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Co je nového ve verzi 7.0

1) Tato verze v sou cinnosti s aplikaci datového serveru PesDDE7.6 poskytuje
simulaci automat 1 PLC pro libovolného klienta (Excel, ControlWeb apod.).
Lze tedy simulovat chovani nap ¥.:vizualiza ¢niho programu, bez p  ripojenych
readlnych automat u

2) Soubor v projektu, jehoZz umist éni je v adresd ri KNIHOVNY, je do projektu
ukladan odkazem na adresd& ¥ KNIHOVNY, nikoliv absolutni cestou. P renesete-li
takovyto projekt t feba na jiny po cita &, bude tento soubor hledan v adresa Fi

KNIHOVNY daného pocita ce (resp. dané instalace StudioWin)

Instalace

StudioWin je ur <ceny pro provoz pod  systémem Microsoft ~ Windows®
95/98/ME/2000 .Pot rebné misto na disku pro instalaci je 50MB

Pri instalaci aplikace StudioWin se vytva ¥i zarove 1 adresd ¥ s projekty
(instalace  obsahuje n gkolik  vzorovych  projekt ) a adresa ¥ pro knihovny.
Doporu cujeme zachovat automatické nastaveni, které nabidne instalator, ale nic
nebrani tomu, tyto adresa ¥e umistit t reba na misto, kam je uZivatel zvykly
uklddat sva data. pozn.: instalator vasi p ripadnou zm &nu registruje a aplikace

StudioWin s novym umist &nim je schopna pracovat.
Soucésti instalace aplikace StudioWin je i instalace serveru PesDDE.

VS8echny soubory pot febné ke spust éni aplikace StudioWin se nachazeji
v jednom adresa #i (v tom, ktery uZivatel ur ¢il  p #i instalaci, nap ¥

c:\Micropel\StudioWin ). Proto zasadn & nedoporu cujeme v tomto adresa f#i provad é&t
zmgny, zejména pak mazat n  &které soubory.

Spusténi integrovaného prostredi
Integrované prost redi spoustime programem StudioWin.exe. Ten se nachazi

v hlavnim, domovském, adresa ¥i  (ktery byl ur cen pri instalaci, nap ¥
C:\Micropel\StudioWin ). DalSi moZznosti spust éni programu je z nabidky Start —
Programy — Micropel - StudioWin. Po spust éni tohoto programu se automaticky
spusti i server PesDDE (ten poskytuje spojeni mezi vlastnim StudioWin a siti
automat u). Pokud se tak nestane, je t reba wupravit hodnoty poloZzek v nabidce
Prost redi — Nastaveni — ServerDDE (podrobn &ji déle).

Pozn.:Tento datovy server PesDDE se po ukon ceni StudioWin uzav  re sam.

Popis prostredi

Pracovni plocha

Pracovni plocha je tvo rena horni liStou s hlavni nabidkou p rikaz a (menu),
listou p rikazovych tla  citek (toolbar), spodni stavovou (statusbar). Dale je mozné
za sou cést plochy ozna ¢it Pracovni okno (je implicitn & pzipojeno k levé stran é
pracovni plochy) a Vystupni okno (je implicitn & pzipojeno Kk spodnimu okraji
pracovni plochy). Posledni zmin &nd okna jsou tzv. dokovatelna , tedy odpojitelna

od své pevné pozice a je mozné je skryt (viz déle). Zbytek pracovni plochy
vypl nuji okna textového editoru, sledova ¢t proménnych apod.
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lista nabidek prikazu

Tato liSta je umist gna v horni  c¢asti pracovniho okna a obsahuje vSechny dostupné
prikazy prost redi StudioWin. Jednotlivé nabidky p rikaz o lze wvyvolat jednak
polohovacim za rizenim (vyb &rem mysSi) a nebo stiskem klavesy Alt + pismeno , které

je v pozadované nabidce podtrzeno. Tim se pozadovand nabidka rozbali a stejnym
zpusobem miZeme vybrat pozadovany p  trikaz.

lista nastroji

Jednd se o listu pod liStou nabidek p rikaz 1, kter4 obsahuje tla ¢itka s vybranou
mnozinou funkci, které jsou nej cast &ji pouzivané. Jsou to zkratky k p rikaz am
z nabidek. Ovladani je pouze polohovacim za rizenim. P #i pohybu kurzorem nad

t &mito tla citku se zobrazuje popiska p rikazu, které dané tla ¢itko ma volat. O
trochu delSi popis najdeme ve stavoveé radku.
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stavovy radek
Nalezneme ho p zipojeny k dolnimu okraji okna prost redi. V pravé casti  réadku je
indikace stavu klavesnice a pozice ( radek a sloupec) v textovém editoru. V levé
casti stavového radku se zobrazuje kontextova napov gda k prav & vybranému p rikazu
z nabidky a nebo k tla ¢itku p rikazu, nad kterym se nachazi kurzor.
Provede uloZeni wiech obevfensch dokumentd Ln &5, Col 5 |OYR |[CAP |NUM 2
mistni nabidka

o

VétSina prvk G prost redi StudioWin (okna, poloZzky projektu apod.) poskytuje tzv.
mistni nabidku, coZz je nabidka t éch prikaz 1, které lIze v daném okamziku provést



s danym prvkem. Vyvolame ji stiskem pravého tla ¢itka mysSi (nebo ekvivalentem

jiného polohovaciho za rizeni). Mistni nabidka k prav & vybranému prvku je také
pristupna z hlavni nabidky p rikaz & a to z polozky Mistni nabidka. To je vyhodné
pti p zistupu p tes klavesnici, nebo t lIze pouzit klavesovou zkratku Alt + M .

Priklad mistni nabidky textového editoru:
Zpét ozt Ctrl+Z

R [ o
Wsrimaut Zhr] -
Kopirawvak ZhH-T
Wlozik Chrl+Y
Smazat el

Maijit. .. Ckrl+F
Mabradit. .. Ckrl+H

Smazat znacksy

Freklad Alt-Fa
Programovani  Shift-F3

Wlastnoski Alk+Enter

Pracovni okno

Jednim ze z&kladnich oken je Pracovni okno, protoZze obsahuje zobrazeni
seznamu automat G ptipojenych k PC (,Si t*) a jednak zobrazeni projektu (pokud je
otev ten).

Pracovni okno je typicky p ¥ipojeno k levému okraji a obsahuje vzdy okno
.Si £ a pokud je otev reny projekt, tak obsahuje také okno ~Projekt” a jest & ve
spodni  casti Pracovniho okna je rozbalovaci lista, pomoci které je mozZné vybrat
jeden z rezim G porovnavani Projektu a Sit ¢ (ma smysl pokud je otev  reny projekt).
Prepinani mezi okny Si  t a Projekt se provadi vyb grem prislusné zalozky ve spodni
casti Pracovniho okna nebo klavesou TAB.

Pracovni okno je tzv. dokovatelné, Ize jej skryt a nebo odpojit od hlavniho

okna a bu dto nechat plovouci a nebo p Fipojit k jiné stran & hlavniho okna.

Pro skryti okna slouzi malé tla ¢itko - v pravém rohu aktivni listy
Pracovniho okna (to je ta kde je titulek Pracovni okno).

Pro op &tovné zobrazeni (nebo také skryti) slouzi bu d tla c¢itko 3 vige &
nastroj © a nebo lze pouzit nabidku v hlavni nabidce p rikaz u Zobrazit — Pracovni

okno :
v Pracovni okno
Wirstupni okno

v Fakladni nastroje
v [astroje projekiu

v prom_sys [30] 3022048

v Stavowy Fadek

Jak pracovat s obsahem Pracovniho okna viz kapitoly Projekt, Si ¢ a Ovladani
stromové struktury.

Vystupni okno

DalSim zakladnim oknem prost redi je Vystupni okno, které slouzi k vypisu
vysledku p tekladu, programovani apod. (je typicky p ripojeno ke spodnimu okraji
hlavniho okna). Aktudlni vypis ve Vystupnim okn & lze smazat pomoci p fikazu Smazat

v Mistni nabidce okna.

ProtoZze je Vystupni okno tzv. dokovatelné, lze jej skryt a nebo odpojit od
hlavniho okna a bu dto nechat plovouci a nebo p Fipojit Kk jiné stran ¢ hlavniho
okna.

Pro skryti okna slouzi malé tla ¢itko - v pravém rohu aktivni liSty
Vystupniho okna (to je ta kde je titulek Vystupni okno).



Pro op &tovné zobrazeni (nebo také skryti) slouzi bu d tla c¢itko 3 vige &
nastroj © a nebo lze pouzit nabidku v hlavni nabidce p rikaz & Zobrazit — Vystupni
okno:

v Pracovni okno
Wirstupni okno

v Fakladni nastroje
v [astroje projekiu

v prom_sys [30] 3022048

v Stavowy Fadek

Daldi mozZnosti jak skryt a zobrazit Vystupni okno je klavesa ECS, ktera slouzi
také jako p repina ¢ viditelnosti Vystupniho okna.

Ulozeni rozloZeni pracovni plochy

Po inicializaci (spust éni prost redi) se objevi obrazovka pracovni plochy
s takovym rozloZzenim oken, které by m &lo odpovidat poslednimu stavu prost redi,
v jakém se nachézelo v dob & ukon ¢eni prace (to plati pokud je nalezen v aktualnim
adresd ri StudioWin nebo v adresa ¥i projektu soubor *.DSK). Zaznam o rozloZeni

pracovni plochy se uklada bu d jako sou c¢ast projektu (pokud je otev ren) a nebo
jako sou cast prost redi StudioWin (pokud pracujeme bez projektu). To ma tu vyhodu,
Ze pokud p reneseme projekt na jiny po ¢ita ¢, tak p ri otev reni tohoto p reneseného

projektu se pracovni plocha rozlozi podle stavu, ve kterém se nachézel projekt na
prvnim po cita ¢ci.

Pozn.: nastaveni prost redi, jako jsou parametry p ripojeni serveru PesDDE, se
nep rendsi s projektem, ale je sou casti po cita ce, kde je StudioWin nainstalovan.
To proto, Ze vazby na server PesDDE apod. jsou zavislé konfiguraci po cita ce a ne
na projektu.

Dokovatelna okna
Prost redi StudioWin vyuziva tzv. dokovatelna okna k zobrazovani informaci,

které uZivatel pot rebuje stéle vid &t. Tato okna jsou jiz zmin &nd okna Pracovni
okno, Vystupni okno, okno Sledova ce. Nejd ulezit ¢&jSi vlastnosti tohoto typu oken

je fakt, Ze nezakryvaji jind standardni okna (nap riklad textového editoru) a to

za podminek Ze dokovatelnd okna jsou p ¥ipojena k hlavnimu oknu prost redi a ze
standardni okno je maximalizovano. V tomto p ¥ipad ¢ se pak standardni okno
maximalizuje do zbyvajici plochy, omezené prav & dokovatelymi okny. DalSi
vlastnosti dokovatelnych oken je moznost toto okno jednoduse skryt (tim se zv &tsi
uZivatelska plocha) a nebo op &t zobrazit do p redchoziho stavu. V neposledni rade
je zajimava i mozZnost dokovatelné okno odpojit od hlavniho okna a nechat ho jako

plovouci. Okn &m Ize v obou reZzimech (p  Fipojené/odpojené) samoz rejmé  menit

velikost. Néasleduje popis jak ovladat dokovatelna okna:

p £ipojit/odpojit . dvojité  Kkliknuti na aktivni listu dokovatelného okna nebo
klavesou SHIFT — ESC (dané okno musi byt aktivni)

skryt - tla citkem = v horni liste dokovatelného okna, nebo klavesou ESC (ta ma
tu vlastnost, Zze p ¥i vicendsobném stisku prochazi dokovatelnd okna a skryva

je). DalSi mozZnost je nabidka v hlavni [iSt & Zobrazi t - ... p risludné okno.
Pro stald okna Pracovni okno a Vystupni okno lIze pouzit tla ¢itko v list &

nastroj : 15PN !

zobrazit — abychom mohli zobrazit skryté dokovatelné okno, musime v edet jake.
Proto je jedina moZnost p res seznam oken a to v hlavni nabidce Zobrazit - ...
prislusné okno . Pro stdla okna Pracovni okno a Vystupni okno lze pouzit

tla citko v hlavnim panelu: 15PN =
zav it — toto lze jen u okna Sledova ce tla citkem *, Stdld okna, tedy Pracovni
okno a Vystupni okno nelze zav ¥it, tedy zruSit upin &, lze je pouze skryt.
pZipojeni na jiné misto — je t reba nejd rive okno odpojit a poté tazenim mysSi
premistit na pozZzadovanou pozici. P ¥i taZzeni okna se zobrazuje misto okna
Sedivy rame cek o velikosti tazeného okna, pokud se p riblizime k okraji, kde



je mozné okno p ripojit, zm  &ni se zobrazeni rame  cku ze Siroké linky do tenké

linky a to ve velikosti vysledného p ripojeného okna. Pokud v tomto okamZziku
okno pustime (uvolnime levé tla ¢itko mysi) tak se nami p resunované okno
pripoji do poZadovaného mista.

zména velikosti — jak odpojené tak p  ripojené okno upravime tazenim mySi za okraj

okna , kdyZz se kurzor zm  &ni v Sipku pro zm &nu velikosti.

Projekt

Integrované prost redi StudioWin podporuje a je postaveno p redevsim pro
projektovy styl prace. Nicmén & zustava moznost projekt nezakladat a pracovat
primo (a pouze) se zdrojovym souborem. Pod pojmem projekt je zde min &n dokument,

ktery obsahuje informace o automatech, jejich konfiguraci a jejich zdrojovych
souborech pod stdlym jménem, reprezentovany souborem projektu (*.prj). Vyhodou
projektu je prav & soust redéni informaci o automatu (automatech) a jeho zdrojovych
souborech, déle je to mozZnost archivovat projekt a po case se k n ému vratit
(projekt si nese mimo jiné informace o rozloZzeni pracovni plochy). Projekt ma
predevSim smysl p ¥i programovani vice jak jednoho automatu, kdy automaty mezi
sebou komunikuiji.

Projekt ma své okno v Pracovnim okn & (pod zalozkou Projekt) a graficky je
tvo ¥en stromovou strukturou poloZek, obsaZzenych v projektu.

Pracovni akno -
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popis struktury projektu:
Korenem (vrcholem projektu) je nézev projektu. Nedilnou sou céasti  projektu
(hned pod vrcholem projektu) je tabulka Globalnich prom énnych. To je tabulka
globélnich si tovych prom énnych, které jsou komunika ¢nim spojovacim prvkem mezi

automaty. V této tabulce je mozné deklarovat uZivatelské jméno jednotlivym
proménnym a ty pak pouzit v jednotlivych automatech projektu. DalSi nedilnou

sou casti projektu je sloZzka Knihovni moduly , do které uZivatel vklddd odkazy na
knihovny, které maji byt p rilinkovany do program G Vv automatech.

Ostatni poloZzky projektu jsou volitelné. P redevSim se jednd o polozku
Automat, kterd reprezentuje vysledny ,produkt‘. Nedilnou sou céasti slozky automatu

je slozka Knihovni moduly (tato slozka ma obdobny vyznam jako sloZzka v Knihovni
moduly v na darovni projektu, s tim rozdilem Ze jeji platnost je pouze pro dany

automat) a  Sledova ce (tato slozka m  GZe obsahovat odkazy na soubory se zaznamy
sledova ¢, coz je vyhodné v p fipad & vétSich projekt G a nebo kdyZz mame Vvice
projekt & a prepinAme mezi nimi a chceme si uchovat i nastaveni a rozlozeni
sledova ¢t na pracovni ploSe).

Kazda polozka projektu ma svoji mistni nabidku p rikaz ¢, kterA se zobrazi
jednak na pravé tla ¢itko mysi (pokud je kurzor na dané poloZce), jednak je
pristupna v hlavni [ist & prikaz w v nabidce Mistni nabidka.

ZalozZeni projektu

Novy projekt zaloZime vybranim nabidky Novy (z hlavni nabidky Soubor nebo



tla &itkem EI

V nasledném dialogu Novy pro vyb &r typu nového dokumentu vybereme typ
Projekt
=
zdrojovd goubor STP Starho
sledovad 4'
AutomatZEM
Népnvédal
Nasledny dialog Novy projekt slouzi k zadani nazvu projektu a k jeho
umist &ni na disku. Naviga eni tla  citko slouzi k vybrani cesty.
x

I azew projekiu Ipu:ukus

Unistent | SR _|
Cancel | Q. I

Po potvrzeni OK se wvytvo i novy projekt (coZ je patrné v Pracovnim okn g). A
to tak Ze v zadané cest ¢ na disku ( Umist éni) se vytvo i novy adresd& t se jménem
projektu (  Nazev projektu ) a v n é&m se zaloZi soubor *.prj. Zarove n se vytvo #i dv &
implicitni polozky projektu a to tabulka Globéalnich prom énnych a slozka pro
spole ¢né soubory projektu Knihovni moduly (podrobnosti o struktu re na disku viz
Organizace soubor & na disku). Nov & zaloZzeny projekt

v pracovnim okn & vypada
takto:
Pracovni okng
My Projekt St
| Off-Line Mode =
Pridani automatu

Projekt by nem &l smysl bez polozky automatu, kter4 reprezentuje fyzicky
automat. Do projektu p riddme automat bu d pres mistni nabidku projektu, kde
vybereme VloZit automat, nebo pomoci tla citka ®& v nastrojové list é.

Nasleduje dialog pro vyb &r typu automatu nebo skupiny typ . V ramci skupiny
typ @, lze v budoucnu typy zam &novat.



x|
Typ autamatu I j
Corel_|

Po vybéru typu a jeho potvrzeni se zobrazi dialog Vlastnosti automatu , kde
je pot reba vyplnit Nazev automatu . poz.: tento nazev je ur ¢ujici pro pojmenovani
prislusné struktury na disku a proto po jeho zadani a potvrzeni OK jiz nelze
menit. Dale je mozné vybrat adresu automatu a p ripadn & zmeénit typ automatu
v rdmci spole ¢nych typ @ automat a. Pravé okénko vedle Typu je okénko pro zadani
konfigurace u automat a MPC. Viditelnost tohoto okénka se ridi prdv & vybranym
typem automatu.

pozn.: V tomto zobrazeni dialogu Vlastnosti automatu jest & neni vypln é&na

polozka Hlavni programovy soubor. To nastane aZz po vloZzeni automatu do projektu a
automatickym generovanim zdrojového souboru.

x
M Azew aubornatu Ik':'tELD

Typ automatu |3D2””” j IED'&"

Adreza automatu 20 j

Hlawni programo) zoubor

C:AStdPrpaokuzhkatel_Oskatel 0 ztp

Tyvp piekladace Isimple_wi j

Cancel |

Po potvrzeni OK se vlozi automat do projektu, coz je patrné ve stromove

struktu ¥e projektu novou poloZkou. V popisu automatu nalezneme nézev automatu,
typ v cetn & konfigurace a jeho si tova adresa.

Pracovni okno

=By Projekk:pokus
EE izlobalni proménng
----- (23 krihovni moduly
= |2 katel 0 TYP:302204A Addri0

My Projekt 5 it
| Off-Line Mode =




Slozka automatu obsahuje implicitn ¢ dalsi polozky a t émi je slozka pro

knihovny (Knihovni moduly), dale sloZzka pro soubory sledova ¢u (Sledova ce). tyto
slozky jsou stalé a nelze je mazat). Dalsi poloZkou, ktera je vlozena p Fi
generovani nového automatu je hlavni zdrojovy soubor. Ten se vklada implicitn &
jako prazdny zdrojovy soubor *.stp a jeho jméno je stejné jako jméno automatu.
Teto soubor Ize samoz rejmé& vymenit za jiny (viz dale) a nebo ho do n &) p rimo
zacit psét zdrojovy text programu pro automat.

poz.:

na disku se vytvo 7 obraz automatu takto: vznikne adresa r se jménem automatu
a to v adres& i projektu. V tomto novém adresa i se vytvo i soubor zdrojovy

soubor *.stp, taktéZ se jménem automatu.

Vlozeni soubort
VloZenim souboru rozumime vloZzenim odkazu na soubor do projektu. Ve vysledku
to pak znamenda, Ze vloZeny soubor se U ¢astni bu dto p rekladu (to je v p ¥ipad & , Ze

se jedna o zdrojovy soubor *.stp a nebo knihovni soubor *lib)a nebo vloZeny
soubor p redstavuje zaznam pro testovani automatu. Tady mame na mysli soubor
sledova ce *wwf, ktery Ize také vloZit do struktury automatu a to do slozky
Sledova ce. Vyhodou je to, Z2e se Kk jednou vytvo rené skupin & promé&nnych ke
sledovani m GZeme casem vratit bez pot reby zakladat sledova ¢ znovu a znovu jej
plnit prom &nnymi, které chceme sledovat.

Obecné lze rici Ze vloZeni souboru lze aplikovat na tu polozku projektu, pro
kterou to ma smysl. Tou je automat (soubor *.stp), slozka knihoven (*.stp,
*lib), slozka sledova ca ( *wwf). V kazda slozce muZe byt vice soubor 4, pouze
sloZzka automatu m wZe mit maximaln & jeden hlavni zdrojovy soubor (*.stp) . Pokud
tento soubor chceme vym é&nit, je t reba puavodni zdrojovy soubor z projektu
odstranit a vloZit poZadovany novy.

Vlastni VloZeni se provede bu d pres Mistni nabidku (Vlozit soubor), nebo
pomoci tla c¢itka v nastrojovée list ¢ L. v neposledni rade lze pouzit klavesovou
zkratku Ins (op &t za podminky, Ze mame v okn & projektu vybranou poZadovanou
slozku pro vloZeni souboru). Dialog pro vloZzeni souboru nam umoz nuje hned n &kolik
pristup a k problému:

a) vlozeni existujiciho souboru — vybereme p risludny soubor a potvrdime Otev Fit.

Pokud vkladany soubor neni v adresa ¥i projektu (nebo automatu) tak se zobrazi

zastupujici ikona ve stromu projetu se zna ckou & jako znédzorn é&ni, Ze soubor

neni v adresa ti projektu.

b) wvytvo #eni nového, prazdného souboru — pokud napiSeme do okénka Nazev souboru
takové jméno souboru, které v dané sloZce (Oblast hledani) neexistuje, tak se
soubor daného jména vytvo  ¥i prdzdny a vlozi do projetu. pozn.: nevytvo ¥i se
ale v adresd ri Oblast hledani , ale v p ~risluSném adresd *i projektu (nebo

automatu), kam spravn & pat fi.

c) kopirovani existujiciho souboru do adresa fe projektu - pokud vybereme soubor,
ktery lezi mimo p  risluSny adresa t (adresd t projektu nebo automatu) a
pouZijeme tla citko Copy to project, vlioZi se vybrany soubor do projektu a

~

zarove 1 se zkopiruje na spravné misto v adresa Fi projektu.

Pokud tedy vloZime soubor , vloZzi se ndm novy soubor do projektu a to do té
sloZzky, pro kterou jsme volali akci VloZit soubor.

pozn.: na disku se vlozi do toho mista, které odpovidd dané sloZce, to se
maze liSit od grafického zobrazeni projektu ve stromové struktu re, viz Organizace
soubor ¢ na disku - projekt

Smazani souboru, automatu

Libovolnou polozku lze z projektu odstranit, pokud neni implicitni. Sta ci
poZadovanou poloZzku vybrat a bu d pres Mistni nabidku, kde vybereme p ¥ikaz Smazat,
nebo pomoci klavesy Del. DalSi mozZnosti je tla ¢itko Smazat hlavni liSte néstroj 4
. Asi nejjednodussi je pouzit klavesu Del, p ¥i vybrané poloZzce kterou chceme

smazat.



pozn.: pokud n ¢&kterou poloZku smaZzeme, odstranime ji sice z projektu, ale
neodstranime ji z disku (soubor, automat apod.). Chceme-li tedy soubor op &t do
projektu vrétit, 1ze jej op gtovn & vlozZit

pozn.: pokud smaZzeme sloZzku p redstavujici automat, tak ji sice odstranime
z projektu, ale neodstranime ji z disku. Na rozdil od souboru zde jiz tak
jednoduchéa cesta jak automat vlozZit zp &t do projektu neni. Pokud se pokusime
vloZit automat znovu musime pod jinym jménem neZ bylo jméno p avodniho automatu
(aby se mohla vytvo it slozka nového automatu). Pak teprve vloZime znovu soubory,
které nalezneme ve struktu re (na disku), kter4 odpovida p avodnimu automatu.

Automatické vytvoreni projektu

Jedna se o automatickou funkci prost redi, kterd sestavi novy, prazdny
projekt podle aktudlni situace na siti PesNet. Tato funkce je p ¥istupnd pokud je
na siti PeNet alespo n jeden automat. Zmin &nou funkci vyvolame bu d z nabidky

Nastroje — Automatické vytvo reni projektu nebo tla citkem &N:
Zobrazi se dialog, jehoz U celem je pouze uZivatele informovat o nasledné
akci:

x|
— [y

YWubwofi nowi projekt, do kterého vlod kopie autamat,
které jzou v daném okamgiku fuzicky pripojeny k PC.

Cancel | | k. I

Tento dialog je t reba potvrdit a pak se postupuje jako p ¥i zakladani nového
projektu.

pozn.: p red pouZitim této funkce je vhodné se ujistit, Ze automaty jsou
smyslupln & pojmenovany, protoZe jejich jména se pouZiji na pojmenovani automat ol
v novém projektu a také na vytvo reni p rislusSnych adresa  r¥G na disku. Nastaveni
jmen automat u na siti zjistime v okn & Sit (v Pracovnim okn ¢&). Pokud se nam
nehodi, tak také v tomto okn ¢ tato jména m uZeme zmznit.

pozn.: zdrojové soubory, které se vytvo ¥i jako sou cast nového projektu jsou

samozrejmé& prazdné, i kdyZz automaty na siti jiz obsahuji zatazeny koéd.

Zavreni projektu

Projekt se zav re pokud z nabidky p fikaz G vybereme nabidku Soubor - Zav  zit
projekt. Stavajici projekt je také zav ¥en pri otev feni noveého, jiného, projektu.

Pri zav reni projektu dojde k zav reni vSech otev fenych soubor u, které p rislusi
zaviranému projektu. Okna soubor 4, které nejsou vloZeny do projektu se nezav rou
spole ¢né& s projektem.

Sit’

Jednd se o okno v Pracovnim okn & (pod zaloZzkou Si t) a jeho Ukolem je
zobrazovat a spravovat si t automat u. Toto okno je zpravidla viditelné po otev reni
prost fedi StudiowWin (pokud neni otev ren projekt). V tomto okn & nalezneme seznam
automat u, které server PesDDE nalezl na p rislusném sériovém portu. Pro spravnou

funkci je t  reba spravn & nakonfigurovat parametry pro server PesDDE. To se provadi
pres nabidku Prost tedi — Nastaveni — zalozka ServerDDE (viz kapitola server DDE).

Pokud Zadné automatu nejsou nalezeny, je v okn & Sit pouze polozka  Pripojeni
OK: 0 stanic, OBd . To charakterizuje spravné spojeni se serverem PesDDE."



Pracovni okno

Mty Projekt
| Off-Line Made =l

V ptipad &, Ze komunikace se serverem PesDDE neprob éhla v po radku, je v okn
Sit pouze polozka s vyk i ¢nikem s popisem si t° neni dostupna...

To indikuje stav,

kdy server PesDDE neni spust én. To nastane bu d spatnym nastavenim vlastnosti

serveru PesDDE a nebo jednoduse tim, Ze uZivatel aplikaci PesDDE ukon

Pracovni okno

----- g sl neni dostupna, .,

Mty Projekt
| Off-Line Made =l

Vlastnosti automatu

Jak bylo receno v okn & Sit nalezneme seznam p ripojenych automat
automat je k dispozici Uplny seznam jejich vlastnosti. Ten ziskdme stiskem

Alt+Enter pri vybraném automatu, nebo z Mistni nabidky — Vlastnosti.

x
I =1
Adreza A0 =

Jméno automatu IK':'tE":I1

Typ autamatu ISEISE
Jméno programu I """"

D atum instalace I-E42‘I 50451
‘elikost progranu IEE'-I 24 bytes
Warze P IEEE1
Séiovefiso |

Shatus:

Jméno automatu (maximaln & 8 znak i) a adresu(0-30) je mozné zm
, které

se zmeéna projevila je t reba pouzit tla  ¢itko Nastavit
dialogu. To provede zavolani nastavovaci rutiny, ktera p

automaticky restart serveru PesDDE, aby p
akceptoval.

Popis polozek:
Adresa - adresa automatu na siti PESnet

cil.

4. Pro kazdy
Enter ,

&nit, ale aby
je ve zmin &ném
¥islusné zm ¢&ny provede.
Vysledek nastaveni se zobrazi ve Vystupnim okn &. Po dokon ceni

se provede

rislusné zm ¢&ny ve vlastnostech automat ol



¢

Jméno automatu symbolické  jméno  automatu, které slouzi pro snaz
identifikaci automatu na siti

Typ automatu vypis typu automatu tj. nap ¥. 303Z, K10 apod.
Jméno Programu  vypis obsahuje jméno instalovaného programu
Datum Instalace zobrazuje  ¢as, datum, rok instalace programu

Rozsah Programu velikost instalovaného programu v Bajtech
Verze FW  zobrazeni c¢isla verze firmware (BIOS) automatu
Sériové  Cislo vypis sériového ¢isla automatu

pozn.: neni t freba pri nastavovani automatu ostatni automaty odpojovat

pozn.: StudioWin kontroluje konflikt adres,tedy nepokouSime-li se zm énit
adresu na takovou hodnotu, kterd je jiz v siti p ritomna
pozor: nastavovani neplati pro moduly CP24 a periferie EX, v tomto p fipad &

je t Zeba stdle pouZit nastavovaci programy v systému MS-DOS

Vlastnost sité
Nastaveni komunika ¢&ni rychlosti mezi automaty se nastavuje p res dialog
Vlastnost PesNET. Ten otev reme, pokud vybereme vrchol stromové struktury sit &
(v okn & Sit), objekt P ripojeni (coZz odpovida p redstav &, Ze tento objekt
charakterizuje celou si t) a nad nim vyvolame nabidku Vlastnosti.
x|
Ruchlost PesMET
M astavit cas podle PC veem automatum v
Pocet automati na it 1
V tomto dialogu mame moznost m &nit komunika ¢&ni rychlost vSech automat % na
siti a pokud zaskrtneme volbu Nastavit ¢as, tak dojde také k nastaveni realného
casu automat G na cas ktery je v PC. Aby se zm  é&na komunika ¢ni rychlosti projevila
je t reba pouzit tla  c¢itko Nastavit. To spusti nastavovaci rutinu, ktera p restavi

komunika ¢ni rychlost vSem p  fitomnym automat um. Vysledek nastaveni nalzeneme ve
Vystupnim, okn &.
pozor: nastavovani neplati pro moduly CP24 a periferie EX, v tomto p Fipad &

je t #eba stale pouZzit nastavovaci programy v systému MS-DOS

vlozZeni sledovace

Z okna Si t Ize také otev rit okno sledova c¢e (okno pro sledovani prom eénnych
v automatu viz Sledova ¢) a to pro automat, ktery je v seznamu automat . Z Mistni
nabidky, pro vybrany automat, vybereme poloZku Vlozit sledova ¢ nebo klavesovou
zkratkou Ctrl+F7 . Timto zp utsobem otev reny sledova ¢ ma tu vlastnost, Ze jiZz ma
nastavenou adresu (podle automatu ze kterého byl sledova ¢ vlozen) a Ze mu lze
prestavit adresu (p res jeho mistni nabidku). Ovladani sledova ¢e viz. dale.
Restart automatu

Z okna Si t lIze restartovat program b gZici v automatu. Sta ¢i vybrat z Mistni

nabidky (nad poZzadovanym automatem) poloZku Restart.

Ovladani stromu v oknech Projekt a Sit’

Stromovou strukturu oken Projektu a Sit & lze ovladat jednak pomoci mysi
(nebo jiného polohovaciho za rizeni) nebo pomoci klavesnice. Nasleduje popis
funkce jednotlivych klaves, plati p ritom, Ze musi byt okno Projekt nebo Si t

aktivni.



Sipky nahoru a dol 4 — pohyb aktivni polozky ve stromu

Sipky doleva a doprava — pohyb aktivni polozky ve stromu, zarove n sbaluje a
rozbaluje polozky, podle sm &ru pohybu

Enter — rozbali sloZzenou poloZzku, pokud je poloZzka rozbalena tak se ji pokusi
otev rit (jako dvoji Kliknuti mysi).

Alt+Enter  — vyvola dialog vlastnosti pro aktivni polozku

Ins - vloZeni souboru (pokud to aktivni poloZzka umoZz nuje)

Del - vyjmuti poloZzky z projektu (pokud to aktivni poloZka umoZz nuje)

Ctrl+F7 otev reni nového sledova ce (plati pro vybrany automat)

Alt+F9 -p teklad vybrané poloZzky (plati pro vybrany automat nebo projekt)

Ctrl+F9 -programovani automat G (plati pro vybrany automat nebo projekt)

Tab  -p repinani mezi okny Projekt a Si t

Porovnani projektu se siti

Pracovni okno nabizi specialni funkci pro porovnani prav & otev reného
projektu s automaty na siti. Zatim jsou porovnavaci kritéria: adresa, typ, jméno
automatu . Zmin &nou funkci vyvolame zm  &nou vyb &ru v seznamu, ktery se nachazi
v dolni  céasti pracovniho okna. Pokud je wvybrano On-Line provadi se porovnavani
projektu a sit &, pokud je vybrano Off-Line , porovnani se neprovadi. Po této
zméng se otev reny projekt porovna s automaty na siti a zobrazi se v okn & Projektu
nalezené rozdily. P riklad zobrazeni nalezenych rozdil u:

Pracovni okno -

=y Projekt:pokus

M3 Globalni proménnéd

----- (23 knibowvni moduly

[—]@ kotel_0 TYP: 302204 Addr:30
i L] Krihawni maduly

El|:| Sledovale

B prom_sys
“IE] kotel_o
= kokel_1 TYP:K10 Addr:15

My Frojekt Sit
I On-Line Mode j

MiZze nastat n ¢&kolik p ripad u:

a) automat v projektu s danou adresou neni na siti nalezen (v projektu je automat
navic). Tento stav je znazorn én preskrtnutou ikonou | zobrazuijici p rebyvajici
automat

b) automat v siti s danou adresou neni nalezen v projektu (v projektu chybi
automat). Tento stav je znazorn &n novou poloZkou v projektu, kterd p redstavuje
chyb gjici automat. Tato polozka méa zastupujici ikonu p rekreslenou Sipkou g8,
pro vyjad teni, Ze dany automat je t reba do projektu jest & vloZit.

c) automat na siti i v projektu maji stejnou adresu, ale lisi se v typu nebo ve
jméné&. Tento stav je znazorn én vystraznym Zlutym vyk ¥i ¢nikem npad danym

automatem . Podrobnosti o tom, v jakych polozkach se oba automaty rozchazeji
najdeme v dialogu Vlastnosti automatu (vyvoldme klavesou Enter nebo Alt+Enter,
nebo z mistni nabidky automatu). PoloZzky, které se Ii§i od automatu na siti
jsou ozna ceny cervenou Sipkou.

Pziklad situace, kde se automaty liSi ve jmén & a typu:



M azew automaty I-
-’

Typ automatu _’ |3|:|2:-::-::-: j IED,.-:-.,

Adreza autamatu IBU j

Textovy editor

Textovy editor v prost redi StudioWin je nastroj pro editaci p redevsim
zdrojovych soubor o jazyka PesPro. Jeho zakladni vlastnosti je tzv. syntax
highlight, coZz je barevné odlideni r taznych skupin slov. Textovy editor rozliSuje
tyto skupiny slov: Kli cova slova jazyka PesPro (podle verze p reklada ce Simple
verd), operatory, odd ¢lova c¢e, slova preprocesoru, komenta re a textové  ret &zce.

Nastaveni barev

Nastaveni barev t  &chto skupin Ize provést z hlavni nabidky Prost redi -
Nastaveni. V Kkart & editor pak volime p zislusné barvy. Vysledné nastaveni je ihned
po uzav reni dialogu platné a uklada se jako sou ¢ast StudioWin.

Server DDE | Cesty  Editor |

Elitova slova; I if ther begin end Barva ...

O perator: I and or Barva ...

O ddélowad: I [] Barva ...

Preproceszzor: I finclude Barva ...

K.omentar: I : COMMENT Barva ...

Textovd konst: I ' "STRING" Barva ...

[P

Wzor

standardni funkce

Textovy editor mimo zakladni funkci syntax highlight dale nabizi standardni
funkce Vyjmout, Kopirovat, Vlozit, Smazat, Undo jako ostatni editory v opera &nim
systému Windows. Jsou pouZity i stejné klavesové zkratky. Tyto funkce jsou
aplikovany na text vybrany mysSi nebo z klavesnice.

Vyjmout — Ctrl + X

Kopirovat Ctrl + C

Vlozit Ctrl+ V

Smazat Del

Undo Ctrl+Z

vybér textu

Vybér textu lze provést mySi a to stiskem levého tla ¢itka v daném mist & a
tazenim vybrat poZzadovanou oblast textu. Pomoci klavesnice text vybereme tak, Ze
z mista kurzoru, p ¥i sou casném drzeni klavesy Shift pohybujeme kurzorem pomoci
Sipek. Tim dochéazi k vybrani textu.
Pohub v textu je standardni pomoci mysSi a nebo klavesnice. U klavesnice je
zajimavd metoda pohybem Sipkou za sou castného stisku klavesy Ctrl, tim dosahneme
pohybu kurzoru po slovech a ne jen po pismenech (Ize to kombinovat s klavesou
Shift pro vyb  &r textu).



Najit a Nahradit

Funkce Najdi( Ctrl+F ) a Nahradit( Ctrl+H ) je také standardni. Funkce Najdi
nalezne poZadovany textovy ret &zec v textu a funkce Nahradit nalezené ret &zce
rovhou nahradi novym textem. U obou funkci je mozZné nastavovat podminky hledani
jako je sm é&r, rozliSovani velikosti pismen, hledani celych slov. Zajimavou
sluzbou funkce Najdi je sluzba Oznaé vSe. Ta projde cely dokument a radky na
kterych nalezne hledané slovo ozna ¢i zna ¢kou v levém okraji editoru. DalSi volba
této funkce p wvodni ozna ceni smaZe. Pro smazdni zna cek je mozné pouzit nabidku
Smazat zna ¢ky z mistni nabidky editoru.

preklad a programovani

Z textového editoru je mozZné provést P reklad (Alt+F9) a Programovani
(Shift+F9) zdrojového souboru (a nebo celého automatu pokud se jedna o soubor
projektu — viz p reklad).

Pokud v p rekladu zdrojového souboru byly nelezeny chyby, je jejich vypis ve
Vystupnim okn &, po dvojim poklepani na lib. chybu se zmin &nd chyba zobrazi
v editoru kde pak m uZzeme pro p rechod na dalSi nebo nasledujici chybu vyuZit
klavesovych zkratek

Alt+F8 — nésledujici chyba

ALt+F9 — p #edchazejici chyba

Knihovny

Knihovna je obecn & kus zdrojového kodu, ktery nese deklarace funkci, které
jsou obecn & pouzitelné. Vyhoda pouZivani knihoven je z rejma. Uspo #i opakované
psani stejnych casti kodu a pokud knihovnu linkujeme (p ¥ipojujeme) do zdrojovych
soubor & z jednoho mista, tedy pouzivame jeden exempla ¥ knihovny, tak p  ripadné

opravy chyb v kdédu knihovny (nebo naopak zlepSeni knihovny) se projevi ve vSech
souborech, kde se knihovna pouziva (resp. linkuje).

Psani knihoven

Jak bylo receno, knihovna nese deklarace funkci a globalnich prom &nnych.
Knihovnu, jako kazdy jiny zdrojovy soubor lze napsat v textovém editoru, p ¥i cemz
neni t reba pouZivat projekt (naopak v p ripad ¢ Ze chceme psat knihovnu je projekt
zbyte cny). Plati n ekolik pravidel p ¥i psani kodu, ktery ma slouzit jako knihovna:

1) komunikace mezi zdrojovym souborem (ktery linkuje knihovnu) je ve volani
funkci dané knihovny. Globalni prom &nné (coZz nejsou jen Globalni si tové prom &nne,
ale také prom ¢&nné deklarované p frimo v t &le knihovny, mimo podprogramy) pak slouzi
k predavani vysledk 4 zpracovanych volanou funkci v knihovn é.

2) kéd by m &l obsahovat pouze funkce a globalni prom énné, nem &l by obsahovat
samostatny koéd, mimo deklarace funkci. Ten by se totiz p filinkoval také do
vysledného programu a za  tadil by se do hlavni smy ¢ky programu automatu. Toho Ize
ale opravn éné& wvyuzit v p ripad & inicializace knihovny. Pokud totiz pot rebujeme
knihovnu, jeji prom &nné, inicializovat, lze prav & vyuzit toho, Ze se kbéd mimo
podprogramy stale vykonava a pouzit v knihovn & bé&Znou konstrukci

if RESET then INICIALIZACE

Ov8em za podminky, Ze s prom ¢&nnou RESET nebude knihovna manipulovat (aby se
mohly provést i nasledujici inicializace) a naopak za podminky, Ze hlavni program
tuto prom é&nnou obslouzi a po posledni inicializaci ji nastavi na nulu.

3) pojmenovani funkci a globalnich prom gnnych je t reba volit s Gvahou, nebo t
Ize linkovat do jednoho zdrojového souboru vice knihoven a p ¥itom se nesmi
vyskytnout dv & stejné jména. Zalezi na tv arci knihoven, jaky systém p ¥i razovani

unikatnich nazv a funkci zvoli.

Koédovani knihoven

Prost redi StudioWin umoZz rtuje libovolny, pokud mozno odzkouSeny, zdrojovy
soubor (*.stp) p relozit do knihovny (*.lib). Ke kbédovani knihoven slouzi funkce
Vytvo zit knihovhu . Tato funkce je dostupnd z hlavni nabidky Nastroje — Vytvo reni
knihovny. Sta ¢i pak vybrat v dialogu pro vyb &r souboru p rislusny soubor (*.stp) a

pokud p reklad prob ¢&hne bezchybn &, je vysledna zakddovana knihovna uloZena pod
stejnym jménem jako zdrojovy soubor (*.stp), ale s p riponou (*.lib) a to ve



stejném adresa i

Linkovani knihoven, soubort
Linkovanim soubor 1 rozumime spojovani soubor 4 za GOcelem p rekladu. V praxi to

znamena, Ze pokud ve zdrojovém souboru pouZijeme funkci, prom énnou, ktera je
deklarovana v knihovn &, Jje t reba pzislusnou knihovnu linkovat do zdrojového
souboru. A nemusi se jednat jen o knihovny, ale také nap ¥iklad o spole ¢né
deklarace konstant, si tovych prom é&nnych apod. (na tento problém narazime p ¥

programovani automat u, které maji spolu komunikovat).

Linkovani v projektu

Projekt nabizi jednoduchy postup jak knihovny, spole ¢né soubory, linkovat do
zdrojového souboru p  rislusného automatu. Pro ur ceni které knihovny se maiji
linkovat slouzi jednak sloZzka Knihovni  moduly na uarovni projektu, kterd je
spole ¢na pro vSechny automaty, a jednak sloZka Knihovni moduly na udrovni automatu
a ma tedy rozsah platnosti jen v tomto automatu. To znamena, Ze pokud vloZzime do
vySe zmin é&nych sloZzek soubor (nebo soubory) automaticky se 0 castni p trekladu

zdrojového souboru automatu, aniz bychom museli ve zdrojovém souboru specifikovat
linkované soubory, knihovny.
Je t reba si uv é&domit, Ze pokud ve dvou souborech (nebo vice) bude stejné

jméno funkce nebo globalni prom énné, dojde ke kolizi p ¥i p tekladu, nebo t
preklada ¢ zjisti dvoji deklaraci. A to p resto, Zze zmin &nou funkci nebo prom &nnou
v prekladaném zdrojovém souboru prav & nepouzivdme. To znamena, Ze je t reba dat
pozor na to, aby v jedné sloZce, nebo ve sloZce Spole ¢né moduly a Knihovny nebyly
takové soubory (knihovny), které deklaruji stejné jméno funkce nebo globalni
promeénne.

pozn.: funkce, ktera je deklarovana, ale neni volana 2z programu, neni
preklada cem preloZzena a tedy v automatu nezabira programovou pam et

pozn.: do p rekladu jest & vstupuje tabulka si tovych prom é&nnych (podrobnosti
viz p reklad a tabulka si tovych prom é&nnych)

Vyhodou linkovéani v projektu je i to, Ze ve stromové struktu re projektu
vidime vSechny linkované soubory a poklepem na n & se prislusny soubor otev re. Tim
mame jistotu, ktery Ze soubor se to vlastn é linkuje.

Linkovani v samostatném editoru

Oproti projektu je situace sloZit &jSi. Neni zde Zadny graficky nastroj (jako
je okno projektu), pomoci kterého bychom ur cili soubory pro linkovani. V tomto
pripad & je t reba primo ve zdrojovém souboru (spravn ¢ hned na za catku souboru)
specifikovat, jaké soubory se maji linkovat. Novy p reklada ¢ rozliSuje Kli cova
slova $include (cesta k souboru) a $library  (cesta k souboru). Tato kli cova slova
uvozuji ve zdrojovém souboru cestu k linkovanym soubor am, ktera je v kulatych
zavorkach. Tato cesta m uze byt napsana relativn & nebo absolutn &. Pokud je napsana
relativn &, pak se chape jako vychozi cesta, prav & cesta k souboru, kde je include
nebo library pouzit. To znamena, Ze pokud napiSeme v souboru ZDROJ.STP nap ¥
$include(KONSTANTY.STP), hleda se soubor KONSTANTY.STP v adresa ¥i, kde je vlastni

zdrojovy soubor ZDROJ.STP. Naopak p ¥i zépisu $include(\KONSTANTY.STP), hledad se
soubor KONSTANTY.STP v adresd ¥i o Urove n vySe, n &Z je adresd ¥ se souborem
ZDROJ.STP. V pripad & absolutniho zapisu nap E.
$include(C:\STUDIOWIN\PRIKALDY\KONSTANTY.STP), je situace jasna.

Include predstavuje linkovani souboru (*.stp) a library ptredstavuje
linkovani knihovny (*.lib).

pozn.: zde je t reba zd dgraznit, Ze rozdil mezi zdrojovym soubore a knihovnou
je v citelnosti. Tedy jako knihovnu Ize také pouzit zdrojovy soubor (*.stp).

Podrobn &ji v popisu knihoven.

Preklad

Prekladem rozumime p reloZeni zdrojovych soubor 4 do souboru *.dnl, kterym lze
automat naprogramovat. Integrované prost redi StudioWin ma dispozici dva typy
preklada c¢t. P avodni, pouZity v prost redi PesPRO, ktery je nazvan Simple ver2.

«

Novy preklada ¢ nese ozna ceni Simple ver4 a je automaticky nastaven jako vychozi



typ p reklada ce pro p reklad. Je zde n ¢&kolik d wavodw, pro & pouzit p reklada & Simple
ver2 pro p reklad zdrojovych text u, p resto, Ze novy p reklada ¢ zaru cuje zp &tnou
kompatibilitu zdrojovych soubor t co se ty ce prekladu.

Zasadnim d uvodem je pot reba nového firmwaru v automatu, aby zdrojovy soubor
prelozeny novym p reklada cem verd byl v automatu funk ¢ni. Samoz rejmé je mozné i do
starSiho automatu nahrat novy firmware, ale ne vzdy to bude jednoduché reSeni u
jiz sestavené aplikace. DalSim d avodem je, Ze n ¢&které typy automat 4z principu
nemohou pojmout program p felozeny novym p reklada cem (jedna se o automat M66). U
t échto automat G je t reba si tuto skute ¢nost uv &domit a rovnou p F#i psani programu
pro tyto automaty pouZivat syntaxi jazyka Simple ver2.

ProtoZze StudioWin je ve fazi testovani a to plati i pro novy p reklada ¢
Simple ver4, je zachovana moznost p relozit zdrojovy soubor ov grenym preklada cem a

tim je zatim Simple ver2.

Vybér prekladace:

Vybér typu p reklada ¢e nalezheme bu g v dialogu  Vlastnosti automatu, pokud
pouzivAme projekt a nebo p rimo v dialogu Vlastnosti p rekladu, ktery se zobrazi
pred kazdym p rekladem p #i pouZiti samostatného editoru (viz samostatny p reklad).
Volani prekladu

Pokud mame otev reny projekt ma p reklad jinou podobu nez v p ripad &, Ze
projekt otev  reny neni. Ve vSech p tipadech nalezneme vysledek p rekladu, tedy vypis
pripadnych chyb, ve Vystupnim okn &. Zp usob vyvolani p rekladu je ale stejny pro

oba pripady a to tla citkem P reklad EH z listy nastroj 1, nebo z Mistni nabidky —
Preklad (jak v projektu tak v editoru) a kone ¢né& klavesovou zkratkou Alt+F9  (jak
v projektu tak v editoru). P red kazdym p rekladem se provede uloZzeni soubor 4,

které se U castni p rekladu a jsou otev  reny v editorech.

Volani prekladu pres okno Projekt

Zde je rozhodujici vybrana polozka stromu projektu. P reklad lze vyvolat pokud
je  vybrdna polozka Projekt (pak se p rekladaji  postupn ¢ vSechny automaty
v projektu, pokud n ¢kde je nalezena chyba pokra cuje se v p rekladu v dalsim
automatu) nebo pokud je vybrdna poloZzka automatu. Pak se p reklada prav & vybrany
automat. To znamena, Ze pro tento zp usob wvyvolani p rekladu neni pot reba mit

otev reny zdrojovy soubor v textovém editoru.

Volani prekladu pres okno Textového editoru
Pri vyvolani p  rekladu z textového editoru se p reklada ten automat, kterému

pat ¥i zdrojovy soubor prav & otev reny v editoru. P ri tomto zp uasobu vyvolani
prekladu se v okn & projektu automaticky stane aktivni p rislusny automat. To
Znamenda, Ze pokud pracujeme na zdrojovém souboru, ktery je sou casti  projektu,
nemusime ptechadzet do okna projektu a tam volat p reklad, ale sta ¢i v editoru
vyvolat p reklad.

Ale v obou p tipadech jsou tla citka a nabidky stejné, zalezi jen na tom,

které okno je prav & aktivni.

Vlastnosti prekladu v projektu

Tady se podrobn ¢&ji zminime o p fekladu souboru, ktery je sou casti  projektu.
Je lépe hovo fit o p rekladu automatu, neZz o souboru, protoZze p rekladu se U castni
dalSi soubory (pokud jsou do projektu vlozeny), neZz jen zdrojovy soubor, a to
v tomto po radi:

1. soubor generovany z tabulky Globalni prom é&nné. Tato tabulka je spole cna
véem automat tim a predstavuje spojujici prvek mezi automaty v siti, nebo t
pojmenovava si tové prom &nné uZivatelskym jménem, které je pak dostupné vSem
zdrojovym soubor um v projektu.

2. soubory ve sloZce Knihovni moduly . Tato sloZzka je op &t spole ¢na vdem
automat am a jeji smysl je poskytnout spole ¢né symboly, konstanty, deklarace typ a
apod. vSem automat um.



3. soubory, které jsou ve sloZce Knihovni moduly prekladaného automatu. Tyto
soubory p redstavuji knihovnu funkci dostupnych hlavnimu zdrojovému souboru daného

automatu. pozn.: knihovha m tze byt v otev reném koédu (*.stp) nebo ve skrytém kodu
(*.lib)

4.posledni soubor, ktery vstupuje do p rekladu je hlavni zdrojovy soubor
automatu. Ten by m ¢&l obsahovat vlastni vykonny koéd.

To znamena, Ze p rekladdme-li automat v projektu, p rekladame celou skupinu

soubor u. Takovyto p reklad m aZeme vyvolat v zadsad & dvéma zpuasoby:

Vlastnosti samostatného prekladu

Tato varianta je jednoduchad. Samostatnym p rekladem rozumime p reklad
zdrojového souboru, ktery je otev ren v textovéem editoru a p ritom zmin &ny soubor
neni sou casti prav & otev reného projektu (nebo projekt v ubec otev ren neni). Tuto
skute cnost zobrazuje editor textem v titulku svého okna samostatny editor
V tomto p ripad ¢ je pro p reklad pouzit pouze v editoru otev reny soubor zdrojového
textu. Nelze tedy pouzit automatické spojeni s knihovnou, tabulkou globalnich
promé&nnych apod. jako je to mozné p ¥i p rekladu pomoci projektu.

Po wvyvolani p rekladu jednou z vySe zmin gnych metod se zobrazi dialog
Vlastnosti p  #ekladu , kde musime (pokud jiz neni z p redchoziho p rekladu ur cena)
specifikovat adresu automatu. To z toho d avodu, aby bylo mozné po bezchybném
prekladu nov & vznikly seznam symbol & (prom &nnych pouZzitych v programu) rozeslat
sledova c¢am, které zobrazuji hodnoty z automatu s danou adresou. Dale m uZeme
specifikovat typ p reklada ce, ktery chceme pro p  reklad pouzit. Potvrzenim OK
spustime vlastni p reklad. Pokud byly nalezeny chyby v p rekladaném textu, vypis
chyb je zobrazen ve vystupnim okn &. Poklepem na tyto chyby se zobrazi p rislusné
textové editory a zobrazi chyby zvyrazn enym radkem (viz Textovy editor a Vystupni
okno).

Pokud p reklad dopadl bezchybn &, vysledek p rekladu, tedy soubor pro zataZeni
do automatu (*.dnl) a v ubec vSechny mezivysledky p rekladu, jsou ve stejném
adresa ri jako p reklddany soubor. V tomto p ripad ¢ je ve Vystupnim okn & zprava o
bezchybném p rekladu a jsou aktivni polozky v nabidce umoz nujici  programovani
automatu.

pozn.: pokud je otev reny projekt a zdrojovy soubor otev reme jinak nez p res
okno Projektu, t reba pomoci nabidky Soubor-otev ¥it a otevirany soubor je sou césti
projektu, je po otev reni projektem identifikovan jako soubor, ktery je sou césti
projektu a dale je s nim také tak zachazeno.

Vypis chyb z prekladu

Vypis chyb s jejich popisem, které vzniknou b ¢hem prekladu zdrojového textu
nalezneme ve Vystupnim okn &, které se automaticky objevi (pokud bylo skryto).
Soucasti celkové informace o chybach je informace o tom, ktery automat, nebo
soubor byl p rekladan a vysledny po  cet chyb.

Dvojitym poklepanim na radek ve vystupnim okn &, kde je popsana chyba se
otev re prislusny editor se souborem, kde byla nalezena chyba a vysviti se chybovy
raddek. P ri tomto zp usobu se kurzor p fesune do textového editoru p ¥imo na radek
s chybou

Jednoduchym poklepanim nebo pohyb klavesami (Sipka nahoru, Sipka dol 4,
mezernik) ve vypisu chyb se zobrazuji chyby v oknech editor U (pokud jsou soubory
otev reny, pokud nejsou, neotviraji se) aniz by se kurzor p resouval do textového
editoru

pozn.: mezernik ve Vystupnim okn & cyklicky prochazi chyby

pozn.: pokud se pohybujeme v editoru kde je zobrazen chybovy radek, tak
rychly p fechod na dalS§i nebo p redchazejici chybu v editoru provede klavesova
zkratka:

Alt+F7 p fedchéazejici chyba

Alt+F8 nésledujici chyba



Programovani

Programovanim rozumime programovani automatu vysledkem bezchybného p rekladu
souborem (*.dnl). Podminkou tedy je bezchybny p reklad a samoz rejmé& pzipojeny
automat. S tim souvisi fakt, Ze pokud byl posledni p reklad bezchybny, jsou
tla citka a nabidky spoust gjici  programovani aktivni, v opa ¢ném pripad & jsou
neaktivni. Automat m uZeme programovat vysledkem p  rekladu, ktery vznikl bu d
prekladem samostatného souboru nebo p rekladem automatu v projektu. P red kazdym
programovanim se provadi kontrola na zm énu dat ve zdrojovych souborech. Pokud je
tato zm &na zaregistrovana, spusti se nejd rive automaticky p reklad. Pokud je
bezchybny, pokra cuje se v programovani, jinak je akce ukon cena.

Vyvolani programovani
Lo, o N “r +. Sy . . . o . .
Programovani m uZeme vyvolat tla  citkem B v list & nastroj G nebo 2z Mistni

nabidky. V neposledni rade je to klavesova zkratka Shift+F9 . Podminkou je
samozrejmé& bezchybny p reklad, jinak jsou nabidky a tla ¢itka pro programovani
neaktivni.

Programovani v projektu

Pro programovani v projektu plati v zéasad & to samé co pro p reklad
v projektu. Vyvolat programovani m uZeme jak z okna Projektu tak z okna Textového
editoru, kde je otev ren soubor projektu. Pokud vyvoldme p reklad z projektu,
zaleZi na aktivni poloZzce projektu. Je-li vybran Projekt , provadi se programovani
vd8ech automat w0 postupn &, pokud je vybran Automat provadi se programovani pouze

daného automatu. Pokud vyvolame programovani z editoru, programuje se ten
automat, kterému otev reny soubor p rislusi.

Programovani ze samostatného editoru

Podminkou je bezchybny p reklad samostatného souboru. Programovani vyvolame
bug tla c¢itkem nebo =z Mistni nabidky nebo klavesovou zkratkou Alt+F9.
Programuje se automat s tou adresou, ktera byla nastavena (resp. kterd je
nastavena) ve vlastnostech editoru. Tato adresa je zobrazena v titulku okna.

Sledovace

Sledova ¢ je specidlni okno které zobrazuje v redlném case pozadované
hodnoty, které jsou v pam gti automat a (nebo simulatoru, viz simulator). Po
otev reni sledova c¢e je jeho okno prazdné a uZivatel si jednotlivé prom &nné (nebo

celé skupiny), které chce zobrazovat vklada sam. Podminkou spravné funkce je
spust &ni komunika c¢niho serveru PesDDE (viz Server PesDDE). Co se tykd manipulace

s timto oknem, je typu dokovatelné (viz Dokovatelnd okna). P riklad Sledova ce:
Wakch [30] 302ZDA a . x
MOMTH 9 -
FOIMTER 3
FOSITION B
RESET 0 [
SECOMD 36
SPEED 285
Stack, 11242.10195,11 491
TOM[O] 1]

TOM[1] 1] -
Trikdl1 il
1 i 4 o

ZaloZeni sledovace

1) z okna Sit nebo 2z okna Projekt v Pracovnim okn & a to tak, Ze vybereme
poZadovany automat a v jeho mistni nabidce vybereme p rikaz Vlozit sledova ¢
(nebo kldvesovou zkratkou Ctrl+F7 ). Takto vloZzeny sledova ¢ si jiz nese
informaci o adrese automatu ze kterého bude vy ¢itat data. Tuto adresu Ize
menit, op &t p res mistni nabidku sledova ¢e Nastavit adresu.

2) jako jakykoliv jiny dokument p res ptikaz Soubor - Novy v nabidce p tzikaz G (nebo

N

tla citkem Novy) a vyb é&rem typu dokumentu —  Sledova ¢ V tomto p ripad & je t reba



specifikovat adresu automatu, ze kterého ma ¢ist poZzadovani data. Tuto adresu

nastavime p res Mistni nabidku sledova ¢e — Nastavit adresu
3) vloZenim souboru sledova ce (*.wwf) do projektu, p resn&ji do sloZzky Sledova ce
v automatu. VIozZit m uzeme neexistujici soubor (projekt si ho sam vytvo Fi) a
nebo jiz existujici soubor sledova ce(*.wwf), ktery m uze jiz nést informace o
tom, které polozky ma zobrazovat. Adresa sledova ce je stejna jako automatu
4) otev renim souboru (*.wwf) p res nabidku p tikaz & Soubor-Otev rit . V tomto p ripad &
sledova & ma nastavenou adresu, kterou m &l v okamziku uloZeni souboru a lze ji
menit.
V ptipad &, Ze je otev teny projekt, ktery obsahuje tento soubor (*.wwf), je
adresa sledova ¢e nastavena na adresu, kterou ma p ¥islusny automat v projektu a
dale tuto adresu sledova ¢e nelze m &nit, pouze p res vlastnosti automatu
v projektu.
pozn.:

v

Pokud je sledova ¢& otev ren na zaklad & souboru (*.wwf) pak jeho titulek na
prvnim mist & obsahuje jméno souboru (*.wwf), pak adresu a pak typ automatu.
V pripad &€ Ze neni zalozen na souboru (*.wwf) tak nese titulek nazev Watch, pak
adresu.

Vlozeni polozek do sledovace

Ve sledova c¢i je mozZné zobrazovat vSechny dostupné prom énné. Jsou to jednak
systémové prom &nné, které souvisi s typem automatu a jednak prom &nné které jsou
pouzity v p relozeném zdrojovém souboru (pozn.: zdrojovy soubor a sledova ¢ spojuje
shodna adresa). Plati, Z2e do sledova ce mizeme vlozit libovolny symbol. Pokud
sledova ¢ jeho umist é&ni v pam &ti automatu zna tak jeho hodnotu zobrazi, pokud jeho
umist &ni neznd, zobrazi misto jeho text ,nedefinovan“. VlozZit polozku m azeme

nékolika zp wsoby:

1) Z mistni nabidky sledova ce vybereme p rikaz  Vlozit polozku nebo klavesou
Insert , zobrazi se dialog s rozviracim seznamem, jehoZ obsahem je kombinace
symbol @ vzniklygch p  rekladem a systémovych prom &nnych danych typem automatu:

nsertitem x|
| oK. |
=N

Cancel

Tip

NapiSeme-li do seznamu po cate ¢ni pismeno hledané prom &nné a stiskneme
klavesu Sipka dol G, zobrazi se seznam prom é&nnych s danym po cate cnim
pismenem, ve kterém dale listujeme Sipkami. Klavesou Enter pak potvrdime

vyb &r ze seznamu, dalSim stiskem klavesy Enter vioZime symbol do sledova ce.
Jinak do okénka seznamu m uZeme napsat i symbol, ktery neni v seznamu. To,
jestli jeho hodnotu sledova ¢ nasledn & zobrazi i nikoliv zavisi na tom, zda
— li sledova ¢ zadany symbol zn4, ¢i nikoliv. Pokud ho neznd do mista hodnoty
napiSe ,nedefinovan“

2) Dalsi moznosti jak vlozit polozku do sledova ¢e je z mistni nabidky vybrat

prikaz  Systémové prom &nné (to jsou prom &nné, které souvisy s danym typem
automatu jako je nap ¥. SECOND, SPEED, CLK, vstupy, vystupy ap) nebo
UZivatelské prom &nné (to jsou prom ¢&nné deklarované uZivatelem v programu a
jsou pouzité v programu). Zobrazi se dialog se zaSkrtavacim seznamem.
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Mizeme zaskrtnou jednak ko ren seznamu, tim vybereme vSechny poloZzku. Nebo
zasSkrtneme jednotlivé poloZzky. Potvrzenim OK vloZzime zaSkrtnuté polozky do
sledova ce.

UlozZeni polozek ve sledovaci
Tim rozumime uloZzeni seznamu poloZzek, které jsou ve sledova ¢i zobrazeny do

souboru (*.wwf), To znamena, Ze pokud méame slodova ¢ uloZzeny jako soubor (*.wwf)
tak ho m uZeme uzav rit a po c¢ase ho op &t otev rit (viz otev reni sledova c¢e). Ulozeni
sledova ce tedy provedeme vybranim p  fikazu UloZit jako z jeho mistni nabidky.

Zobrazi se standardni dialog pro uklddani souboru pod novym jménem.

Tip

Pro tyto p tipady, kdy chceme ulozit sledova ¢ do souboru doporu cujeme si
predem vytvo rit adresd ¥, do kterého si sledova ce budeme ukladat. A na tento
adresa ¥, si ud ¢&lat Naviga c¢ni tla c¢itko v dialogu pro hledani soubor G (viz dialog
OpenFile), které p ¥i op étovném hledani souboru umozni se do poZadovaného adresa re
rychle dostat. DalSi doporu ceni je pojmenovat si soubor sledova ¢e podle smyslu

zobrazovanych prom &nnych.

Uzavreni sledovace

Uzavtenim sledova c¢e rozumime zruSeni jeho pohledu, pomoci tla citka x“
v titulkové it & okna. Pokud takto uzav reme sledova ¢, ktery nebyl otev ren na
zaklad & souboru (*.wwf) a neprovedl se p rikaz  Ulozit jako tak zmizi a jeho

vnit ¥ni data, tedy seznam zobrazovanych poloZek jsou zapomenuta.

Tabulka Globalnich proménnych

Soucésti projektu je tabulka globalnich prom ennych. Nalezneme ji jako prvni
polozku ve stromové struktu re projektu. Cilem této tabulky je sjednotit
symbolické nazvy pro si tové prom &nné pro vSechny automaty v siti. Tabulka slouZzi
k vypln &ni symbolického jména u p rislusné si  tové prom &nné, p ripadn & komenta re
k tomuto jménu( k prom &nné). To znamend, Ze pokud v této tabulce p ¥i radime si tové
promé&nné symbolické jméno, m GZeme toto jméno pouZzit ve zdrojovém souboru
libovolného automatu, ktery je sou casti daného projektu, aniz bychom toto jméno
promé&nné museli znovu deklarovat. To vede k vysSi bezpe ¢nosti programu, nebo t je
pro vSechny automaty deklarace si tovych prom &nnych jen na jednom mist & a pokud
uZivatel provede zm égna Vv ndzvu nebo v prom ¢&nné, je tato zm é&na plathA pro cely
projekt (je t reba samoz rejm& znovu provést p reklad a programovani).

Tabulku otev reme dvojim Kliknutim (nebo kldvesou Enter) na poloZzku tabulky
ve stromu Projektu. Zobrazi se tabulka se dv &mi skupinami si  tovych prom &nnych a
to NetWords (to jsou si tové wordy) a BitWord (to jsou si tpové bity):



i Tabulka promennych... - |EI|5|

I jmeéno komentar | -
- [#} net words

MOJEIMERD | toko je komentar k wyznamu proménné

4+ D33
4 D34 -

Tabulku Ize ovlddat mySi nebo klavesnici. Levy sloupec se sklada ze stromové
struktury si tovych prom &nnych. Ten lIze rozbalit nebo slozit pouze mysi, kliknutim
na ,plus“ nebo ,minus“ v poloZce ozna cujici skupinu. Dal8i pohyb po poloZzkach je
mozny pomoci klavesami Sipek. Dvojité kliknuti ve sloupci ,Jméno“ nebo ,Komenta o
prepne poloZku do modu editace. Kliknuti do jiné poloZzky, editovanou poloZku
uzav re. Stejny efekt jako dvoji Kkliknuti ma i klavesa Enter. Jeji prvni stisk
uvede poloZku do mddu editace a dalsi stisk novou hodnotu p Fijme.

Komunikace s automaty, simulatory

Prost redi StudioWin umoZ riuje komunikovat s automaty p ripojenymi  k PC.
Komunikaci se rozumi zejména  programovani, vy ¢itani  a  zapisovani  dat
(prom &nnych). Normalni, z&kladni, reZzim aplikace StudioWin je sm grovat tyto
poZzadavky na realné , p ripojené automaty. Tato komunikace je zprost redkovana
aplikaci Server DDE.

Specialnim rezimem je rezim Simulator, ve kterém se poZadavky sm &ruji na
simulované automaty, coZ jsou objekty, na pracovni ploSe StudioWin, p restavujici
automaty.

Simulator

Prost redi StudioWin umoZz ruje simulovat automaty (zatim pouze rady MPC, K).
Simulace spo c¢iva jednak v zobrazeni celniho panelu p  rislusného automatu (v cetn &
displeje, tla ¢itek) v samostatném  okn & pracovni plochy StudioWin a jednak
v simulaci vykonavani zatazeného programu. Simulovanych automat G miZze byt
najednou spust ¢&no vice, p i cemZ plati to co pro realné automaty. Tedy Ze stejn &
jako redlné automaty sdileji navzajem si tové prom &nné, tak i simulované automaty
sdileji si tové prom &nné.

RezZim Simulator

Aby bylo moZzné se simulovanymi automaty (simulatory) pracovat (vytvo Fit
objekt simulatoru, programovat simulator ap) je t reba prepnout zakladni rezim
prost redi StudioWin do rezimu Simulator, kde veSkeré poZadavky na automat
(Programovani, zobrazovani prom gnnych ve Sledova ¢i) jsou sm &rovany do p risluSsného
simulatoru. Toto p repnuti je mozné jednak z hlavni nabidky Prost redi-Simulator a
jednak p fepina cem e v nastrojové list & Simuator/DDE. Pokud je tento reZzim zapnut
tak je p repina ¢ ve stisknuté poloze.

Prechod z rezimu Simuldtor do z&kladniho rezimu nezavira otev rené
simulatory, pouze poZadavky programovani a vy ¢ithni dat sm é&ruje op &t do redalnych

automat u (pokud jsou p fipojeny).

Vytvoreni simulatoru, programovani

Simulator  vytvo ¥ime tak, Ze StudioWin p repneme do rezimu Simulator a
vyvolame akci Programovani. Programovéani je mozné vyvolat bu d z otev reného
projektu nebo z editoru zdrojového textu.

Pokud se vola akce Programovani p ¥i otev reném projektu a vybraném automatu,
vytvo ti se simulator s adresou a typem, odpovidajicim programovanému automatu
projektu.

Pokud se vyvola akce Programovani ze Samostatného textového editoru, je
vytvo reny simulator nastaven podle Vlastnosti textového editoru (coZz je adresa a
také typ.automatu).

V obou pripadech je nov & wvytvo reny simulator naprogramovan poZadovanym
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kédem, stejn & tak jako by byl p  Fipojeny automat.

Poz.: pokud je jiz simulator vytvo ren, jsou nasledné p  reklady zdrojovych
text @ automaticky programovany do p risludnych simulator a.
Priklad simulatoru typu 303Z se zatazenym vzorovym p rikladem SpinaciHodiny:

i Newl [ 1,POKLUS,3032,RUN] -10| x|
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alarm X
Mistni nabidka
Mistni nabidka simulatoru (ktera se zobrazi po stisku pravého tla citka mysi
v okn & simuldtoru) umoZ riuje nastavovat vlastnosti simulatoru a provad &t ur cité
akce.
Restark
Soubar
Wlastnost
Welikosk
Restart : zastavi simulator a nuluje jeho vnit ¥ni stav a znovu spusti
vykonavani programu
Soubor: tato poloZzka umoZz ruje zm é&nit simulovany soubor. Vyb érem této polozky

se otev re dialog pro vyb &r souboru SIM (coZz je obdoba souboru DNL, ale pro
simulator). LepSi metodou vSak je volat Programovani z editoru, kde je pozadovany
soubor otev ren (viz Vytvo feni simulatoru)

Vlastnosti: vyvola dialog Vlastnosti simulatoru, kde je mozZné nastavit
ADRESU, JMENO, TYP.

Vlastnosti simulatoru

Dialog Vlastnosti simulatoru Ize wvyvolat jednak =z mistni nabidky okna
simulatoru nebo z mistni nabidky zastupce simulatoru v okn & Sit

Jméno IF'DKUS Adreza; |1 Typ: 3032 M aztaveni twpu

Rychlozt: 1 j Werze: 3000
K
Soubor: | M5 pinaciHodingst ainG with ainSwei. sim

Chyba: Cancel

ail

Jméno: identifikace simulatoru podle jména, stejn & jako v p ripad & automatu,
tedy nema zadny funk ¢ni vyznam

Adresa : p redstavuje adresu automatu na pomysiné siti simulator 4, stejn & jako
adresa u realného automatu. Adresa simulatoru je ur ¢ujici vlastnost pro propojeni
textového editoru a simulatoru (pro zataZeni nového p rekladu). Adresa automatu je
nastavena jiz b  &hem wvytvo reni simulatoru z Projektu (nebo z editoru). M &nit ji
Ize p res mistni nabidku simulatoru.

Typ, Nastaveni typu : ur cuje zobrazeni celniho panelu a skupinu systémovych
promé&nnych pro p ripadny sledova ¢&. Typ Ize m ¢&nit tla  citkem Nastaveni typu.

Rychlost: prestavuje rychlost citani ¢asova ¢t simulatoru. Tato rychlost
citdni je v simulatoru odvozena od rychlosti vykonavani simulovaného programu.
Protoze v3ak simulovani v PC je casov & naro ¢ngjsi nez v redlném automatu,tak
¢ita ce simulatoru ¢itaji pomaleji. Hodnotou Rychlost miZeme tyto cita ce urychlit,

ale je t reba si uv &domit, Ze nelze urychlit vlastni vykonavani programu. Rychlost



se nastavuje v rozmezi 1-100. Zakladni nastaveni (po vytvo reni simulatoru) je

v hodnot & 1, coZz p redstavuje neurychlované cita ce.

Chyba: v pzipad & wvnit #ni chyby simulatoru se tato polozka zaktivni a
obsahuje popis chyby. V tomto p ripad ¢ je t reba nam obsah této chyby sd &lit a
nejlépe i poskytnout kbéd, ve kterém doSlo k chyb g, aby bylo mozné chybu

simulatoru odstranit.

Okno Sit’ v rezZimu Simulator

V rezimu Simulator je v okn & Sit seznam otev renych a spust é&nych simulator u.
Pro polozky v seznamu je mozné volit, p res mistni nabidku, akce Restart, VloZeni
sledova c¢e, Uzav reni simulatoru, Vlastnosti. Dialog vlastnosti, vyvolany nap ¥
Alt+Enter je pouze informativni, nelze pomoci n éj hodnoty nastavovat, k tomu je
t reba pouzit mistni nabidku simulatoru.

Poklepem na polozku simulatoru v okn & sit se zobrazi p rislusné okno
simuladtoru (muze byt vyhodné p ¥i velkém mnoZstvi oken otev renych na plose).

Pracoyvni aknag

E Praojekt E 5.’{'
| Off-Line Mode |
Uzavreni simulatoru
Uzavreni simulatoru se provede je uzav renim p rislusného okna simulatoru,
nebo z mistni nabidky pro zastupce simulatoru v okn ¢ Sit (kde je seznam
simulator 1). P repnutim reZimu Simuldtor do z&kladniho rezimu nedojde k uzav reni

simulator 1. Pouze k p resm&rovani pozadavk o do serveru DDE (tedy do p  ripojenych
automat u).

Server PesDDE

Prost redi StudiowWin komunikuje s automaty, p ripojenymi k PC, prost rednictvim
programu PesDDE. Jednd se o0 samostatny program, aplikaci, kterd zajis tuje
propojeni mezi prost redim StudioWin a vlastnimi automaty. Hlavni aplikace
StudioWin komunikuje se serverem PesDDE komunika ¢nim protokolem DDE systému

Windows. Tato metoda komunikace pak umoz nuje aby ve stejnou chvili mohla
komunikovat s naSimi automaty dalSi aplikace, nejen vlastni aplikace StudioWin.

Aby prost fedi melo stale informace o p ripojenych automatech, je mozné tuto
aplikaci serveru PesDDE automaticky spoust &t p ri spoust é&ni prost tredi StudioWin
(pak se také p *Fi zav reni prost redi StudiowWin aplikace PesDDE automaticky ukon ci).
Vlastnosti serveru PesDDE je moZné nastavit v kart & vlastnosti serveru PesDDE. Ta
je p ristupna bu 4a z hlavni nabidky p rikaz @ z Prost redi-Nastaveni- karta Server
PesDDE nebo tla c¢itkem Vlastnosti serveru DDE z nastrojové listy Simulator/DDE

Simulator/DDERE

I

PrestoZze p r¥imo v okn & aplikace PesDDE Ize také nastavit vlastnosti aplikace
serveru, vlastnosti nastavené v kart & vlastnosti serveru PesDDE v prost redi
StudioWin maji  prioritu v p ¥ipad &, Ze se aplikace serveru PesDDE spousti

automaticky z prost redi StudioWin (coz je nads p ripad).
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Server DDE | Cesty | Editor |
— Umizténi aplikace PesDDE

Cesta IE:HStudiDWin'\F'esDDE.EHe |

W automaticky spoustét

—Masztaveni zerveru DDE

Pot |comiscar =) Zatizeni |an

™ Pougit vritini nastaveni servery PesDDE

restart zerveruy

Chyba « komunikaci ze serverem PezDDE.

k. Starno Fouzit | Népuvédal

Vyznam poloZek je nasledujici:

Cesta: cesta k souboru PesDDE.exe. Implicitn ¢ byvad tento soubor v hlavnim
adresa ri prost redi, v podadresda ti PesDDE. Pro lepSi navigaci je mozné pouZzit
pravé tla ¢itko (...), které umoz niuje prochazeni souborovym systémem po cita ce.

automaticky spoust &t:  zaSkrtavaci poli ¢ko pro nastaveni automatického spust éni
aplikace PesDDE se spust &nim StudioWin (pak se také automaticky uzavira).

Port: jméno komunika c¢niho za rizeni nebo zasuvky. V p ripad & pripojeni p res
prevodnik CAl (p revodnik RS232 - RS485), je t reba vybrat jako Port
prislusnou zasuvku sériového portu COM. Pokud je si t automat o pripojena p res
prevodnik CA2 (pro USB) je t reba vybrat Port USB.

Pouzit vnit #ni nastaveni serveru PesDDE: je volba, ktera zp asobi, ze server

PesDDE se spusti podle vlastniho nastaveni, které m& uloZzené v souboru
DDEini.cfg (viz dokumentace PesDDE.pdf)

restart serveru: tla citko které vyvold restart serveru PesDDE. Pokud server
PesDDE neni spuSt &n, pokusi se ho podle vySe uvedenych parametr U spustit.
Restart serveru znamend, Ze provede nové prohledadni celého adresového
prostoru automat @ a nhacte znovu vlastnosti nalezenych automat G do vnit #ni
struktury.

stav: okénko pro vypis aktualniho stavu komunikace hlavni aplikace StudioWin se
serverem PesDDE.
Pracovni okno vlastni aplikace PesDDE je nasledujici:



£ pesDDE: sluZba:pesdde port:COM2/CA1 zatiZeni:90 o ] |
HlaZeni o prib&hu; Zapajené autamaty: ] rochazeni adrez 30
Zadna aktivni stanice v siti ;I 01 : Automat zapojen ([ []]]
15:02 Probiha prohledawani zité. ..
Zadna aktivni stanice v siti — Mastaveni
15:02 Probihé prokledéwani sité. .
Zadna aktivi stanice v siti Part: IEDME;"E.M j
15:02 Probiha prohledawvani sité...
QK.
EEE+44 Stl:lp EEE+44
15:03 Odregistrovani sluzby pesdde.
15:03 Odinicializace DDERML. o g
Frenozova I—
EEE+44 Start EEE+44 ) E?EDD
15:03 Inicializace COM portu... il et

15:03 Inicializace DDEML.

15:03 Sluzba DDE registrovana pod jme —

15:03 Probihé probledawéni sité. . 0 aplikaci ... |
- Restart

4| | ’ Kaonec |

Zatizeni ité 30

Hld3eni o pr dbéhu (levé okénko): obsahuje seznam akci, které server PesDDE
provadi, typickou akci je prohledani (scan) sit & automat u (d &je se vzdy
v pevnhém casovém intervalu a vzdy se prohlédnou cca 4 adresy), p rihla3eni,
odhldSeni vzdalene aplikace apod.

Zapojené automaty (pravé okénko): tady je seznam nalezenych automat il

Prochéazeni adres: jedna se ukazatel stavu, v jaké casti adresového prostoru se
provad ¢&lo posledni zjis tovani p ritomnosti automat a.

Nastaveni:

Port:  jméno komunika c¢niho portu po ¢ita ce, ke kterému jsou p  ripojeny (p res
prevodnik CAl1 RS23- RS485, nebo p revodnik CA2 USB-RS485) automaty

Zatizeni sit & hodnota v okénku p restavuje procentualni zatizeni komunikace
mezi automaty. Minimalni hodnota zatiZzeni je 10% (komunikace mezi automaty
je minimaln & zat &Zovana — ale je maly objem p rectenych dat z automat 1) a

maximalni je 90%(komunikace mezi automaty je casto p reruSovana, ale je
velky objem dat p rectenych z automat u).
Penosova rychlost: udava indikovanou komunika &ni rychlost mezi automaty
v Baudech
Restart: tla citko restart pozastavi vy cithni  dat z automat 4, Smaze seznam

automat u, p recte hodnoty nastaveni (port, zatizeni) a provede nhoveé
prohledani sit & na novém portu a s novym zatizenim komunikace.

O aplikaci: dialog pro zjist &ni verze aplikace

Konec: zpusobi ukon ceni aplikace. Pokud je Kk serveru zaregistrovana na

komunika ¢nim kanale DDE alespo 1 jedna aplikace, zobrazi se dialog
upozor nujici na nebezpe  ¢i ztraty dat ve vzdalené aplikaci.

Dialog pro vybér souboru - OpenFile

V prost redi StudioWin je pouzit upraveny dialog pro vyhledavani souboru,
zadavani jména souboru apod. Oproti standardnimu dialogu, ktery zname z windows,
ma tento dialog navic n gkolik funkci. Jedna se o naviga eni tla  citka, tla ¢itko
Kopirovat do projektu a také vytvo reni prazdného dokumentu, pokud zadany dokument
neni nalezen, ale to je spiSe vlastnosti projektu, tedy mista kam chceme novy
soubor do projektu vlozit.
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Navigace: ozna ¢uje skupinu naviga ¢nich tla c¢itek, kterd slouzi pro rychly skok na
predem uZivatelem definované misto v diskovém prostoru. Celkem je tla citek Sest
z toho prvni dv & maji pevna pojmenovani Projekty a Knihovny. Doporu c¢ujeme ostatni
tla citka namapovat na casto pouzivand mista na disku. Deklarace cesty k adresa Fi
odpovidajici p rislusnému tla  c¢itku nalezneme v hlavni nabidce Prost redi—Nastaveni—

karta cesty

Server DDE  Cesty |E-:Iit|:|r I

—Adrezare

projekiu IE:'\Sth‘ri'\

krihcwen IE:hDefIib'x

— Mavigacni Hatitka
popiz prednastavena cesta

Igru:uup_'l IE:'\adr'\grDup

mlEl | [EiE

Imu:uie IE:"-.mu:uieI

Kazdy rédek v této kart & odpovida popisu jednoho tla ¢itka. V levém sloupci
S nazvem Popis je nazev, ktery se objevi na vrchu tla ¢itka. V pravém sloupci je
cesta, do které se p resméruje  Oblast hledani v dialogu Otev rit soubor (openfile).
Pro snadné nalezeni adresa re, p i vypl novani karty Cesty Ize pouZit u kazdého
radku pravé tla c¢itko ,..“ na prochazeni adresa .
Kopirovat do projektu: toto tla citko nalezneme ve spodni casti dialogu Otev Fit
soubor. Jeho funkce je shodna s tla ¢itkem Otev rit, tedy potvrdi vybrany soubor.

N

Navic ale v p ripad & Ze prav & pouzivame zmin é&ny dialog pro vloZzeni souboru do
projektu, vezme vybrany soubor a provede jeho kopii na disku a to do mista

projektu (resp. diskovému obrazu projektu) odkud volame vkladani souboru. P Fi
pouZiti tohoto tla ¢itka se tedy vkladany soubor, ktery je mimo adresa ¥ projektu,
zérove n fyzicky kopiruje do adresa re projektu.

Vytvo #eni nového souboru: jestli-ze vkladame soubor do projektu a pokud do

polozky Nazev souboru v dialogu pro vyb  &r souboru zadame neexistujici jméno
souboru a potvrdime vyb  &r tla citkem Otev rit , tak jsme dotazani zda-li soubor
chceme vytvo fit, pokud potvrdime, vytvo ¥i se novy, prdzdny soubor. Tento soubor

je vytvo ren v adresd i projektu,v mist & které odpovida jeho pozici v projektu.



Vlozeni soubort do projektu odkazem
VloZenim souboru do projektu odkazem rozumime p ¥ipad, kdy vklddame soubor do

projektu a tento soubor fyzicky nelezi v mist &, které odpovida reprezentaci
prislusné slozky( té, do které se provadi vkladani). Nap ¥iklad kdyZz do slozky
Knihovni moduly v automatu vloZzime soubor, ktery je umist én v adresad fi spole c¢nych
knihoven. Pak je soubor znézorn én v prislusné slozce ve stromové struktu re
projektu, ale fyzicky v této sloZzce neni. Toho Ize vyuZit u soubor 4, které
predstavuji prav ¢ knihovnu. V tomto p ripad & je Zzadouci, aby soubor byl fyzicky
reprezentovan pokud moZno jen jednou a p ripadné zm &ny, opravy chyb pak byly
platné pro v3echny projekty, které ho vyuZivaji. Na druhou stranu, p ¥i kopirovani
projektu, ktery ma soubory odkazem, je dobré si uv edomit, Ze tyto soubory nejsou

v adresa ri projektu. Pokud se projektu Kkopiruje v ramci jednoho po ¢ita ce, je
kopirovani adresa re projektu dostate ¢né (cesta k souboru odkazem se uklada
absolutn &), ale p i kopirovani projektu ne jiny po cita ¢ je t reba pouzit funkci
Export projektu, nebo t prosté kopirovani adresa re (t reba na disketu) nezkopiruje
soubory odkazem. Poté, co bychom takto zkopirovany projekt p renesli na jiny
pocita &, zmin &né soubory by projekt nenalezl.

Pokud chceme p #i vkladani souboru do projektu, aby soubor byl fyzicky umist én
v projektu na p f#islusSném mist &, lze bu & ho predem Kkopirovat (sluzbou opera ¢niho
systému) na pozadované misto a pak vloZit do projektu a nebo jednoduSeji pouZit

tla c¢itko Kopirovat do projektu v dialogu pro vkladani souboru, ktery tuto akci

provede za nas (viz dialog OpenFile).

Export projektu

Prost redi StudioWin umoZz rnuje takzvany Export Projektu. Tim se rozumi
preneseni (resp. kopirovani) celého projektu z jednoho mista na disku do jiného

mista. D uvody pro tuto akci jsou v zasad & dva: uloZeni celého projektu do
archivu, p  feneseni projektu na jiny po cita ¢.

Mohlo by se zdat, ze je tato funkce zbyte ¢nd, kdyz projekt je ulozen ve svém
adresa ri, ale neni tomu tak. Ve chvili, kdy projekt obsahuje soubory vloZzené
odkazem, neplati, Ze cely projekt je v jednom adresa ¥i a tedy nesta c&i pouhé
kopirovani. P resngji receno, projekt m uaZzeme jednoduSe kopirovat v ramci jednoho
pocita ¢e (tim, Ze kopirujeme adresa ¥ projektu i s vnho renymi  slozkami).

Mechanismus ukladani projektu je takovy, Ze soubory vioZzené do projektu odkazem,
jsou uloZzeny s absolutni cestou. To znamena, Ze pokud cely projekt ,cestuje* po
stejném po cita ¢i, je vS8echno v po  fadku. Problém nastane ve chvili, kdy takovyto
projekt chceme p fenést na jiny po ¢ita ¢. Pak pot rebujeme (pokud je v projektu
soubor vloZzeny odkazem) pouZzit funkci Export Projektu . Ta totiz soubory vloZené
do projektu odkazem kopiruje a to do specialn & vytvo rené slozky LIB (ta je na
stejné Udrovni jako je novy adresa ¥ projektu).

Tento zp usob ma duaskali, nebo t miZze dojit k p *ipadu, Ze projekt obsahuje dva
a vice soubor  vloZenych odkazem, které maji r tizné umist &ni, tedy jsou z principu
v&ci kazdy jiny, ale jejich jméno a p Fipona jsou stejné. V tomto p tipad ¢ by doslo
pri kopirovani t &chto soubor @ do stejné slozky LIB ke kolizi ve jmén ¢ a tak
nezbyva, aby je funkce Export Projekt p ri  kopirovani do této slozky LIB
prejmenovala a to p ridanim vzestupného indexu do jména souboru. V tomto p ripad &
je t reba si uv &domit, Ze p resto, Ze Exportovany Projekt ma n gkteré soubory
pojmenovany jinak nez projekt p avodni (pouze zm é&na jmen pomoci indexu) je jeho
obraz co se ty c¢e funkce naprosto shodny s originalem. Tato situace je zde
pospadna, p restoZze nep redpoklddame, Ze v praxi programatora, uZivatele, tento
pripad nastane.

Archivovani projektu

Pokud chceme projekt archivovat, je vyslovn & vhodné pouzit funkci Exportu
Projektu i kdyZz se jedna o uloZeni na stejném po ¢ita ¢i a to z toho d Gvodu, Ze se
kopiruji, a tedy archivuji, prav & i ty soubory, které jsou vloZzeny do projektu
odkazem. V p ripad & metody archivovani pomoci prostého kopirovani, totiz m uze
casem dojit k zdsahu programatora v souborech s odkazem (to jsou nej cast gji
knihovny, u kterych se zm egny daji o cekavat).



Organizace soubortl na disku

Soubory prostredi StudioWin

Veskeré soubory, které integrované prost redi StudioWin pouziva pro svoji
ginnost se nachazeji v jednom adresa ¥i. Tento pracovni ,domovsky, adresa ¥ oje
vé&tsSinou nazvan StudioWin. Z toho plyne, Ze instalovani a odinstalovani prost redi
je velmi jednoduché, nebo t se jednd o prosté kopirovani a mazani soubor a. Pz
odinstalovani  prost redi pak méame jistotu, Ze nam v po ¢ita ¢i nezbyly Zadné
zapomenuté soubory. To se samoz trejmé& netykd soubor u, které uZivatel wvytva il

v ramci projekt t, p rekladu apod.

Jak bylo receno v domovském adresa ri StudioWin jsou veSkeré soubory, které
jsou pot rebné pro cinnost prost redi. Nalezheme zde soubory exe, dll, def,sym,
inc,pif, dsk atd.

V domovském adresa ri jsou dalsi podadresa re, jejichz soubory Uzce souvisi
s cinnosti prost redi StudioWin. Jednd se o adresa re:
PESDDE- v tomto adresa ri nalezneme soubory serveru PesDDE.
TEMP — tento adresa t pouZivA prost redi StudioWin jako skladist & soubor 1,

které maji do casny vyznam a nebo soubor 1, které je pot reba uchovat mezi dv émi
zpust &nimi instancemi StudioWin.

DOC- v tomto adresa ti je dokumentace k prost redi StudioWin

PRIKLADY — v tomto adresd4 ri nalezneme p riklady projekt 1, ukazky zdrojovych
text a nového p reklada ce

Soubory projektu

Struktura soubor t projektu na disku ma oproti stromové struktu re projektu,
kterou vidime v okn & Projekt (v Pracovnim okn g), odlisnou strukturu. Nasleduje
popis jednotlivych poloZzek projektu ve stromové struktu re okna Projekt a jejich
reprezentace na disku.

Projekt : pokud zaloZime novy projekt, vytvo ¥i se na disku v zadaném adresa Fi
adresa ¥ se jménem projektu a v n &m je soubor (*.prj), taktéZ se jménem projektu.

Tabulka si  tovych prom é&nnych: je reprezentovana souborem
%jmenoprjojektu% _net.var, ktery je také v adresa ¥i projektu.

Knihovni  moduly: tato slozka nemd& vlastni reprezentaci a soubory do ni
vloZzené, nalezneme p  rimo v adresd ti projektu (neni nutné koSatit strukturu dalSim
adresd rem, nebo t se soubory odliSi minimaln & ptiponou). Pokud jsou vlozeny do
projektu tzv. odkazem nejsou ani v adresa ¥i projektu (viz. soubor odkazem)

Automat: je reprezentovdn podadresa rem se jménem automatu Vv adresa Fi
projektu. V tomto adresa i nalezneme soubory, které souvisi s automatem.

Knihovni  moduly: tato slozka nem& vlastni reprezentaci a soubory do ni
vloZzené, nalezneme p  rimo v adresa ri automatu (neni nutné koSatit strukturu dalSim
adresa rem, nebo t se soubory odlis§i minimaln & priponou) nebo jsou jinde pokud jsou
do automatu vloZeny tzv. odkazem (viz. soubor odkazem)

Sledova &e: plati to samé co pro sloZku Knihovni moduly

Hlavni zdrojovy soubor: jedna se o soubor (*.stp) nalezheme ho v adresa Fi

automatu, pokud neni vloZzen do projektu tzv. odkazem (viz. soubor odkazem)

Periferie EX

pozn.: Podminkou spravné funkce, p resn&ji komunikace s periferii, je
instalace severu PesDDE verze 7.5 (tato verze je sou casti instala ¢niho bali  ¢ku
Studia6.6).

Cteni a nastaveni pripojené periferie

Z&kladni a nejjednodussi metodou jak spravovat periferii EX, kterd je
pripojena k PC je pomoci Konfigura ¢niho dialogu periferie EX . Ten se jednoduSe
vyvola poklepanim na zastupce nalezené periferie v okn & Sit (v tomto okn & se
nachazi seznam zéstupc & vSech =za rizeni p ripojenych k vybranému portu serveru

PesDDE).

Priklad zastupce periferie EX04 v okn & Sit:



Pracowvni akno -

=188 PFipojeni OK: 2 stanic, 57600 Bd
i-[38 addresa:0 jména:POKS bypr 302y

E Prajekt 5 Sit |

| Off-Line Made =l
Poklepdnim na zastupce periferie (v naSem p ripad & periferie EX04) nebo
vybranim Vlastnosti z jeho mistni nabidky se vyvola Konfigura ¢ni dialog periferie
EX. V zasad& je tento dialog spole cny pro vSechny typy periferii EX a pouze
s meni konfigura  ¢ni tabulka hodnot a registr .

Konfiguracni dialog periferie EX04 5[

—Ylaztnosti

Ex04
Typ
Adresa |2— -
E.omurikaéni rpchlost a7e00 Ed

Faonfiguracni tabulka

Registr I Mapovanifhodnota | Komentar |
[[Z] Ex04_SetFhisp 1] predvaolba formatu zobrazovane promenne
[[Z] Ex04_SetFECit 40 predvolba formatu editovatelne promenne
[[F] Ex04_EditMin -36 minimalni hodnota
[Z] EX04_EditMax 100 mazximalni hodnata
Ex04_Edit\ar D3z wystup editovatelne promenne
Ex04_Editim M125 indikace aktivity editace
Ex04_Disphar wskup zobrazovane promenne
Ex04_FDisp format zobrazovane promenne
B Exn4_FEdit format editovane promenne

— Periferii...

M astawvit | Predizt | Cancel |

Vlastnosti:

Typ — informace o typu p  fipojené periferie

Adresa - adresa v siti PESnet, tuto hodnotu Ize m énit. Aby se zm &na projevila je

t feba zvolit akci Nastavit

Komunika &ni rychlost — Vv tomto dialogu nelze tuto hodnotu m egnit. Komunika  ¢ni
rychlost lze zm  &nit pouze v Urovni zastupce sit & a to pro vSechna p ripojena

za rizeni najednou.

Konfigura ¢ni tabulka obsahuje seznam registr u periferie, které lze pro danou
periferii m énit.
Registr: predstavuje jméno registru periferie nebo hodnoty dané typem periferie.



Hodnoty se zobrazuji v horni casti tabulky s ikonou 2 a registry se zobrazuji ve

spodni  ¢asti tabulky s ikonou .

Mapovéani/hodnota: vlastni konfigura ¢ni polozka, pomoci které se napojuje registr

periferie na si tovy registr (registry D32-D64 a M64-M128), nebo hodnota na kterou

je registr periferie nastaven (p rednastaveny zobrazovany format u periferie EX04

apod).

Komenta £: popis vyznamu registru v dané periferii (tento komenta ¥ se do periferie
neuklada, pouze se zobrazuje jako napov éda)

Tla ¢itko Nastavit: provede kontrolu natavenych hodnot a vybranych registr a.
Kontrola se provadi jednak na povoleny rozsah hodnot a registr 4 a jednak na
vzdjemné vazby (nap riklad format zobrazovaného ¢isla a jeho maximum a minimum u
zobrazova ce EXO04). Pokud jsou vsSechny hodnoty v tabulce v po radku provede se

nastaveni periferie.

Tla ¢itko Ptegist : vy c¢te aktualni nastaveni periferie a modifikuje sloupec
Mapovani/hodnota. P recteni periferie se samoz rejm & automaticky provede poprvé p Fi
zobrazeni tohoto dialogu.

Periferie v projektu

Periferie se za ¢le riuje do projektu pomoci zastupce (stejn ¢ jako automat). To
znamena Ze zastupci v projektu p rislusi konfigura &ni soubor, lze provést p reklad
konfigura ¢niho souboru a programovani periferie.

Vlozeni periferie do projektu

Pokud mame otev reny projekt stiskneme tla ¢itko Novy automat Y
v nasledujicim dialogu Vybér typu vybereme typ typEX nebo p fimo poZadovany typ,
nap r.: EX04

x|
[

[Exn4

Typ automatu

Cancel |

Tim vyvolame dialog Vlastnosti periferie kde nastavime:

Jméno periferie v projektu: slouzi Kk pojmenovani zastupce Vv projektu a
k pojmenovani konfigura ¢niho souboru, ktery se p ¥i zaloZeni zéastupce automaticky
vytvo Fi.

Typ: zde je mozné specifikovat typ v ramci spole ¢né skupiny typ 1 periferii
EX. Tento typ Ize m é&nit i pozd &ji po zaloZzeni zastupce do projektu.

Adresa: adresa zastupce periferie v siti PESnet. M énit lze i pozd éji.



¥lastnosti periferie x|

— Projekt

Jmeéno periferie v projekiu Izﬂhfﬂ2

F.onfiguracni
soubor

Tup IEXEI-'i j Korfigurace I

—PESnhet
&dreza IEI j E.om. mchlost IE?’EEIIJ j
Carcel_|
Po spravném vypln &ni vlastnosti periferie a potvrzeni OK se v okn & projektu
Projekt zobrazi nov & vloZzeny zastupce periferie i s prazdnym konfigura énim

souborem stejného jména.

Pracovni okno =

=By Projekt:SpinaciHodiny, baud: 57600
- ¥3¢ Globalni proménné

ED knibioveni moduly

war_nek

=1-[B8 MairSwi byp: 3032 adresa:z0

----- (23 Knihawni maduly

----- [C7 Sledavade

TimneriZlock.

=28 Consale byp:3037 adresa:

----- (23 Knihawni maduly

----- [C7 Sledavade

~[=l| consale

------ Crvladac

raz byp:EX04 adresa: 3
Zobraz

My Projekt Sit
| Off-Line Mads =l

Konfigurace periferie v projektu:

Poklepem na p rislusny konfigura e¢ni soubor (v naSem p riklad & je to soubor
Zobraz) se zobrazi okno, ve kterém je mozné zm &nit nastaveni periferie a tyto
zmgny ulozit, p relozit (to znamenad zkontrolovat rozsah hodnot apod.) a
v neposledni red& je mozné i toto nastaveni vnutit p ripojené periferii (periferie
musi byt stejnou adresu jako ma zastupce v projektu).

Vlastnosti:

Typ - informace o typu periferie, tuto hodnotu Ize m &nit v zastupci
periferie

Adresa - adresa v siti PESnet, tuto hodnotu lze m &nit v zastupci periferie

Komunika &ni rychlost — tuto hodnotu Ize m  &nit v zastupci periferie
Konfigura ¢&ni tabulka obsahuje seznam registr u periferie, které lze pro danou

periferii m &nit.
Registr: predstavuje jméno registru periferie nebo hodnoty dané typem



periferie. Hodnoty se zobrazuji v horni [ a registry se
zobrazuji ve spodni césti tabulky s ikonou Bl
Mapovéni/hodnota: vlastni konfigura ¢ni polozka, pomoci které se napojuje

registr periferie na si tovy registr (registry D32-D64 a M64-M128), nebo hodnota

casti tabulky s ikonou

na kterou je registr periferie nastaven (p rednastaveny zobrazovany format u
periferie EX04 apod).
pozn.1: misto globalniho nazvu pro si tové proménné D a M Ize pouzit

uZivatelské jméno deklarované v tabulce globalnich prom &nnych

pozn.2: pro vloZzeni jména registru lze pouzit zkratku F4, kter4d vyvola
dialog se seznamem uzivatelsky definovanych prom ennych ( ty jsou deklarovany
v tabulce globalnich prom &nnych).
" Het[2] mufloat =
= D35 M etDay
" D34 MetH our
" D33 Mettdin
= D36 Methd otk
= D32 MNetSec
" Het[Z]  zuper

Komenta #: ¥ se uklada

jako sou c¢ast konfigura

i Zobraz.per

popis vyznamu registru v dané periferii. Tento komenta
¢niho souboru

=10l x|

—Ylastnosh pernifernie
T |ExD4
Adresa I3 -
Komunikaini mchlost IE?EDEI Bd

F.onfiguratni tabulka

Registr | Mapowanifhodnota | komentar |
[[Z] Ex04_SetFhisp 1] predvaolba Formatu zobrazovane promenne
[[F] Ex04_SetFEdit 0 predvolba Formatu editovatelne promenne

[[Z] ExX04_EditMin -10 miniralni hodnata

[[Z] EX04_EditMax 20 maximalni hodnata
Ex04_EditWar 032 wystup editovatelne promenne
Ex04_Edition M123 indikace akkivity editace

Ex04_Dispvar ZFobraz wskup zobrazovane promenne
B ExD4_Fhisp format zobrazovane promenne

Ex04_FEdit format editovane promenne

Pzeklad: ¥imo z projektu nebo

feklad. Pokud

vyvola se stejn & jako u automatu, tedy p

z otev reného okna konfigura

¢niho souboru vybrdnim mistni nabidky P

se vyskytnou p

¥i p rekladu nastaveni

periferie chyby,

v chybovém okn &

v konfigura

N

¢nim souboru, ktery zp

mozné provést programovani periferie.

a poklepem na jednotlivé chybové

usobil chybu. V p

zobrazi se jejich vypis
radky se zobrazi p rislusny  radek
ripad & bezchybného p rekladu je



Programovani: vyvola se stejn & jako u automatu, tedy p ¥imo z projektu nebo
z otev reného okna konfigura  cniho souboru vybrdnim mistni nabidky Programovani
Vysledek programovani periferie se zobrazi ve vystupnim okn &.

pozn.: ve verzi 6.6 neni implementovan simulator periferie

Sledovag periferie
Pro periferii stejn ¢ jako pro automat je mozné zalozit sledova ¢. Protoze

periferie  ma pevn ¢ danou skupinu prom &nnych, jsou tyto prom &nné automaticky
vloZzeny do sledova ¢ce pri jeho wvytvo reni. Dale se oknem sledova ¢e zachéazi

N

normaln &, tedy je mozné poloZzky ze sledova ¢e odebirat, p  ridavat.

Dialog pro vkladani globalnich proménnych

V editoru zdrojového textu a v konfigura cnim souboru pro periferie je mozné
vyuzit pro vloZeni uZivatelsky definovaného jména si tové prom &nné specialni
dialog Seznam promeénnych . Tento dialog se vyvola v obou p ripadech nejlépe
klavesou F4, nebo z mistni nabidky p ¥islusného editoru.

" Het[2]  mujfloat -
D35 M etDray

= D34 MetH our

el E 2 kethdin

el L EL Metkdonth

" D3z MNetSec

" Het[3]  super

Tento dialog obsahuje vSechna uZivatelsky definovand jména si tovych
promé&nnych tak, jak jsou definovana v tabulce globalnich prom énnych. V seznamu se
lze pohybovat Sipkami nahoru, dol G, nebo vyb &rem prvniho pismene se seznam sam

posune do p rislusného mista. Klavesou Enter nebo poklepdnim mysSi vybereme
prislusné jméno a to se vlozi do mista, kde byl kurzor v okamziku volani dialogu.

TIP: Pokud se v seznamu pohybujeme mysi, tak p ¥i pohybu kurzoru p res
jednotlivé polozky se u jednotlivych jmen zobrazuji napov e&dy, coz jsou komenta re
promé&nnych z tabulky globalni prom &nne.



