
FillLeve.

Dynamic Ej implementerat.

Spara subgrafen med ‘ SaveAs...”. Kopiera den .pwsg fil som skapats till pwrp_exe: . Subgrafen ska nu synas
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under Local-mappen i subgraf-pal etten.

Det ar lampligt att rita subgrafen i nérheten av origo i arbetsarean eftersom ndr man skapar instanser motsvaras
positionen for musklicket av origo. Kopplingspunkter |aggs pa grid-punkter, om rektangul&ra kopplingar ska
anvandas for att knytaihop instanserna. D& undviker man ontdiga hack i kopplingslinjerna.

Externa och interna subgrafer

Nar man forsta gangen i en bild skapar en instans av en viss subgraf, laddas denna in fran .pwsg-filen. Den & da
intern vilket innebér att subgrafen sparas tillsammans med bilden, och pwsg-filen behdvsi princip inte mer.
Man

behover t ex inte tanka pa att kopiera den till operatérsnoder och processnoder. Detta fungerar bra andatills
man

vill andrai subgrafen. Salanga subgrafen &r intern kommer inte dessa andringar med. For att fa med en andring
maste subgrafen varaextern. Nar bilden d& sparas kommer inte subgrafen att lagrasi tillssmmansii bilden, utan
lasas in fran .pwsg-filen. N&r den dndrade versionen &r inladdad kan man &ter stalla om den till intern for att
undvika distributions-problematiken.

For att stélla om en subgraf frén intern till extern och vice versavéljer man ‘ Loaded Subgraps under ‘Fil€e’ i
menyn. H&r f&r man en lista pa alla laddade subgrafer och kan sitta dem externa eller interna.

Slider

Slider eller dragregel ar en speciell typ av subgraf. En dider ska kunna flyttas horisontellt eller vertikalt mellan
tva andpunkter, och laget ska dverforas, via skalning, till ett analogt vardei rtdb..43

Med bakgrund

Det enklaste séttet att konfigurera en slider, ar att |dgga ett SliderBackground-objekt bakom slidern. Det enda
man behdver gora &r att koppla slider-objektet tilll en analog signal.

Utan bakgrund

Om man absolut inte vill ha nagon bakgrund till slidern méaste man |gga in riktning, samt min och max-
position for rorelse-omradet. En horisontal slider konfigureras pa foljande sétt (vertikal slider inom parentes).

» Placeradidern paden lagstay (x) koordinaten som slidern ska kunnarérasig 6ver. Tank paatt origo ar
placerat i Gvre vanstra hornet.

e Maét upp min och max-vérde for diderns rorelse relativt sliderns dvre (vénstra) sida genom att placera markoren
dér. Markérens position kan avl&sas i nedre hdgra hornet. Mata in dess vérden i objektseditorn for subgraf-
objektet, attributen MaxPosition resp MinPosition.

e Angeriktning (Direction). Up innebar en vertikal dider med tkande varde uppét. Right innebar en horisontal slider

med okande varde &t hoger etc.
Attribut Beskrivning

Attribute Signal i rtdb av typen Float32 eller Int32 som &ndras nér slidern dras.

Access Privilegier som kravs for att f& andra vardet pa ‘ Attribute’ varde.

Direction Behover endast anges om man inte har nagot SliderBackground-objekt.

Riktning padlidern. Up innebar en vertikal slider med dkande varde uppét. Right innebar en
horisontal slider med dkande vérde & hoger.

MaxValue Vérde pa signalen som motsvarar sliderns max-position.

MinVaue Vérde pa signalen som motsvarar sliderns min-position.

MaxPosition Behover endast anges om man inte har ndgot SliderBackground-objekt. x eller y koordinat
for sliderns max-position (se ovan).

MinPosition Behover endast anges om man inte har nagot SliderBackground-objekt. x eller y koordinat

for sliderns min-position (se ovan).



Grupper

En grupp &r ett antal objekt som upptréder som ett enstaka objekt vid forflyttning, skalning, rotation mm. En
grupp skapas genom att man véljer ut de objekt som ska tillhdra gruppen, och sedan aktiverarGroup i menyn.
Om man vill 16sa upp en grupp, véljer man ut gruppen och aktiverar Ungroup i menyn.

Det finns vissa begransningar pa objekt som kan tillhdra grupper, kopplingar &r t ex inte tillatnai en grupp, och
tryckknappar och objekt som &r kénsliga for klick, kommer att forlora sin kanslighet.

Dynamik
En egenskap hos grupper & att man kan sitta dynamik p& dem. Alla de typer av dynamik som finns for
subgrafer & ocksa tillgangliga for grupper.

De typer av dynamik som innebar en forandring av farg eller farg-ton, kommer att paverka all objekt i gruppen
som inte har egen dynamik. For subgrafer som ska fdlja gruppens fargséttning bor man séttaNo som
dynamiktyp (xtt och applets fungerar hér lite olika).

Subgrafer och sub-grupper inom gruppen som har egen dynamik kommer att bestdmma sina farger gélva.

N&r man |Gser upp en grupp som man har satt nagon typ av dynamik p3, gar data fér dynamiken forlorad. For
att

forenklai de situationer nar man tillfalligt 16ser upp en grupp for att andra ndgon komponent i gruppen, finns
det

en funktion som forsoker terskapa dynamiken. Nar man l6ser upp gruppen sparas dynamik-datai en recall-
buffer med grupp-namnet som nyckel. Vidare sparas gruppnamnet hos alla objekt som tillhdrde gruppen. Nér
man sedan grupperar objekten igen, letar men ratt pa den grupp som de flesta objekt tillhért, och forsoker hitta
dynamiken for det gruppen i recall-bufferten. Om det hittas, 1aggs den in som dynamik for den nya gruppen.
Det finns fall nar terskapandet inte fungerar, darfér bor man vara uppmérksam pa att man verkligen har fatt ratt
dynamik efter en tillfallig upplésning av en grupp. Om det har gatt snett, kan man normalt hitta dynamiken i
recall-bufferten, som man hanterar med Recall och Recall previousi objektseditorn.



GIF och JPEG bilder

GIF- och JPEG- bilder gér har under bendamningen image.

Skapa en image

Man skapar en image pa samma sitt som en subgraf. GIF och JPEG-bilder finns under Images-mappen, och
under Local-Images mappen. Vill man |&sain en speciell GIF eller JPEG-fil kopierar man den till $pwrp_pop.
Filen dyker d& upp under Local-Images mappen. Genom att valja ut den och klicka med MB2 i arbetsarean
skapas image-objektet.

En image kan skalas och roteras i steg om 90 grader. Funktionerna fér fargton, |jushet, intensitet och
fargskiftning fungerar ocksa.

Dynamik
For att kunna ldgga dynamik bakom en image maste man gora en subgraf av den forst, eller |dtaimage-objektet

ingdi en grupp. Vill man dndra farg dynamisk ska man anvanda ndgon dynamiktyp som andrar fargtonen, t ex
DigTone. Andring av fyllnadsfarg pa en image ger ingen effekt.

Transparans

Om man har en image pa en symbol som inte &r rektangular, t ex en rund indikatorlampa, savill man att
omrédet
utanfor indikatorn ska vara transparant.

GIF-formatet stéder transparans. Genom att vélja transparans-fargen (R: 255, G: 0, B: 255) kommer
transparensen dven att fungerai Ge.

Java stéder tyvarr inte transparans for GIF-filer. Ge's image-klass |agger déremot in transparansi de pixel som
har (R:255, G:255, B:255) dvs vitt. Detta kan dock ledatill att hogdagrar i bilden visas som transparanta.
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Kopplingar

Subgrafs-objekt som innehaller kopplingspunkter kan kopplas ihop med kopplingar. Kopplingar ritas genom att
man drar med MB2 fran det ena objektet till det andra. Den kopplingspunkt som ligger narmast markdéren nar
man trycker ner resp slépper musen véljs.

Kopplingar karakteriseras av typ, linjebredd och férg.

Typ

Typen véljsi menyn under ‘ Connections'.

Straight
Koppling i form av en rak linje mellan kopplingspunkterna.

StraightOneArrow
Koppling i form av en rak linje med en pil.

Routed

Koppling i form av horisontella och vertikala linjer. Kopplingens vag och brytpunkternas placering berdknas sa
att kollision med 6vriga subgrafs-objekt undviks (de som g har attributet NoConObstacle satt).

Grafcet

Det finns ett antal kopplingar som anvénds vid ritning av grafcet-sekvense: StepDivergence, StepConvergence,
TransDivergence och TransConvergence. Dessa kan anvandas tillsammans med subgraferna under mappen
Grafcet i subgrafs-paletten om man vill visa en grafcet-sekvensi en bild.

Runda horn

Pa kopplingar av typen routed kan man valja att ha runda horn, och &ven ange radien parundningen. Detta valjs
i menyn under ‘ Connections': ‘Corners' och ‘ CornerRoundAmount’.

Farg

Fargen pa kopplingen valjs som fyllnadsfarg, dvs med MB1 i farg-paletten.

Kant

Border gor att svarta kantlinjer ritas pa kopplingen.

3D

Vid 3D ritas en |jusare skugga pa ovansidan och en mérkare pa undersidan. Endast implementerat pa kopplingar
med typ Routed och runda hérn.

Tjocklek

Tjockleken véljsi verktygspanelen pss som for linjer.

FOorgreningar

Om en koppling dras ut fran en komponent och slapps i arbetsarean skapas en komponent av typen ConGluei
andan pa kopplingen. ConGlue har fyra kopplingspunkter och fungerar som antingen en avslutning, eller en
forgrening av kopplingen, eller som en mojlighet att kunna paverka kopplingens véag. Genom att dranya
kopplingar frén ConGlue komponentens kopplingspunkter skapas nya kopplingar, och ConGlue objektet.

46



ConGlue finns aven i subgrafs paletten under Other.
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Editering

Ge innehdller en rad funktioner for att skapa objekt, modifera dem, ordna dem mm. Funktionerna hittar man i
verktygs-panelen, i menyn. En del aktiveras med mus-klick.

Skapa objekt

Basobjekt och ssmmansatta objekt skapas genom att man véljer en objekt-typ i verktygspanelen och sedan drar
eller klickar i arbetsarean med MB1. Om man hdller ner Shift tangenten samtidigt som objekts-typen véljsi
verktygspanelen, kan men skapa flera objekt, utan valja ny objekts-typ. En mer ingdende beskrivning av hur
varje objekts-typ skapas finns i kapitlet Objekt.

En instans av en subgraf skapas genom att man véljer ut subgrafen i subgrafspaletten och klickar i arbetsarean
med MB2.

Skapa kopplingar

Kopplingar skapas genom att man drar med MB2 mellan tva subgrafs-objekt som innehaller kopplingspunkter.
Forst skaman ha stallt in lamplig kopplings-typ under Connectionsi menyn.

Aterstall

Genom att klicka med MB3 dterstéller man de flesta funktioner eller avslutar funktioner: tommer listan pa
utvalda objekt, avslutar ritning av en polylinje, avlutar skalning, avslutar editering av polylinje.

Valja ut objekt

Ett objekt eller en koppling som &r utvalt makeras genom att rédférgas. Det har géller dock inte ndr man har
andra farg pa de utvalda objekten, d& de ritas med de nya fargerna for att man ska kunna se effekten av
fargféréndringen.

Objekt valjs ut pa féljande satt

® Klicka pa objektet med MB1. Tidigare utvalda objekt tas bort ur listan pa utvalda objekt. Om objektet
redan &r utvalt toms listan pa utvalda objekt.

® Klicka pa objektet med Shift MB1. Objektet adderas till listan pa utvalda objekt. Om objektet redan &
utvalt tas det bort ur listan pa utvalda objekt.

® Dramed MB1. En rektangel ritas ut och objekt som ligger innanfor rektangeln med hela objekt-kroppen
blir utvalda. Tidigare utvalda objekt tas bort ur listan pa utvalda objekt. Man maste se till att markoren
inte ligger pa nagot objekt efter som man aven flyttar objekt med MB1. Om man har ett objekt som
tacker backgrunden far man anvanda Shift MB1 istéllet (se nedan).

® Dramed Shift MB1. Objekt som ligger innanfor rektangeln adderastill listan pa utvalda objekt.

® Sdect all objectsunder Edit i menyn véljer ut samtliga objekt.

® Sdect all connectionsvéljer ut samtliga kopplingar.

Listan pa utvalda objekt nollstalls genom att klicka med MB1 pa ett tomt omréde i arbetsarean, eller genom att
klickamed MB3 i arbetsarean.

Flytta objekt

Ett objekt flyttas med MB1. Vill man flytta pa flera objekt samtidigt, valjer man ut objekten. Om man ny flyttar
paett av de utvalda objekt foljer samtliga utvalda objekt med..49

Om man vill flytta objekt vertikalt eller horisontalt véljer man férstMove Restrictions under Edit i menyn.
Move Restrrictions &erstélls med MB3.



Cut, copy och paste

Man kopierar objekt genom att vélja ut de objekt som ska kopieras och kopiera dem till paste-bufferten med
Ctrl+C. Med Ctrl+V kopieras dein i arbetsarean, och blir ‘hangande pa markoren (dvs foljer markérens
rorelser) tills man klickar med MB1 och |&ser fast dem. Klippa fungerar pd samma sitt med Ctrl+X.

K opieringen maste ske inom samma graf.

Grid

Grid och gridstorlek kan véjas frén verktygspanelen.

Skalning

Skal nings-funktionen aktiveras fran verktygspanelen och verkar pa utvalda objekt. De utvalda objekten ramas in
av en rektangel. Genom att drai ett horn eller en langsida skalas de utvalda objekten om. Om man drar i en
I&ngsida sker skalningen vertikalt eller horisontalt, drar man i ett hérn kan man skala objekten fritt. Genom att
aktivera Functions/ScaleEqual fore skalningen far man likformig skalning i x och y-led.

Rotera

Utvalda objekt roteras 90 grader modsols genom att rotations-funktionen i verktygs-panelen aktiveras. 90-
graders rotationen fungerar pa samtliga objekt utom texter. Vill man rotera en annan vinkel kan man gora detta
genom Rotate under Edit i menyn. H&r kan man matain en godtycklig vinkel. Av basobjekten &r det dock
endast linjer och polylinjer som klarar en godtycklig rotation. Det géller med andra ord att bygga upp subgrafer
och objekt av linjer och polylinjer om de ska kunna roteras godtyckligt.

Ordna objekt

Vertikalt

Objekt som &r placerade vertikalt kan vansterjusteras, hogerjusteras resp centreras medAlign vertical under
Functionsi menyn. V&lj ut de objekt som ska justeras och aktivera meny-entryt.

Horisontalt

Objekt som &r placerade horisontalt kan justeras med avseende pa dversida, undersida resp centrum medAlign
horizonal under Functionsi menyn. V&lj ut de objekt som ska justeras och aktivera meny-entryt.

Koncentriska cirklar

Koncentriska cirklar 8stadkommer men genom att forst aktiveraAlign veritcal center och sedan Align
horizontal
center.

Lika avstand mellan objekt

Objekt som &r placerade vertikalt eller horisontalt ska ofta ha lika avstdnd mellan dem. Detta &stadkommer man
med Equidistance under Functionsi menyn. Equidistance funktionen for horisontella objekt, behdller positionen
pa objektet langst till hoger och langst till vanster, men placerar mellanliggande objekt sa att avstandet mellan
objekten blir lika. Avstandet kan raknas fran objektens htgerkant, vansterkant eller centrum. PA motsvarande
sétt kan vertikal a objekt ordnas med.50

Under och dver

Om objekt dverlappar kan man flytta dem dver eller under medPop och Push under Functionsi menyn. Pop
lagger ett objekt dver samtliga andra objekt i bilden, push lagger objektet under alla andra objekt. Vill man
lagga

ett objekt mellan tva andra objekt kréavs det lite tankearbetet for att gor pop eller push i ratt ordning.
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Farger

Bakgrundsfarg

Bakgrundfargen i bilden sétts genom att vélja ut en lamplig fyllnadsféarg i fargpaletten (MB1) och aktiveraSet
background color under Functionsi menyn..

Farger pa objekt

Farger pa objekt delas upp i fyllnadsfarg och kantfarg. Den fyllda delen av objektet ritas med fyllnadsfargen och
kanten ritas med kantfargen. En del objekt t ex linjer ritas enbart med kantfarg. Fargerna véljsi fargpaletten,
fyllnadsfarg véljs med MB1 och kantfarg med MB2. De senast valda fargerna visasi tvarektanglar dverst i
fargpaletten, fyllnadsfarg till vanster och kantfarg till htger. Nar ett basobjekt eller ssmmansatt objekt skapas
hamtas de senast valda fargerna fran paletten och objektet ges dessa farger. Vill man andra pafarger pa
existerande objekt valjer man ut dem och véljer en ny fyllnads- eller kant-farg i paletten. Observera att objekten
efter denna operation ritas med de aktuella fargerna trots att de ar utvalda, dvs de forlorar sin rédmarkering. Det
ar darfor bra klicka med MB3 efter operationen for att nollstélla utvalslistan.

Farger pa subgrafs-objekt

Man kan andra farg pa subgrafs-objekt p& samma sétt som man andrar farg pa basobjekt, genom att valja ut dem
och ge dem en kant- eller fyllnadsféarg. Objekt som &r ritade med skuggningar och 3D-effekter forlorar dessa om
man andrar fyllnadsfargen. Darfor finns speciella funktioner for att andra farg pa subgraf-objekt, i termer av
ljushet, ton, intensitet och skiftning. | kapitlet Subgrafer behandlas detta mer ingdende.

Koppling till rtdb

Nar ett subgrafs-objekt ska rtdb paverka eller paverkas av en signal i rtdb maste man ange detta i subgrafens
attribut. Ett sdtt & att matain det for hand i objektseditorn for subgrafen. Ett annat betydligt smidigare &r att
anvanda planthierarkin som kan hittas ovanfor navigationsfonstret. Planthierarkin finns med om man har startat
Ge frén navigatoren. | planthierarkin valjer man ut det objekt man vill koppla subgrafs-objeket till, och klickar
sedan pa subgrafs-objektet med Ctrl/Shift/Dubbel Klick MB1. Finns det tva rtdb-kopplinar i subgrafs-objektet
kopplas den forsta pa detta sétt och den andra kopplingen med Ctrl/Shift/Dubbel Klick MB2. Ar en signal man
kopplar till racker det att valja ut objektet i planthierarkin, davéljs attributet ActuaValue automatisk. Om det &
eft annan typ av objekt maste man ange vilket attribut man ska koppla subgraf-objektet till. Det gér man genom
att éppna objektet med DubbelKlick MB1, och sedan véaja ut lampligt attribut.

Man kan &ven kopierain signalen fran navigatoren pa traditionellt (GMS) sétt. K opierings-moden ska da vara
Normal + Attribute + Type.

Suffix

Till namnet pa signalen ska adderas ett suffix som talar om vilken typ attributet &r. Dynamik dar det &
uppenbart

vilken typ attributet har & detta inte nédvandigt, t ex varianter av Dig operarar ju enbart pa Boolean.
Foljande typer av suffix kan anges:

##BOOLEAN
#H#FLOAT32
##FLOAT64
##CHAR
##INT8.51
##INT16
HHINT 32
##UINTS8
##UINT16
##UINT32
##OBJD
##STRING
#H#TIME
##DELTATIME
##ATTRREF
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Ar attributet en stréng eller en vektor ska dessutom storleken anges pss som i GMS.

Graf-attribut

Under Filei menyn finns Graph attributes och har kan man mata in attribut for bilden.

Héar anges bl avilken del av arbetsarean som skavisasi runtime. Koordinaterna fér évre vanstra hérnet och
nedre hdgra hdrnet méts upp mha markéren och matasini x0, y0 resp x1, y1.

Attribut Beskrivning

subgraph Anger att grafen & en subgraf. | safall & inte nedanstdende attribut aktuella

x0 x-koordinat for 6vre vanstra hérnet pa bilden.

y0 y-koordinat for 6vre vanstra hérnet pa bilden.

x1 x-koordinat for nedre hogra hdrnet pa bilden.

yl y-koordinat for nedre htgra hornet pa bilden.

Scantime Cykeltid i sekunder for uppdateringar av objekt som gar med den I&ngsamma cykeln.

FastScantime Cykeltid i sekunder for uppdateringar av objekt som gér med den snabba cykeln.

AnmationScantime Cykeltid i sekunder for animeringar i bilden.

JavaWidth Bredd i pixel som hilden skalastill vid exportering till java.

IsJavaApplet Bilden exporteras som en java applet vid exportering.

IsJavaFrame Bilden exporteras som en java frame vid exportering.

Backgroundimage Namn pa gif eller jpg-fil for bakgrundsbild.

BackgroundTiled Bakgrundshilden skalas g utan upprepas s att bakgrunden tacks.

DoubleBuffered Grafen ska dubbel buffras, vilket innebar att bilden forst ritasi en pixmap i minnet och
sedan kopieras till skarmen. Bor anvandas om bilden innehdller rorliga objekt eller
animationer.

51



Objekts och hierarki grafer

Det har kapitlet beskriver hur man kan gora ge-bilder som visar innehallet objekt av en viss klass, och som kan
visa alla objekt av den klassen. Det beskriver ocksa hur man kan géra gemensamma bilder for likartade
hierakier i proview-databasen.

Objekts graf

For en del klasser som tillhor Proview’ s basklasser finns det sk objekts-bilder, dvs bilder som kan dppnas for
varje objekt som tillhér klassen. Objekts-bilder finns bl afor klasserna PID, Mode, Av, Ai, Ao, Di, Do, Dv, och
Oppnas i xtt med kommandot open graph /i nstance= darmani/i nstance skickar med namnet pa
objektet. Man kan ocksa tppna objektbilden genom att valja ut objektet och aktiveraFunctions/Open object
graphi menyn.

Om man har gjort en egen klass, kan man gora en objektshild &en fér denna klass. Man editerar bilden som en
normal ge-graph. Skillnaden kommer ndr man ska knyta de olika dynamiska objekten till proview-objektet i
rtdb. D& man normalt skriver ett objekts-namn skriver man istallet$obj ect. Data for en indikator som
kopplas till attributet ActualValue i proview-objektet kan se ut s har

SubGraph pwr_indsquare
LowColor.Attribute | $object.ActuaValuett#Boolean
LowColor.Color Inherit

Cycle Inherit

DynType Inherit

Action Inherit

Grafen bor sparas med samma namn som klassen, med smé bokstaver, om man vill kunna 6ppna den med
Functions/Open object graphi xtt-menyn.

Kommandot for att dppna objekthilden fér objektet H1-H2-MyObject av klassen MyClass blir

open graph nyclass /i nstance=Hl- H2- MyObj ect

Hierarki graf

Oftafinns det anléggningsdelar i ett system som &r identiska och som ger upphov till nérmast identiska
hierarkier. Det kan t ex finnas 30 likadana frekvensomformare, och det finns i Ge mojlighet att, istéllet for att
editera 30 likadana grafer, gora en generisk som klarar alla frekvensomformarna. Tillvagagangsséttet bygger pa
samma princip som objekts-graferna ovan. Den hieraki som skickasmed i/ i nst ance i open graph
kommandot nér grafen dppnas, kommer att ersdtta alla$obj ect som férekommer i dynamiska kopplingar i
bilden.

Data for en indikator som kopplas till Dv’'n Start kan t ex se ut s har

SubGraph pwr_indsquare

LowColor.Attribute | $object-Start.ActualVa luet#Boolean
LowColor.Color Inherit

Cycle Inherit

DynType Inherit

Action Inherit

Né&r bilden 6ppnas med kommandot
open graph ny_fo /instance=Hl-H2- Fol.53
kommer indikatorn ovan att kopplas till attributet H1-H2-Fol-Start.ActuaValue.

Aven i kommandon som exekveras av tryckknappar i bilden, kommer strangen $object att erséttas av hieraki-
namnet. Detta gor att man kan frén tryckknappar kan 6ppna objekts-bilder eller trend-kurvor pa objekt inom
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hierakin. Kommandot for att 6ppna objekts-bilden for ett Mode-objekt kan t ex bli
open graph pw _exe: pwr_c_node/ i nst ance=$obj ect - Pl c- W Mbde0/ namre=$obj ect
Exempel pa kommando for att 6ppna en trendkurvor fran en plotgrupp inom hierakin

open trend $obj ect - Pl ot
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Testning

Preview

Det finns mojlighet att testa bilden direkt i editorn. Forutsattningen &r att man har startat nathanteraren pa sin
utvecklingsmaskin och att den har kontakt med de objekt som férekommer i bilden. MedView/Preview i menyn
kopplar editorn upp sig mot rtdb och bérjar exekvera bildens dynamik. Preview avslutas medView/Preview
close. Dérefter kan man fortsétta och editera bilden.

Xtt

Genom att starta xtt i utvecklings-miljon eller pa en operatrs/process-nod, kan man ocksa enkelt testa bilden.
Det enda som kravs ar att .pwg filen for bilden ar tillganglig pa pwrp_exe. Man 6ppnar en ge-graf med
kommandot

xtt> open graph grafnamn[/w dt h=] [/ hei ght=][/scrol | bar][/navi gator]

Med kommandot

xtt> show graph

listas tillgangliga grafer.



Utvecklingsmiljo

Har beskrivs lite om filkataloger och filer som anvands av ge, samt vilka filer som genereras.

Filtyper
Ge l&ser in bild-filer och sparar bild-filer pa filkatalogen pwrp_pop.
En graf sparas som en fil av typen. pwy. En subgraf sparas ocksa som en .pwg-fil, som anvénds nar man ska

editera subgrafen, men dven som en. pwsg-fil. Det &r .pwsg-filen som laddas in ndr man skapar objekt av
subgrafen.

Exporterar man bilden som en java applikation skapas en .java-fil men det namn som man angivit som
klassnamn.

Exporterar man bilden som en java-applet skapas en .java-fil med namnet som angivits som klassnamn med
suffixet _A, t ex Oversikt_A.java. Dessutom skapas ett html-fil med klassnamnet som namn.

Setup-filer

Ge anvéander tva setup-filer, en for farg-paletten och en for subgrafs-paletten.

Fargpalett

Om man vill modifieraférgernai farg-paletten & detta majligt genom att skapa en fil med namnet
ge colors.dat.
Denna ska innehdlla rgb-kod for fargernai paletten. Det finns en mall pa....

Subgraf-palett

Subgrafpaletten innehaller en uppsattning fasta menyer och subgrafer samt mappen Local som l&ser in
subgraferna pa pwrp_pop. De fasta menyerna och subgraferna konfigurerasi filenpwr _ge_set up. dat.
Dennafil & generell for samtliga projekt men kan modifieras av systemansvarig.
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Kommandon

Ge innehdller en kommandorad som 6ppnas fran menyn eller med ctrl/b. Kommandona &r i forsta hand avsedda
att anvandas i ge-script, men kan aven utforas fran kommandoraden. Frén kommandoraden kors &ven ge-script
genom att skriva filnamnet med ett ‘ @' framfor. Observera att omstalining av funkioner i editorn som gérs via
kommandon inte ‘syns’ i options-menyer och check-boxar. Nér ett script har exekverats kan instéllningen vara

annorlunda an den som visas.
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Script

Scripthanteringen i ge finns beskriven i Ge script Anvandarhandledning. Har ges ndgra enkla exempel pavad
script kan anvandas till.

Att anvanda script

Hér visas nagra exempel pa hur man kan anvanda script i Ge.
Ett script exekveras fran kommando-raden i Ge genom att séttaett’ @' fore filnamnet, t ex

ge> @vy_script

Kommandoraden 6ppnas med Functions/Command (Ctrl+B).

Exempel 1

Forsta exemplet &r ett script som exporterar nagra grafer till java. Ofta har men gjort en rad andringar i olika
bilder, och nér det ar klart ska allt exporterastill java. Det hér scriptet |&ser successivt in de olika graferna och
exporterar dem.

Export java

|

|

!

function int process( string graph)
open ' graph'
printf( "Exporting %...\n", graph);
export java

endf uncti on

mai n()
process( "nu4d_alla platar”);
process( "nu4_status_trp");
process( "nu4_trp_hyl");
process( "nu4 trp_ rb_ut");
process( "nu4_buffhog");
process( "nu4_status_ugn");
process( "nud_trp_lul");
process( "nud_trp_start");
process( "nu4d_inlagg");
process( "nud_trend");
process( "nud_trp_rbl");
process( "nu4_ugn_start");

endmai n

Exempel 2

Né&sta exempel visar hur man kan byta ut en subgraf i flera bilder. En subgraf &r ju normalt intern, och en
andring i subgrafet dar inte igenom férran man har genomfort proceduren att

- sétta subgrafen extern

- spara bilden

- lésain bilden, nu med den éndrade subgrafen
- sétta subgrafen intern igen

- spara bilden.

Andrar man oftai sina subgrafer kan man med fordel skriva ett script som byter ut en subgraf i allagrafer i
projektet.
|

! Repl ace a subgraph
|

function int process( string graph)

int sts;
printf( "Processing graph %s\n", graph);
open ' graph'
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sts = Set Extern("my_subgraph");
if

( sts)
printf( "Changi ng ny_subgraph\n");
save
open ' graph
SetIntern( "ny_subgraph");
save
endi f

endf uncti on

mai n()
process( "nu4_alla_platar");
process( "nu4_status trp");
process( "nu4_trp_hyl");
process( "nu4_trp_rb_ut");
process( "nu4_buffhog");
process( "nu4_status_ugn");
process( "nud_trp_lul");
process( "nu4_trp_start");
process( "nu4_inlagg");
process( "nu4_trend");
process( "nu4_trp_rbl");
process( "nu4_ugn_start");

endmai n



Web bilder

Exportera som java-applet

Om en bild ska kunna visasi en web-bladdrare, exporterar man den som en java-applet. Forst maste setill att
attributet 1sJavaApplet i File/Graph attributes &r satt. Déarefter aktiverar man File/Export Java, som gor att
bilden exporteras som en java applet och kompileras. Dessutom skapas en html-fil for att &ppna appleten. Html-
filen tillsammans med ett java-arkiv med applet-klassen 14ggs pa katalogen $pwrp_web. Genom att kopiera
filerna pa $pwrp_web till ndgon 1amplig katalog under webservern ($pwrp_websrv), kan man 6ppna dem med
web-bl&ddraren.

Begransningar
Javaversionen av en Ge -bild skiljer sig frén utseendet och funktionen i Ge och Xtt pa ett antal punkter.
® Format-satsernafor visning av flyttal, heltal och strangar ska vara av typen %n.mf, %-n.mf, %d, %nd,
%s dar n och m &r siffror.
® Bredden pakantlinjernai en subgraph skalas pss som subgrafen i Gvrigt.
® Vid foréndring av ett dynamisk objekt ritas inte bakgrunden eller tdckande objekt om. Dvs dynamiska
objekt bor inte tackas av andra objekt, och texter som kan forandras méste ha en bakgrund i subgrafen.
® Javabilderna &r inte skalbara. Skalfaktorn bestdmms av attributet * Javawidth'.
® Subgrafer f&r inte innehdlla grupper. Detta ger kompileringsfel.
® Basobjekt ritas alltid under komponenter. Lagger men t ex en Text ovanpa en komponent kommer inte
texten att synas.

Konfigurera en web-site

For att kunna dppna de olika process-bildernai ett system &r det [ampligt att ha en web-sida med en meny till
vaster och aktuell bild till htger. Med lite konfigurering kan man generera en sddan mhaGenerate web i menyn.
Konfigureringen gar till sdhér:
® Skapa ett WebHandler objekt under node-objektet i nod-hierarkin. Webhandler objektet gor att en
server-process om forser bilderna med dynamisk information fran realtidsdatabasen startas. | objeketet
anger man bl a ocksd om man ska ha méjlighet att logga in som proview-anvandare.
® Under WebHandler-objektet |agger man ett WebGraph-objekt for varje bild som ska kunna 6ppnas fran
menyn.
® Under WebHandler-objektet kan man &ven laggaWebLink-objekt. Varje WebLink-objekt ger upphov
till ett meny-entry som kan kopplastill en URL, t ex dokument f6r arbetsinstruktioner, funktions-
specifikationer o dyl.

Allafiler som krévs for web-siten samlas pa filkatalaogen $pwrp_web. Genom att kopiera dessa, tillsammans

med jar-filerna $pwr_lib/pwr_rt_client.jar och $pwr_lib/pwr_jop.jar, till [amplig filkatalog under webservern pa
operatorsnoden blir de tillgangliga pa nétet.
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Runtime

Nar bilden &r klar ska den visas pa en operatérs-station, en process-station eller kanske via intranatet.

Underhalls-bilder i xtt

Bilder av underhdllskaraktar kan tas upp utan konfiguration fran kommado-raden i xtt, vilket beskrivs ovan i
Test avsnittet. Detta fungerar bra salange bara man §alv och andrainvigda ska hatillgang till bilderna. Skaen
bredare krets kunna titta pa dem kan man bygga upp ett meny-trad i xtt. Detta gors genom att laggain
kommandon symbol-filen. Symbol-filen konfigurerasi RttConfig-objektet och exekveras varje gang man startar
xtt. Har kan men definera symboler men &ven lagga in kommandon fér att skapa menyer. Har foljer ett exempel
pé en symbol-fil som skapar en enkel underhalls -meny.

create item/text="Underhal|” /menu/dest=DataBase/before

create item/text="Oversikt”/command="open graph oversikt” /menu /dest=Underhall /firstchild
create item/text="Bl&ster”/command="open graph blaster” /menu /dest=Underhall /firstchild
create item/text="Rull bana’ /command="open graph rullbana’ /menu /dest=Underhall /firstchild

Operators-bilder i xtt

Ska bilderna vara operatérbilder bygger man upp en operatdrs-plats men OpPlace-objekt, User-objekt och
Graph-objekt. Xtt startas men namnet pa OpPlace-objektet som argument.

Java applikationer i xtt

En ge-bild kan exporteras som en java-applikation. Denna kan tas upp i xtt med kommandon ‘ open jgraph’.

Web-bilder

For att 14gga ut process-bilder paintranatet kravs att man installerar in webserver i ndgon operatorsstation. Vi
anvander Tomcat fran Apache pa Linux.

| proview ska man skapa ett WebHandler-objekt i NodeHierarkin sa att en server-process startas av
néthanteraren som forser web-bilderna med data fran rtdb.

En web-sida ska skapas i html for inloggning och lankar till olika bilder. Web-sidan innehaller in login-applet
som gor det mgjligt att logga in med anvandar-namn och password, och erhdlla de privilegier hor till
anvandaren. Vill eller kan man inte loggain tilldelas man privilegiet RtRead och har &nda mojlighet att titta pa
bilderna.

Distribution

xtt

For att kunna 6ppna en graf i xtt maste .pwg-filen for grafen kopieras fran pwrp_pop i utvecklings-miljon till
pwrp_exei runtime-miljon. Aven lokala subgrafer som &r definierade som externa méaste kopieras. Har kopierar
man .pwsg-filen for subgrafen pad motsvarande sétt. L okala Image-filer maste ocksa kopieras.

Web

Bilder som exporteras som java-applet’s, kompileras och laggs i java-arkivet

$Spwrp_lib/pwrp_’ systemnamn’_web.jar. Har hamnar ocksa GIF- och JPEG-filer som ligger p& pwrp_pop. Det
hér biblioteket maste koperas till webserverns applikations-katal og tillsammans med de .html-filer som
genereras av. ‘export java . Till webserverns applikations-katal og ska dessutom kopieras
$pwr_lib/pwr_rt_client.jar och $pwr_lib/pwr_jop.jar.
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Java-applikationer

Bilder som exporteras som en java-frame, komplieras och laggsi arkivet $pwr_lib/pwrp ' systemnamn’ jar.
Aven GIF- och JPEG-filer pa $pwrp_pop laggsi detta bibliotek. Arkivet ska kopieras till $pwrp_lib pa
malnoden. Tillsammans med arkiven $pwr_lib/pwr_rt.jar och $Spwr_lib/pwr_jop.jar ska det finnasi
CLASSPATH’ en pa malnoden.
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