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1. EinfUhrung in das Movicon.NExT

1.1. EinfOhrung in das Movicon.NExT-Tutorial

Willkommen beim Movicon.NExT-Tutorial.

Diese Schnellanleitung erldutert die Grundkonzepte bei der Verwendung der Software-
Plattform <Movicon.NExT>. Sie geht auf die wichtigsten Funktionsbausteine ein, zum
Beispiel auf das Kommunikationsmodul <I//O-Datenserver> oder auf den
Visualisierungsclient <Movicon.NEXT>.
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Diese Schnellanleitung zeigt, wie die Grundressourcen eines Projektes zum Bedienen
und Beobachten mit Movicon.NEXT erstellt und konfiguriert werden.

Vor dem Fortsetzen dieser Lektlire muss die Software anhand des Setup-Verfahrens
installiert werden.

Diese Schnellanleitung geht von folgenden Voraussetzungen aus:

1. Betriebssystem Windows 8/10 mit 64 Bit oder hoher;
2. ausreichende Windows-Kenntnisse;

3. ausreichendes Know-how zu Automationssystemen, zum Konzept der Variablen und zu
speicherprogrammierbaren Steuerungen.

1.2. Die Funktionsbausteine von Movicon.NExT

Die Progea-Plattform <Movicon.NExT> ist die fortschrittlichste Software-Technologie am
derzeitigen Automatisierungsmarkt. Das von Progea entwickelte industrielle Framework
stellt Funktionsbausteine mit Plugin-Technologie fiir eine modulare und flexible
Anwendung bereit.




Diese Funktionsbausteine werden durch die Installation der Software anhand des Setup-
Verfahrens verflgbar. Nur die effektiv installierten Funktionsbausteine sind in der
Plattformstruktur sichtbar. Die Plugin-Technologie garantiert der Plattform
Erweiterbarkeit sowohl mit zukiinftigen Funktionsbausteinen von Progea als auch mit
Drittmodulen.
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Plattform im Blockschema mit den grundlegenden Funktionsbausteinen sowie deren Funktion und
deren Standort in der Systemarchitektur

Q Movicon.NEXT ist eine modulare und skalierbare Plattform. Die
Funktionsbausteine werden bei einer <typischen> Installation in die Plattform
integriert. Dieses Tutorial setzt voraus, dass alle Funktionsbausteine, die fiir eine
Anwendung zum Bedienen und Beobachten erforderlich sind, installiert werden,
namlich:

e 1/O-Datenserver, das Modul fir die Kommunikation mit dem Feld
und fur die Definition der Projektvariablen;

¢ Movicon.NExT, das Modul fiir die grafische Benutzeroberflache
(Visualisierungsclient);

e Alarmmanager, das Modul fiir das Management der Alarme und der
Ereignisprotokolldatei;

e Historian, das Modul fiir die Datenaufzeichnung.

1.3. Architektur

Die innovative skalierbare Architektur von <Movicon.NExT> basiert auf den neuesten
Software-Technologien.




Sie verwendet hierfir ein .NET-framework-basiertes Client-Server-Modell.
Die Vorteile der Movicon.NExT-Technologie liegen zusammenfassend:

e in der vollkommen WPF-gestiitzten Konfigurationsumgebung;

e im modularen Datenserver mit Informationsmodell der Spezifikation OPC UA;

e in der ganzlich WPF-gestlitzten grafischen Benutzeroberflache mit bislang
undenkbarer XAML-Grafik;

e inder fir Drittintegrationen offenen .NET-Technologie;

e imintegrierten Webserver auf HTML5-Technologiebasis;

e im leistungsfahigen und effizienten Historian-Modul auf SQL-Server-Basis, der
offen gegeniiber DB-Providern ist;

e im Alarmmanagement und in der Alarmstatistik-Auswertung;

e in den unzahligen integrierten Werkzeugen fiir die Visualisierung, Auswertung
und Uberwachung.

Client Visualization

OPC UA i XAML/WPF

Browser
Framework - Workspace

|/0 Data Server

Metworking §

=
-l
&
=
[~
o
=
1]
E
=
2
&

I/O Drivers &

Tags List Historian Alarms
(Address Space) | Data Loggers Manager

VF5 (persistance)
ADO Data Providers XML Files

Database @ C) Cloud

Alarm Dispatcher
Recipe Manager
Scheduler

Vereinfachtes Schema der Grundkonzepte der Client-Server-Architektur von Movicon.NEXT

A Movicon.NEXT ist ein neuartiges Plattformkonzept. Movicon.NEXT ist
imstande, fur die sich standig weiterentwickelnde Industrieautomation und
Prozessleittechnik integrierte, innovative Losungspakete bereit zu stellen.
Progea erweitert die Plattform fortlaufend mit neuen Funktionen, neuen
Funktionsbausteinen und neuen grafischen Objekten.

Bleiben Sie dran: www.progea.com!







2. Die Movicon.NEXT Projekte

2.1. Erste Inbetriebnahme von Movicon.NExT

Bei der ersten Inbetriebnahme startet Movicon.NExT im Entwicklungsmodus (auBer in
die Befehlszeile wurde ein anderer Befehl eingegeben). Es erscheint die <Startseite>.

Q ¢ Entwicklungsmodus: In diesem Betriebsmodus kénnen Projekte
erstellt, bearbeitet und gedndert werden.
e Ausfiihrungsmodus: Wahrend der Projektausfiihrung wird das
Projekt wie konfiguriert ausgefuhrt.

Die Startseite

AR T

Die Startseite ist standardmaBig eine kachelbasierte Oberflache. Dies erleichtert die
Konfiguration der Grundbefehle fiir den Systemstart wie:

Neues Projekt erstellen

Projekt 6ffnen

Zuletzt bearbeitetes Projekt 6ffnen
Lokale Hilfe oder Online-Hilfe verwenden

Auf Beispielprojekte, Tutorials oder den Online-Support zugreifen

Der Arbeitsbereich setzt sich aus Konfigurationsfenstern zusammen. StandardmaBig
erscheint die Benutzeroberflache im <Blend>-Themenstil. Alle mobilen und losen Fenster
sind in ihrer Originalposition angeordnet und kénnen anschlieBend frei positioniert
werden.

Der Arbeitsbereich kann vom Benutzer jederzeit beliebig manuell angepasst werden.
Layout-Anderungen des Arbeitsbereichs werden dauerhaft tibernommen und bleiben
auch beim darauffolgenden Neustart erhalten.

¢ Zur Wiederherstellung der Standard-Einstellungen des Arbeitsbereichs
muss wahrend des Neustarts von Movicon.NExT die <STRG>-Taste gedriickt
werden. Nach dem Neustart ist der Arbeitsbereich wieder auf seine Standard-
Einstellungen zurlickgesetzt.




Startseite von Movicon.NExT mit Kachel-Optik fiir den Schnellzugriff auf die Startvorgénge

Uber die Kachel-Befehle auf der Startseite kann ein bestehendes Projekt gedffnet
werden. Mit dem Projekt-Wizard kann ein neues Projekt erstellt werden.

2.2. Erstellen eines neuen Projektes

Ein neues Projekt kann Gber den Befehl <Neu> im Menu <Datei> oder tber das
entsprechende Icon auf der <Startseite> im Arbeitsbereich erstellt werden. Mit dem
Befehl <Neu> wird der Wizard fiir die assistierte Konfiguration eines neuen Projektes
gestartet.

Q Ein bestehendes Projekt kann mit dem Befehl «Offnen> und der Wahl des
gewiinschten Projektes gedffnet werden.

Projekt-Wizard
Der Befehl zum Erstellen eines neuen Projektes (<Neu>) 6ffnet einen Wizard. Dieser
assistiert den Benutzer bei der Erstellung und Konfiguration des neuen Projektes. Der
Wizard sieht 5 einfache Konfigurationsschritte vor, die in der Folge beschrieben werden.

A Es kann auch ein <eeres> Projekt erstellt werden. Ebenso kann der Wizard
jederzeit unterbrochen werden. In diesem Fall wird das Projekt nur mit
den bis zur Unterbrechung getatigten Einstellungen erstellt.




=

Wizard Plugin Manager

Cancel

Fenster fiir den Start des Projekt-Wizards oder fiir die Erstellung eines leeren Projektes

Schritt 1: Projektname und Speicherort
Im ersten Wizard-Schritt werden der Projektname und der Speicherort des zu
erstellenden Projektes eingegeben. Das Projekt kann in einer Datei (XML-Format, wird
als Standard vorgeschlagen) oder in einer Datenbank gespeichert werden. Beim
Speichern in einer Datenbank sind auch der Datenbanktyp und die zu verwendende
Verbindung einzustellen.




New Project Wizard

Flepsth [ VODvvers  Historical  Templates
B T R | &

Enter the File Name and Location

MName

MyProgect
Path

DA\Progetti MovNEXT

Farsh Cancel

Wizard-Fenster fiir die Eingabe des Projektnamens und des Speicherortes

Schritt 2: Erstellen der Prozessbilder

Im zweiten Wizard-Fenster kann angegeben werden, wie viele Prozessbilder im Projekt

automatisch erstellt werden sollen.
Sollen keine Prozessbilder erstellt werden, mit der Schaltflache <Weiters zum nachsten

Fenster GUbergehen.
Sollen dagegen Prozessbilder erstellt werden, sind folgende Parameter zu konfigurieren:

New Project Wizard

File Sereens VO Dvers  Mitorcl  Templates.
g e selection Settngs | lend

Select if you want to add sceens

Add screen caption

n template

Cancel

Wizard-Fenster fiir die Erstellung von Prozessbildern im Projekt




Prozessbildanzahl
In diesem Feld wird die Anzahl der im Projekt zu erstellenden Prozessbilder angegeben.

Prozessbildbreite
In diesem Feld wird die Breite der zu erstellenden Prozessbilder in Pixeln angegeben.

Prozessbildhéhe
In diesem Feld wird die Hohe der zu erstellenden Prozessbilder in Pixeln angegeben.

Prozessbildvorlage wahlen
Bei Anklicken der Checkbox wird die Wahl einer Prozessbildvorlage fir die Erstellung
der Prozessbilder aktiviert. Im Feld <Prozessbildvorlage> wird eine Vorschau der
gewahlten Vorlage gezeigt. Mit der Schaltflache unterhalb des Vorschau-Fensters wird
das Vorlagen-Auswabhlfenster geodffnet.

Prozessbild-Hintergrundfarbe
Waurde keine Vorlage fiir die zu erstellenden Prozessbilder gewdhlt, kann in diesem Feld
die Hintergrundfarbe flr das leere Prozessbild eingestellt werden.

Prozessbildtitel hinzufiigen
Beim Anklicken dieser Checkbox wird im oberen Bereich jedes Prozessbildes ein Titel mit
dem Prozessbildnamen hinzugefigt.

Prozessbildtitel-Farbe
Farbe des eventuellen Prozessbildtitels.

Prozessbildtitel-Schriftart
Schriftart des eventuellen Prozessbildtitels.

Prozessbildtitel-SchriftgroBe
SchriftgroBe des eventuellen Prozessbildtitels.

Schritt 3: 1/0-Treiberwahl

Im dritten Wizard-Fenster kénnen ein oder mehrere I/O-Geratetreiber im Projekt
eingerichtet werden.

Sollen keine Treiber eingerichtet werden, konnen diese jedenfalls jederzeit wahrend der
Projektbearbeitung im Entwicklungsmodus hinzugefligt werden. Mit der Schaltflache
<Weiter> wird zum nachsten Fenster Gibergegangen.

Sollen dagegen ein oder mehrere 1/O-Treiber eingerichtet werden, kann die Schaltflache
<Neuen Treiber hinzufiigen» flr die Wahl des zu installierenden Treibers verwendet
werden.

A Die Treibereinstellungen mussen nach dem Erstellen des neuen Projektes
wahrend der Projektbearbeitung konfiguriert werden.




New Project Wizard

File Screern
start -ﬂp:: ereation Settings

Select if you want to add I/O Drivers

Omren FAMNS Ethemnet

Add new driver

Remiove Driver Selected

Firnsh Cancel

Wizard-Fenster fiir das Einrichten von I/O-Gerdtetreibern im Projekt

Es kdnnen alle gewlinschten Treiber eingerichtet werden. Die Treiber kénnen tber die
entsprechende Schaltflache auch wieder entfernt werden.

Schritt 4: Verbindungen

Das vierte Wizard-Fenster lasst die Verbindung einstellen, die das System
standardmaBig fur die Aufzeichnungsengines des Projektes verwenden soll
(Ereignisprotokoll und Historian).

Fur die Aufzeichnungsengines muss ein Verbindungsstring festgelegt werden, (iber den
sich das Projekt mit den entsprechenden Datenbanken fiir die Datenaufzeichnung
verbindet.

Es kann auch kein String spezifiziert werden, wenn keine Daten aufgezeichnet werden
oder wenn fiir jede Datenaufzeichnung ein spezieller Verbindungsstring eingestellt
werden soll. In diesem Fall mit der Schaltflaiche <Weiter> zum letzten Fenster ibergehen.
Soll dagegen eine Verbindung als Standard-Verbindung fiir jede Aufzeichnungsengine
konfiguriert werden, ist das nachstehende Verfahren zu befolgen.

10



New Project Wizard

Select if you want to set default Historicals Connection

XpoPrownder=M55giServer;data source={locallantegrated secunty=55PLinitial catalog =tempdb

Get Connection String

Select if you want to set default Event Connection

Get Connection String

Firush Cancel

Wizard-Fenster fiir die Einstellung der Datenbank-Standard-Verbindung

Datenbank-Standard-Verbindung einstellen
In diesem Feld erscheint der Befehl fiir die Eingabe des Verbindungsstrings fiir die
Datenbanktabellen des Historian-Moduls, sowohl der Datalogger als auch der
Historians.
Fur eine einfache Verbindung kann die Schaltflache <Verbindungsstring generieren>
verwendet werden. Die Schaltflache 6ffnet ein Datenbank-Konfigurationsfenster fir die
Einstellung des Datenbanktyps, der Tabelle und der eventuellen Authentifizierung. Der
Verbindungsstring wird automatisch generiert (siehe Kapitel <Datenaufzeichnung» fir
weitere Informationen).

Ereignisprotokoll-Standard-Verbindung einstellen
In diesem Feld erscheint der Befehl fiir die Eingabe des Verbindungsstrings fiir die
Datentabellen des Alarmmanager-Moduls fiir die Alarme und Systemnachrichten.
Fir eine einfache Verbindung kann die Schaltflache <Verbindungsstring generieren>
verwendet werden. Die Schaltflache 6ffnet ein Datenbank-Konfigurationsfenster fir die
Einstellung des Datenbanktyps, der Tabelle und der eventuellen Authentifizierung. Der
Verbindungsstring wird automatisch generiert (siehe Kapitel <Alarmmanagement> fir
weitere Informationen).

Schritt 5: Einfiigen von Alarmprototypen oder Historians

Im 5. Wizard-Fenster kdnnen eventuelle Alarmprototypen oder Historians ins Projekt
eingefligt werden.

Sollen keine Alarmprototypen oder Historians erstellt werden, auf die Schaltflache
<Weiter> driicken. Die Prototypen kdnnen auch im Nachhinein wahrend der
Projektbearbeitung im Entwicklungsmodus erstellt werden.

Sollen dagegen Alarmprototypen oder Historians eingerichtet werden, ist das
beschriebene Verfahren zu befolgen.

11



New Project Wizard

@ E_ — @

Select if you want to add Alarm and Historical Prototypes

Alarm Prototypes Historical Prototypes

Pre

| Alanm Pro

Cancel

Wizard-Fenster fiir die Einrichtung von Alarmprototypen und Historians

Alarmprototypen
Im Projekt kénnen digitale und analoge Alarmprototypen gewéhlt und eingefligt
werden. Der digitale Alarmprototyp hat eine einzige Aktivierungsschwelle. Der analoge
Alarmprototyp hat vier Aktivierungsschwellen.
Wahrend der Projektbearbeitung kann der Alarmprototyp mit Projektvariablen
verkniipft und in seinen Eigenschaften konfiguriert werden.

Historians
Im Projekt kdnnen Historians unter den verfiigbaren gewahlt und eingefiigt werden:

e Historian mit Aufzeichnung bei Anderung

e Historian mit 5-sekiindlicher Aufzeichnung
e Historian mit 30-sekiindlicher Aufzeichnung
e Historian mit 1-minitiger Aufzeichnung

Wahrend der Projektbearbeitung kénnen die Aufzeichnungszeiten gedndert, neue
Prototypen hinzugefligt, die Projektvariablen verknlpft und andere Eigenschaften
eingestellt werden.

Wizard-Ende

Im Wizard-Abschlussfenster miissen die getatigten Einstellungen bestétigt werden.
Nach der Bestdtigung wird das neue Projekt erstellt. Alsdann kann die
Projektbearbeitung durch Hinzufiigen, Andern oder Entfernen einer jeglichen
Konfiguration fortgesetzt werden.

Natdrlich kann auch zu den vorhergehenden Wizard-Fenstern zurtickgekehrt werden,
um die getatigten Einstellungen zu dndern. Hierfiir ist die Schaltflache <Zurlick> zu
verwenden.
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3. 1/0 Data Server

3.1. Erstellen von Projektvariablen

Die Projektvariablen (auch Tags genannt) sind die Grundelemente der dynamischen
Informationen. Sie interagieren mit den SPS- oder Feldgeratevariablen lber die
Geratetreiber und werden anschlieBend mit den Objekten und den Funktionen des
Projektes zum Bedienen und Beobachten verknipft.

Die Projektvariablen werden auf der Serverseite der Plattform definiert. Sie werden in
der Verzeichnisstruktur des Projektes im Datenserver-Modul im <Adressraum»
(<Variablenliste>) abgelegt.

3.1.1. Erstellen einer neuen Projektvariable

Zum Erstellen und Einfligen einer neuen Projektvariable:

1. Im Projektexplorer an der linken Seite des Arbeitsbereichs das 1/0-Datenserver-Modul
wahlen.

2. Auf die Ressource <Adressraum (Variablenliste)> doppelklicken, um im Arbeitsbereich
die Projektvariablenliste zu visualisieren.

3. Mit dem Befehl <Neue Variable hinzufiigen> im Ribbon «/O-Datenserver - Variablen -
Adressraum» eine Projektvariable zur Liste hinzufligen.

Durch das Offnen der Variablenliste im |/O-Datenserver wird die Liste der verfiigharen
Projektvariablen visualisiert -

Die Liste kann hierarchisch geordnet (als Verzeichnis) oder in Tabellenform visualisiert werden

13



4. Nach dem Hinzufiigen einer neuen Projektvariable 6ffnet sich das Fenster der
Variableneigenschaften.
Darin mussen mindestens die drei Grundparameter einer Projektvariable definiert werden:
e Name
e Datentyp
e  Physische I/O-Adresse (falls verfligbar)

Tag Properties

Name: Variable

Description:

Model Type:
Data Type:

Engineering Unit:
Demo.Station=Station0|LinkType=!

I/O physical address:

Retentive
Array Dimension:

Initial Value:

Fenster fiir die Einstellung der Variableneigenschaften

Das Fenster der Variableneigenschaften ist jederzeit zuganglich, auch im Nachhinein.
Hierzu gentigt ein Doppelklick auf die im Adressraum gewahlte Projektvariable.

3.1.2. Variableneigenschaften

Im Fenster der Variableneigenschaften kdnnen die Eigenschaften einer Projektvariable
konfiguriert werden:

14



Name

Beschreibung

Modelltyp

Datentyp

Technische Einheit

Physische 1/0-
Adresse

Remanent

Array-GroBe

Startwert

Name der Projektvariable. Der Name muss innerhalb
derselben Gruppe eindeutig sein.

Freier Textstring zur Beschreibung der Projektvariable
(kein Pflichtfeld).

Datenmodelltyp, beispielweise Analogvariable,
Methode, Aufzéhlungsvariable etc.

Datentyp der Projektvariable. Dieses Feld ist nur bei
bestimmten <Modelltypen> verfligbar, zum Beispiel bei
<Modelltyp = Analog». In diesem Fall kann der Datentyp
definiert werden, zum Beispiel <Booleans, <Byte», <Int32>,
<Float> etc.

Technische Einheit der Projektvariable. Die technische
Einheit muss bereits in der entsprechenden Ressource
definiert worden sein (kein Pflichtfeld).

Physische Adresse des Speicherplatzes des Gerates, mit
dem die Verbindung hergestellt werden soll (zum
Beispiel eine SPS). Hierzu muss im Projekt mindestens
ein Geréatetreiber eingerichtet worden sein: Flir weitere
Informationen siehe <Physische I/O-Adresse der
Projektvariablen>.

Mit dieser Checkbox kann festgelegt werden, ob die
Projektvariable remanent sein soll, das heiBt, ob ihr Wert
in einer Datei gespeichert werden und beim
darauffolgenden Projektstart erhalten bleiben soll.

Wourde die Variable im <Datentyp» als <Array>
konfiguriert, ist in diesem Feld die Anzahl der Array-
Elemente anzugeben. Lasst man den Wert auf Null, ist
die Projektvariable kein Array, sondern eine
Einzelvariable.

In diesem Feld kann ein Wert eingegeben werden, auf
den die Projektvariable bei jedem Projektstart gesetzt
werden soll (kein Pflichtfeld).

3.2. Einrichten eines Geratetreibers

Die Echtzeitkommunikation mit den Feldgeraten lauft auf Movicon.NExT sowohl tber
die OPC-UA-Technologie als auch liber die Geréatetreiber ab. Die Treiber steuern die
herstellereigenen Protokolle fir die Kommunikation mit den SPS und den gangigsten

Feldnetzwerken an.

In diesem Tutorial wird die Kommunikation mit den Geratetreibern erlautert.

15



Die Geréatetreiber sind Komponenten des Datenserver-Moduls. Sie kénnen in der
Ressource <I/O-Treiber> des {/O-Datenservers> hinzugefiigt und konfiguriert werden.

Um einen neuen Treiber im Projekt einzurichten, das </O-Datenserver>-Modul anwahlen
und die Ressource </O-Treiber> 6ffnen.

£} 1O Data Server (proval) % ™ Prova (proval) %

Datal.ogger Prototypes 15 Alanm Prototypes #

Tag List (Addres: o) [0] Setting= Drivers g%

Drag and drop columns here

Driver Name O Manufacturer O Acsambly Name

Beckheoff ADS TwinCat Beckhoff TwinCAT.dI

Die Ressource <I/O-Treiber> des <|/O-Datenservers> enthiilt die Liste der im Projekt installierten
Treiber

Ist im Projekt noch kein Treiber eingerichtet, zeigt das Treiberfenster die Schaltflache
<Neuen Treiber hinzufiigen> an. Uber diese Schaltflache oder (iber den Befehl <Neuen
Treiber hinzufligen> im Ribbon </O-Datenserver - 1/O-Treiber - Treiber> 6ffnet sich der
Treiber-Wizard:

Treiber-Wizard fiir den im Projekt einzurichtenden Treiber -

Die Treiber sind nach <Hersteller> geordnet - Ein Hersteller-Ordner kann somit auch mehrere
Treiber enthalten

Zum Einrichten eines neuen Treibers im Projekt:

Den Befehl <Neuen Treiber hinzufligen> ausfiihren.
Anhand des Treiber-Wizards den gewtlinschten Treiber wahlen. Die Wahl bestéatigen.

16



3.2.1. Konfigurieren des Geratetreibers

Nach dem Einrichten eines Treibers im |/O-Datenserver des Projektes muss er
konfiguriert werden. Hierzu werden die Parameter des Protokolltyps und der
verwendeten Hardware definiert.

Auf den Treibernamen doppelklicken, um das Fenster der Treibereinstellungen zu
offnen.

© Aoy Name
TwnCAT &

General Settings

Add Channel Add Station  Edit Delete

Maemt
toat
W Chonnel)

Name Channell

TR

Das Fenster der Treibereinstellungen umfasst zwei Konfigurationsebenen:

Allgemeine Einstellungen: Definiert die Grundparameter, die fiir die Kommunikation
des Treibers unerlasslich sind.

Kanaleinstellungen: Definiert den Kanal bzw. die Kanale fir die Kommunikation des
Treibers. Es muss mindestens ein Kanal definiert werden. Die Kanaleinstellungen
umfassen die Unterebene der:

Stationseinstellungen: Darin konnen eine oder mehrere Stationen fiir jeden
Kommunikationskanal des Treibers festgelegt werden. Pro Kanal muss mindestens eine
Station definiert werden.

Einige Parameter dieser Konfigurationsebenen sind identisch fiir alle Treiber. Die
anderen Parameter sind treiberspezifische Einstellungen und hdangen vom jeweiligen
Protokolltyp ab. Fiir weitere Informationen wird auf die technische Dokumentation
der einzelnen Treiber verwiesen.
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3.3. Physische I/0-Adresse der Projektvariablen

Nach dem Erstellen der Projektvariable und nach dem Konfigurieren des Treibers kann
die Projektvariable mit der physischen 1/O-Adresse des Feldgerates verbunden werden.
Die physische Adresse des Feldgerates, mit dem sich die Projektvariable wahrend der
Projektausfiihrung verbinden muss, kann in den Variableneigenschaften eingestellt
werden. Die Variableneigenschaft, in welcher die Feldadresse eingegeben werden muss,
ist die <Physische |/O-Adresse>.

A Damit die Projektvariable dynamisch verlinkt werden kann, muss im Projekt
ein Geréatetreiber eingerichtet und konfiguriert worden sein (siehe Absatz
<Einrichten eines Geratetreibers>). Dabei missen insbesondere die Kanal-
und Stationseinstellungen des Treibers konfiguriert worden sein.

AnschlieBend:

1. Die im Projekt erstellte Variable wahlen oder eine neue Variable erstellen.

2. Das Fenster der Variableneigenschaften mit F4 offnen (oder rechte Maustaste ->
Bearbeiten -> Eigenschaften).

3. Die Eigenschaft <Physische I/O-Adresse> wahlen und Uber die rechte Schaltflache auf die
Einstellungen zugreifen.

4. Im Konfigurationsfenster <Physische 1/O-Adresse> die physische Feldadresse fiir den
gewlnschten Gerédtetreiber einstellen.

Einstellung des dynamischen Variablenlinks als physische I/O-Adresse des Feldgerdtes

5. Im Konfigurationsfenster <Physische 1/0-Adresse> werden im oberen Bereich die im
Projekt installierten Geratetreiber anhand von Tabs angezeigt. Beim Klicken auf den
gewlnschten Treiber fiillt sich das Konfigurationsfenster <Physische I/0O-Adresse> mit den
treiberspezifischen Feldern. Diese kdnnen alsdann eingestellt werden.

6. Beispiel: Bei der Wahl des Treibers <Modbus Ethernet TCP-IP> kénnen die fir Modbus
typischen Parameter definiert werden, bspw. <Funktionscode>, <Startadresse>, <Linktyp»,
etc.
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Beckhoff ADS TwinCat Modbus Ethemet TCP-IP  ~

Function Code MultipleRegisters
Start Address 0
File Number 0
Link Type InputOutput

Station

Swap Bytes

Swap Words

Output at Startup
Element Number 0

Edit Driver properties

Fenster fiir die Einstellung des dynamischen Variablenlinks fiir den Treiber Modbus TCP-IP

Die Einstellung der physischen 1/O-Adresse des Feldgerdates mit <«OK> bestatigen.
In der Variableneigenschaft <Physische 1/O-Adresse> wird alsdann der Treiber-
Verbindungsstring visualisiert. Praktisch enthdlt der Verbindungsstring die im
Konfigurationsfenster <Physische 1/O-Adresse> definierten Parametereinstellungen.

Tag Properties

Marme: WVariable

Description:

Model Type

Duata Type:

L0 physical address: ModBus Station=5tationd|LinkType=1|FC=0[5A=0|File=0|BCast=False

Retentive:
Array [hmensaon:

Inurteal Wabue:

Fenster fiir die Einstellung der Variableneigenschaften mit konfiguriertem Feld <Physische I/O-
Adresse>

e Die Bedingungsvariable akzeptiert Variablentypen wie: Boolean, SByte,
Byte, Int16, UInt16, Int32 und UInt32.
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o NB: Der Treiber-Verbindungsstring kann auch direkt in der
Variableneigenschaft <Physische |/O-Adresse> eingegeben werden. Dabei
ist auf die korrekte Syntax zu achten:

Beispiel:
ModbusTCP.Station=Station0|LinkType=1|FC=2|SA=354|File=0|BCast=False

Nach der korrekten Konfiguration der Variableneigenschaft <Physische 1/O-Adresse>
stellt der Datenserver wahrend der Projektausfihrung die Verbindung mit dem
Feldgerat her, um die Daten der SPS abzurufen und die Variable in Echtzeit zu
aktualisieren.

Die Daten kdnnen gelesen/geschrieben bzw. nur gelesen oder nur geschrieben werden,
wie es in der Variableneigenschaft <Physische |/O-Adresse> eingestellt ist.

Gateway-Server
Ab der Movicon.NExT-Version 3.1 besteht die Mdglichkeit, einer Variable mehrere
dynamische Adressen zuzuweisen, um sie mit mehreren Treibern gleichzeitig verbinden
zu kdnnen.

A Die dynamischen Links, die derselben Variablen zugeordnet werden,
mussen von verschiedenen Treibern stammen. Es ist nicht mdglich, zwei
Links eines selben Treibers mit derselben Variable zu verkniipfen.

Die dynamischen Links, die einer Variable zugeordnet werden, kdnnen vom Typ Input,
Output oder Input/Output sein. Sollten fir dieselbe Variable jedoch mehrere
dynamische Links vom Typ Input/Output vorhanden sein, kdnnen gleichzeitige
Schreibvorgange seitens der verschiedenen Gerate stattfinden. In diesem Fall setzt der
zuletzt ausgefiihrte Auftrag den Wert der Variable.

A Dieselbe Variable kann nicht mit dem Importer-Programm zweier
verschiedener Treiber importiert werden, um beide Links fir dieselbe
Variable zu gewahrleisten. Das zweite Importer-Programm wirde die
bereits vorhandene Variable Gberschreiben, und der anfangliche
dynamische Link wiirde durch den neuen ersetzt werden.

3.4. Importieren von Projektvariablen

Allgemein sollte der Variablenimport-Editor verwendet werden, falls er von der SPS-
Software oder der Geratekonfiguration vorgesehen ist.
Er lasst Zeit sparen und vermeidet Schreibfehler.

e Fir die automatische Variablenimport-Funktion muss auf die Treiber-
Einstellungen zugegriffen werden. Jeder Treiber verflgt Giber ein dmporter-
Programm>, das die Quelldatei der zu importierenden Daten wahlt und
diese je nach Geratetyp und Eigenschaften interpretiert. Das Importer-
Programm erstellt automatisch die Liste der Projektvariablen, fir die
mindestens der Name, der Datentyp und die physische Adresse
konfiguriert wurden.

1. Vor dem automatischen Variablenimport muss wie bereits beschrieben der Treiber
konfiguriert werden.
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2. Aus der Liste der im Projekt eingerichteten Treiber den gewtlinschten Treiber wédhlen
und Uber die rechte Maustaste die Schaltflache Variablen importieren> wahlen.

3. Es 6ffnet sich der Variablenimport-Editor:

Modbus Ethernet TCP-IP

Import Tags Editor

Mame Address Type

Stabon Siatond

1. Im Variablenimport-Editor die Referenzstation des Treibers tiber das Kombinationsfeld
<Station> wahlen.

2. Die Datenquelle Gber die Schaltflache Datei laden> wahlen. Die Namen aller
verflgbaren Projektvariablen werden im Fenster aufgelistet.

3. <Alle wahlen> driicken oder die zu importierenden Daten anhand einer Mehrfachauswahl
markieren.

4. Mit «<OK> bestatigen.

Nun wird der Adressraum des Datenservers des Projektes mit den automatisch
importierten Projektvariablen gefullt.

21



22



4. Management-HMI Graphics

4.]. Starten der Projektausfihrung

Ein Movicon.NExT-Projekt besteht grundsétzlich aus einer Server-Komponente fir die
Ausfihrung der Kommunikations- und Datenverwaltungsaufgaben sowie aus einer
Client-Komponente, ndmlich <Movicon.NExT> als grafische Benutzeroberflache des
Projektes.

e Sowohl die Server- als auch die Client-Komponente der Plattform arbeiten
unabhangig voneinander und kénnten demnach auch unabhéngig
ausgefiihrt werden.

Aus Griinden der Einfachheit kann das gesamte Projekt im Arbeitsbereich mit dem
Befehl <Projektausfiithrung starten> im Ausfihrungsmodus gestartet werden. Der
Befehl ist im Ribbon <Projektmanager - Neue Ressource - Ausfiihrung> verfiigbar. Der
Startbefehl ist auch mit rechtem Mausklick tiber das Kontextmeni im Projekt-Explorer
ausfihrbar.

Der Befehl <Projektausfiihrung starten» startet das Projekt im Ausfiihrungsmodus

Bei der Ausfiihrung des Befehls <Projektausfiihrung starten> kontrolliert Movicon.NEXT,
ob das Server-Modul bereits lauft. Wenn ja, wird auch das Client-Modul gestartet.
Andernfalls werden sowohl das Server-Modul als auch das Client-Modul gestartet.

Starten des Projektes iiber die Befehlszeile
Um ein Projekt direkt auszufiihren, ohne zuerst die Entwicklungsumgebung zu 6ffnen,
kann folgende Befehlszeile verwendet werden:

<C:\Program Files\Progea\Movicon.NExT\MoviconNExT.exe>
E:\Projects\Test01\TestO1.ufproject -start
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Dabei ist:
<E:\Projects\Test01\Test01.ufproject -start> ein Beispiel fir den Pfad und fiir den
Speicherort eines Movicon.NExT-Projektes.

Mit dieser Befehlszeile - die als Shortcut erstellt oder fiir das automatische Ausfiihren
beim Windows-Start programmiert werden kann - werden sowohl das Server-Modul als
auch das Client-Modul des Projektes gestartet.

Art des Projektstarts

In den Projekteigenschaften kann unter der Eigenschaft <Startseitentyp> die Art der
Projektstartseite festgelegt werden, sobald der Befehl <Projektausfiihrung starten»
ausgefihrt wird.

Die einstellbaren Startseitentypen sind:

MainScreen: Die Startseite ist eines der im Projekt erstellten Prozessbilder. Uber
die Eigenschaft <MainScreen> kann das zu startende Prozessbild gewahlt
werden. Wird diese Eigenschaft nicht eingestellt, sucht Movicon.NEXT nach
einem Prozessbild mit dem Namen <Main>. Wird es gefunden, wird es gestartet.
Ansonsten wird das erste Prozessbild des Projektes in alphabetischer
Reihenfolge gestartet.

TilePage: Die Startseite wird automatisch mit Kachel-Optik (wie in Windows
8/10) erstellt. Sie besteht aus so vielen Kacheln, wie Prozessbilder im Projekt
vorhanden sind. Jede Kachel trdgt den Namen des entsprechenden
Prozessbildes und zeigt dessen Vorschau. Beim Mausklick auf die Kachel 6ffnet
sich das jeweilige Prozessbild.

GalleryPage: Die Startseite wird automatisch mit galeriebasierter Oberflache
mit rundlaufender Vorschau der im Projekt vorhandenen Prozessbilder erstellt.
Die Vorschau kann an der rechten oder linken Seite vorwarts oder riickwarts bis
zum gewdlinschten Prozessbild abgelaufen werden. Das gewUinschte Prozessbild
lasst sich per Mausklick 6ffnen.

GeoPage: Die Startseite ist eine geografische Karte, auf der die Standorte der
Projektressourcen markiert sind. In diesem Fall besteht das Projekt allgemein
aus einem oder zwei Child-Projekten, die in verschiedenen geografischen Zonen
eingerichtet sind. Beim Klick auf einen der klickbaren Standorte wird das
entsprechende Projekt gedffnet.
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UFProjectDoosment

Fheme 0

¥ Conmection Scttings

Im Feld <Startseitentyp> der Projekteigenschaften wird der Startseitentyp eingestellt

StandardmaBig wird das Projekt <kachelbasiert> gestartet. In diesem Fall zeigt sich die
Startseite wie in der Abbildung dargestellt. Die Kacheln sind frei positionierbar und
kdnnen dauerhaft gruppiert werden, auch je nach Ordnern, in denen die Prozessbilder
des Projektes abgelegt sind.

Active
; Trend
Alarm List

Kachelbasierte Startseite eines Projektes

Stoppen der Projektausfiihrung

Um die Projektausfiihrung zu stoppen, kann die Tastenkombination <ALT+F4> verwendet
werden.

Im Projekt kdnnen auch entsprechende Befehlsobjekte oder Befehlsmenis eingerichtet
werden, die den Befehl <Projektausfiihrung stoppen> gemaB den in der Befehlsliste der
Objekte vorhandenen Befehlen ausfiihren.
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AuBerdem sind die Prozessbild-SchlieBbefehle auf der Titelleiste gemaB Windows-
Fenster-Technik verwendbar. Dies ist nur bei entsprechender Einstellung in der
Prozessbildeigenschaft <Fensterstil> mdglich.

4.2. Die Prozessbilder

4.2.1. Erstellen eines Prozessbildes

Die grafische Benutzeroberflache des Movicon.NExT-Projektes wird vom Hauptmodul
verwaltet, dem Visualisierungsclient Movicon.NExT.

Prozessbilder sind die Grundressourcen zur Realisierung der grafischen
Benutzeroberflache eines Projektes.

Ein neues Prozessbild wird im Projekt wie folgt erstellt:

1. Im Projektexplorer die Ressource <Prozessbilder> aus der Verzeichnisstruktur anwahlen.
Wird der Mauszeiger auf die Ressource gesetzt, erscheint eine Popup-Befehlsleiste mit
den wahlbaren Befehlen <Neuer Ordner> und <Neuw>. Mit dem Befehl <Neuer Ordner> wird
ein neuer Prozessbildordner hinzugefligt. Die Ordner dienen der gruppierten
Organisation der Prozessbilder. Der Befehl <Neu> erstellt ein neues Prozessbild.

{2 proval
Alammn Dispatcher

Schedulator

eports

— -

sinottici G

Comma 'IEII

Ful_HD Data_Production
Ful_HD_HMI

Ful_HD Tanks

HD Data_Production
HD_HWI

Erstellen eines neuen Prozessbildes liber den Projektexplorer

2. Beim Ausfihren des Befehls <Neu> wird ein Fenster eingeblendet, in dem die zu
verwendende Prozessbildvorlage gewahlt werden kann. Anstatt ein neues Prozessbild mit
Standard-Einstellungen zu erstellen, kann eine Prozessbildvorlage (als Vorlage
gespeichertes Prozessbild) gewahlt werden. Die Eigenschaften der Vorlage konnen
angepasst werden (zum Beispiel in Hintergrundfarbe, GroBe, etc.). Die Movicon.NEXT-
Installation selbst stellt nur in begrenztem MaB Prozessbildvorlagen zur Verfligung. Neue
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Prozessbildvorlagen kénnen aber auch vom Projektentwickler erstellt und gespeichert
werden.

Name Screen?

Auswabhlfenster fiir die Prozessbildvorlage zur Erstellung eines neuen Prozessbildes

Eine der verfligbaren Prozessbildvorlagen auswahlen. Den  gewiinschten
Prozessbildnamen in das Feld eingegeben und mit <OK> bestatigen. Das neue Prozessbild
wird (identisch mit der Vorlage) im Projekt erstellt. Das Prozessbild wird automatisch im
Arbeitsbereich von Movicon.NExT geotffnet.

Im Arbeitsbereich von Movicon.NEXT gedffnetes neues Prozessbild

Im Eigenschaftenfenster kénnen die Eigenschaften des Prozessbildes anschlieBend
bearbeitet werden. Einige Eigenschaften kénnen direkt auch anhand der Ribbon-Befehle
geandert werden. So oOffnet der Befehl <Hintergrund gestalten> des Ribbons
<Prozessbilder - Stil - Stil> beispielsweise das Auswahlfenster fiir die Prozessbild-
Hintergrundfarbe:
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Auswabhlfenster fiir die Prozessbild-Hintergrundfarbe

5. Nach dem Erstellen eines Prozessbildes im Projekt kann es im Arbeitsbereich entfernt,
umbenannt und gedffnet werden. Die Befehle erscheinen in einer Popup-Befehlsleiste,
wenn der Mauszeiger auf den Prozessbildnamen im Projektexplorer gesetzt wird.

Screenz

» L Ee

(=¥

Q Entities

. @ Seripts

Im Projektexplorer kénnen die Prozessbild-Befehle <Offnen, <Entfernen> und <Umbenennen:
ausgefiihrt werden

Prozessbildvorlagen

Prozessbildvorlagen sind Modelle, die der Erstellung neuer Prozessbilder im Projekt
dienen.
Zum Erstellen einer Prozessbildvorlage:

1. Ein Prozessbild im Arbeitsbereich von Movicon.NExT 6ffnen.

2. Das Prozessbild beliebig in seinen Eigenschaften konfigurieren (beispielweise mit einer
Hintergrundfarbe, einer bestimmten Pixel-GréBe, einem Firmenlogo etc.).

Der Vorlage einen Namen geben.

4. Den Befehl <Prozessbildvorlage erstellen> Giber das Ribbon <Prozessbilder - Gruppieren
- Symbol> oder Uber das Kontextmend, das beim rechten Mausklick auf das Prozessbild
erscheint, ausfihren.

New Resource

Zum Erstellen einer Prozessbildvorlage das gewtinschte Prozessbild im Arbeitsbereich 6ffnen und
den Befehl <Prozessbildvorlage erstellen> ausfiihren
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5. Wurde der Befehl korrekt ausgefiihrt, meldet Movicon die Nachricht: <Die
Prozessbildvorlage wurde erfolgreich erstellt)> Die soeben erstellte Prozessbildvorlage
erscheint in der Liste der wahlbaren Vorlagen.

Gespeichert werden die Prozessbildvorlagen im Ordner:
C:\ProgramData\Progea\Movicon.NExT\NewScreenTypes\

Eine Prozessbildvorlage kann nur in diesem Ordner entfernt oder umbenannt werden.

4.2.2. Einfiigen von Objekten in die Prozessbilder

Beim Offnen eines Prozessbildes im Arbeitsbereich von Movicon.NExT wird das Ribbon
<Prozessbilder” aktiviert. Ebenso werden die <Toolbox> und die «<Symbolbibliothek>
zuganglich. Die Toolbox und die Symbolbibliothek kdnnen beliebig ausgeblendet oder
dauerhaft im Vordergrund fixiert werden.

“

3D Symbois ®

N Static D Dgtd ¢ »

.
-
~
Y
=
-
-

Beim Offnen eines Prozessbildes im Arbeitsbereich werden die <Toolbox> und <Symbolbibliothek
zum Einfiigen von Objekten und Symbolen aktiviert

¢ Die gewlinschten Objekte oder Symbole kénnen mit der Drag&Drop-
Technik in das Prozessbild gezogen werden.
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Grafische Bearbeitung

Der Grafikeditor von Movicon.NEXT ermoglicht eine freie grafische Bearbeitung anhand
der Grundzeichenelemente der Toolbox unter der Kategorie <Geometrische
Grundformeno.

Die Grundformen frei konfiguriert werden; flr jede Form k&nnen Eigenschaften wie
Farbe, Farbverlauf, Stil, Transparenz etc. definiert werden.

Die erstellten Zeichnungen kénnen zu Symbolen gruppiert und zur Symbolbibliothek
hinzugefligt werden.

Importieren von Zeichnungen

Zeichnungen kénnen auch im XAML-Standardformat importiert werden.

Der Befehl <XAML importieren> im Ribbon <Prozessbilder - Einfligen - Importieren> lasst
eine XAML-Bilddatei anwahlen und sie in jeder Hinsicht zu einem Movicon-Symbol
machen. Auf diese Weise wird die Datei flr das Prozessbild verfligbar gemacht und
kann eventuell in eine Symbolbibliothek eingefligt werden.

4.2.3. Toolbox

Movicon.NEXT verfuigt iber eine Bibliothek von bereits vordefinierten und
vorkonfigurierten dynamischen Objekten, die Toolbox. Die Toolbox ist in den
Prozessbildern Giber den entsprechenden Tab an der rechten Seite des Arbeitsbereichs
zuganglich.

* prova (Project?)* -

Select the object then

: C; i —

"
»
>
»
»
»
»
»

¥y ¥ ¥y vy wvvwvwoww

Die <Toolbox> enthilt Objekte und Steuerelemente, die in Gruppen gegliedert sind - Sie wird liber
den Tab an der rechten Prozessbildseite aktiviert - Sie kann immer sichtbar im Vordergrund
gehalten oder beliebig positioniert werden
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EinfUgen von Objekten aus der Toolbox

vk N

Zum Einfligen eines Objektes aus der Toolbox von Movicon.NEXT:

Das gewiinschte Prozessbild im Arbeitsbereich von Movicon.NExT 6ffnen.
Die Toolbox aktivieren, falls sie noch nicht im Vordergrund geotffnet ist.
Die gewlinschte Objektgruppe erweitern.

Das einzufligende Objekt mit der Maus anklicken.

Den Mauszeiger im Prozessbild auf die Stelle setzen, an der das Objekt eingefligt werden
soll. Das Objekt <hdngt> am Mauszeiger: Es wird per Mausklick eingesetzt.

Das Objekt kann von der Toolbox auch direkt in das Prozessbild gezogen werden.

e Jedes in das Prozessbild eingefiigte Objekt kann in seinen Eigenschaften
frei konfiguriert werden.

4.2.4. Symbolbibliothek

Movicon.NEXT verfligt Gber eine Bibliothek von bereits vorkonfigurierten statischen und
dynamischen Standardsymbolen, die <Symbolbibliothek>. Die Symbolbibliothek ist in
den Prozessbildern iber den Tab an der rechten Seite des Arbeitsbereichs zuganglich.

I

Select and drag & drop

HHHHE
L

I

~

O Buildings® R

@ Digta M Ansiog

Die Symbolbibliothek enthiilt die grafischen Symbole, die in Kategorien (Ordner) gegliedert sind. Sie
wird (ber den Tab an der rechten Prozessbildseite aktiviert - Sie kann immer sichtbar im
Vordergrund gehalten oder beliebig positioniert werden
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A Die Symbole kénnen aus verschiedenen Quellen stammen und werden
Uber die entsprechenden Tabs gewahlt:

e System: Symbole, die mit dem <Movicon.NExT>-Modul installiert
wurden.

e System-Cloud: Symbole von Progea, die in der Cloud verfligbar
sind.

e Aktueller Benutzer: Vom aktuellen Benutzer frei definierbare
Symbole. Sie werden in Systemordnern (vom Benutzer erstellt)
oder in der Cloud abgelegt.

e Alle Benutzer: Von den verschiedenen Benutzern frei
definierbare Symbole. Sie werden in Systemordnern oder in der
Cloud abgelegt.

e Projekt: Projektsymbole, die in den Projektordnern gespeichert
sind.

A Die Symbole sind XAML-basiert. StandardmaBig ist die Bibliothek jedoch
geschitzt und verschlisselt.

In der Symbolbibliothek sind die Symbole in Kategorien unterteilt. Jede Kategorie
enthalt wiederum Symbolgruppen, die hierarchisch in einer Verzeichnisstruktur
angeordnet sind:

Symbol Galiery

Open | Search Drop Link  Protect Key

Project User Cloud Common

Blowers =
s Static ©' Digita

Symbolbibliothek mit ihren in Kategorien und Gruppen geordneten Symbolen
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Zum Einfligen eines Objektes oder Symbols in das Prozessbild gilt je nach
Herkunftsfenster das nachstehende Verfahren:

EinfUgen von Symbolen aus der Symbolbibliothek

Zum Einflgen eines Symbols aus der Symbolbibliothek von Movicon.NExT:

1. Das gewlnschte Prozessbild im Arbeitsbereich von Movicon.NEXT &ffnen.
2. Die Symbolbibliothek aktivieren, falls sie noch nicht im Vordergrund gedffnet ist.

3. Die Kategorie wahlen, der das Symbol entnommen werden soll: <Projekt>, <Aktueller
Benutzer>, <Alle Benutzen, etc.

4. Die gewilnschte Symbolgruppe in der Verzeichnisstruktur anwahlen; die Gruppe
erweitern.

5. Aus dem unteren Fensterbereich (Symbol-Vorschau) das gewilinschte Symbol mit der
Maus anwahlen und in das Prozessbild ziehen.

4.2.5. Navigieren durch die Prozessbilder

Die Navigation durch die Prozessbilder des Projektes erfolgt mit frei aus der Toolbox
wahlbaren Befehlsobjekten. Diese Objekt werden mit dem Befehl <Prozessbild 6ffnen>
verknUlpft. GleichermaBen kénnen die Systembefehle verwendet werden, ohne eigene
Programmierbefehle konfigurieren zu missen.

Verwenden der Befehlsschaltflachen

Die Befehle zum Offnen eines Prozessbildes lassen die Navigation zwischen
Prozessbildern allgemein frei konfigurieren. Hierfiir werden Gblicherweise die
Befehlsschaltflachen der Toolbox verwendet, die einen Befehl ausfihren lassen. Der
Befehl zum Offnen eines Prozessbildes lautet: <Prozessbild 6ffnens. Dieser Befehl
schlieBt das aktive Prozessbild und 6ffnet das gewiinschte.

Fir weitere Informationen zur Verwendung der Befehlsobjekte siehe den Abschnitt
<Prozessbild-Befehle>.

Verwenden von Systembefehlen

Ein Projekt ist in Movicon.NEXT fiir die Navigation durch Prozessbilder ohne Einfligen
von Navigationsschaltflachen ausgelegt (die jedoch immer verfligbar sind).
Die Systembefehle sehen Folgendes vor:

Projektstart mit kachelbasierter Oberflidche (TilePage) oder mit galeriebasierter-
Oberflache (GalleryPage):
In den Projekteigenschaften kann die Art des gewtlinschten Projektstarts eingestellt
werden. Bei der Einstellung auf <TilePage> (kachelbasiert) erscheint die Startseite des
Projektes mit Kachel-Optik (wie in Windows 8/10). Die einzelnen Kacheln stellen die
Prozessbilder dar. Bei der Einstellung auf <GalleryPage> (galeriebasiert) erscheint die
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Startseite mit rundlaufender Prozessbildvorschau. Auf der Startseite kann der Benutzer
das gewlinschte Prozessbild 6ffnen.

o Als Startseite kann auch ein <Hauptprozessbild> (<MainPage>) gedffnet
werden, wo der Projektentwickler seine eigenen Befehle zum Laden der
Prozessbilder konfigurieren kann.

Riickkehr zur Startseite (<Home»)
Werden fiir die Navigation die Systembefehle verwendet, kann der Befehl <Home»
verwendet werden. Er ist in der Systemsymbolleiste wahrend der Projektausfiihrung zu
finden, wie in der Abbildung zu sehen ist:

Die Systemsymbolleiste wird mit Klick oder Touch auf den oberen Randbereich eines
jeden Prozessbildes eingeblendet.

o Die Befehle zum Offnen eines Prozessbildes kénnen natiirlich frei in jedes
Prozessbild eingefiigt werden, unabhangig davon, ob
Systemnavigationsbefehle verwendet werden.

Die Befehle der Systemsymbolleiste wahrend der Projektausfihrung von links nach
rechts:

e Home

e  Zurlick

e Vollbildmodus

e Zoomen

e Manipulation resettieren
e Parameter bearbeiten

e Benutzer-Login

e Benutzer-Logout

e Drucken

4.2.6. Bearbeiten der grafischen Objekte

Nach dem Einfligen eines Objektes oder eines Symbols in das Prozessbild kann dieses
beliebig verschoben, vergréBert bzw. verkleinert und in seinen Eigenschaften
konfiguriert werden.

Hierzu wird das Objekt zuerst mit der Maus angewahlt. Ein angewahltes Objekt
kennzeichnet sich durch ein farbiges Kontur-Rechteck. Darauf sind acht kleine Quadrate
verteilt, mit denen das Objekt nach den Standard-Techniken von Windows
dimensioniert werden kann.
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Beispiel von angewdhlten Objekten oder Symbolen in einem Prozessbild

0 Movicon erlaubt die Mehrfachauswahl der Objekte, deren Gruppierung in
komplexen Symbolen sowie deren Drehung, Ausrichtung, Uberlagerung
etc.

0 Bei der Verwendung von geometrischen Grundformen wie Polygonen,

Polylinien, Rohrleitungen etc. kdnnen die Punkte des Polygons oder der
Polylinie mit folgenden Befehlen eingefligt oder entfernt werden:

e STRG+Klick = Einfligen von Punkt oder Schnittpunkt

e  SHIFT+Klick = Entfernen von Punkt oder Schnittpunkt

Bearbeiten von Objekten

Alle Objekte und Symbole kénnen frei konfiguriert werden. Die Plattform bietet hierfiir
zahlreiche Stil- und Funktionseinstellungen an.

Die Grundkonfigurationen sind tiber das Kontextmeni oder tber das
Eigenschaftenfenster zugénglich.
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Mit Doppelklick auf das Objekt wird das Eigenschaftenfenster eingeblendet. Fir die
Offnung des Kollektiv-Eigenschaften-Editors und die Visualisierung der Tabs mit den
Eigenschaftengruppen den entsprechenden Meniipunkt Uber die rechte Maustaste
aktivieren.

=%, Properties - ContentControl

ContentContral

Text Properties Animations Effects

Viewhbox
Bea>

¥ Styte
¥ Layout
¥ General
¥ Visibility

* Behaviour

¥ User Managemenl
¥ Expressions

¥ Kinect

¥ Miscellaneous

In diesem Tutorial werden nicht alle mdglichen Konfigurationen der
Objekteigenschaften erlautert. Es wird nur auf einige zweckdienliche
Grundkonfigurationen eingegangen, die mit wenigen Klicks eingestellt werden kdnnen.
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4.2.7. Verkniipfen einer Variable mit einem Objekt

Ein grafisches Objekt eines Prozessbildes kann statisch oder dynamisch sein. Ein
dynamisches Objekt hat wahrend der Projektausfiihrung die Aufgabe, die Werte der
Projektvariablen darzustellen oder anzusteuern.

Um dynamisch zu sein, muss ein Objekt in seinen Animationsfunktionen oder in seiner
dynamischen Steuerung mit einer oder mehreren Projektvariablen verkniipft werden.

Die Referenzvariable

Jedes grafische Element kann mit einer Projektvariable verknlipft werden, der
<Referenzvariable>. Diese Variable gilt als Referenzvariable fiir jede mit ihr verknlpften
Funktion, falls keine anderweitige Verkniipfung mit einer bestimmten Variable fir eine
bestimmte Funktion erstellt wurde.

TR P o

Tag Drag & Drop

Die Verkniipfung der Referenzvariable mit einem grafischen Objekt kann auf verschiedene Weisen
erfolgen - In jedem Fall wird das Objekt mit einer Projektvariable verkniipft deren Wert in den
dynamischen Funktionen des Objektes verwaltet wird (falls der Wert nicht durch andere Variablen
spezifiziert wird)

Ziehen einer Variable aus der Variablenliste
Fur die Verknlipfung mit einem Objekt wird die Projektvariable mit der Drag-und Drop-
Technik auf das Objekt gezogen.
Hierfir:

1. Die Variablenliste des 1/O-Datenserver-Moduls im Arbeitsbereich 6ffnen. Ilhre
Verzeichnisstruktur anzeigen.

2. Die gewiinschte Projektvariable anwahlen und sie in das Prozessbild auf das gewlinschte
grafische Objekt ziehen. Das Objekt wird automatisch markiert und mit der
Projektvariable verkniipft. Diese Verkniipfung wird in den Eigenschaften eingestellt.

Wahlen einer Variable liber den Variablenbrowser
Fur die Wahl einer mit einem Objekt zu verkniipfenden Projektvariable kann auch der
Variablenbrowser verwendet werden. Der Browser wird (iber den Befehl
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<Variablenbrowser> im Befehlsmeni des Objektes (zuganglich lber die
Schnellschaltfliche am Objektrand) gedffnet.
Hierfur:

1. Das Objekt wahlen und auf die Schnellschaltflache am Objektrand klicken.

Im Befehlsmenl den Befehl <«Variablenbrowser> wahlen, um auf den Variablenbrowser
zuzugreifen.

Der Variablenbrowser ist auch Uber die rechte Maustaste unter dem Menlpunkt
<Variablenbrowser> zuganglich.

ContentControl “' Viewbon
K Edit Common Properties

[ Edit Style

EH:! Execute Dropping Code

4 ¥y Keep Object in Cache Memory

E Enable Object Manipulation {Touc

er Template Prototype

'1'.'|_I| Itemn Tag

Terr A (Project? [0Server) Tag Selection

(Tag Browsing)

Im_ g

Shows-Hides Rotation Thumkbs

Uber das Befehlsmenii eines Objektes erhdilt man Zugriff auf den Variablenbrowser

4. Im Variablenbrowser die gewilinschte Variable wahlen. Mit <OK> bestatigen, um die

Projektvariable mit dem Objekt zu verknipfen.
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Browse - ContentControll

OPC LA Broweer

Draita Typee Bdode] Types

Hierarchical

Variablenbrowser eines Objektes

Wahlen eines Items eines OPC-UA-Servers Dritter
Im Variablenbrowser (erreichbar mit rechtem Mausklick auf ein beliebiges Objekt und -
> Variablenbrowsers) kann der Tab <OPC-UA-Browser> betreten werden. Dadurch wird
auf die Liste der verfligbaren OPC-UA-Server zugegriffen. Auch hier kann die
gewulnschte Variable gewahlt werden. Bei Bestdtigung mit <OK> erfolgt die Verknipfung
mit dem Objekt. Der Vorgang kann nur dann erfolgreich ausgefiihrt werden, wenn die
Serverseite des Projektes bereits aktiviert ist.

£ Test01_netpipe, None (Level 0)

Network Discovering iView: Nome v X Live Dats Graph Browser
{ + StartSearching  + Add Host {J

» DanieleA

Nore (Level 0)

Test01 netpipe, None (Level 0)

AN NI ot i M

Vom Variablenbrowser aus kann auch auf die Liste der OPC-UA-Server zugegriffen werden
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4.2.8. Verweisen auf Variablen-Bit oder Array-Element

Das Visualisieren oder Einstellen eines einzelnen Variablen-Bits, zum Beispiel bei einer
Wort- oder Doppelwort-Variable, kann in einigen Fallen erforderlich sein.
Hierfir:

Ein Prozessbild 6ffnen und ein Objekt einfligen, zum Beispiel eine Anzeige.
Die zu beobachtende Variable mit dem Anzeige-Objekt verkniipfen.

Die Popup-Befehlsleiste des Objektes 6ffnen und im Feld <Eingabe-Ausdruck>: die Syntax
<1> zum Lesen/Schreiben des Bits 1 der Variable eingeben.

Wahrend der Projektausfiihrung liest/schreibt die Anzeige nur das Bit 1 der Variable.

ContentControl ‘K Viewbox
K Edit Comman Prop
dit Style
E-: Execute Dropping Code
¥ Keep Object in Cache Memory
Enable Chject Manipulation (Touc .1 Bit pointer syntax
ement

:= Power Template Protot, pe

Shows-Hides Rotation Thumizs

[0] Array pointer syntax

Fiir das Verweisen auf ein einzelnes Variablen-Bit oder Array-Element wird das Feld <Eingabe-
Ausdruck:> der Popup-Befehlsleiste des Objektes verwendet

Analog zum einzelnen Variablen-Bit kann auch auf ein einzelnes Array-Element
verwiesen werden. Auch in diesem Fall muss nach der Verkniipfung der Array-Variable
mit dem Objekt im Feld <Eingabe-Ausdruck:> die Nummer des Elements, auf das
verwiesen werden soll, in eckigen Klammern angegeben werden. Zum Verweisen auf das
erste Array-Element, das heiBt auf das Element 0, muss die Syntax <[0]> eingegeben
werden. Hierfir:

Ein Prozessbild 6ffnen und ein Objekt einfiigen, zum Beispiel eine Anzeige.
Die zu beobachtende Variable mit dem Anzeige-Objekt verknupfen.

Die Popup-Befehlsleiste des Objektes 6ffnen und im Feld <Eingabe-Ausdruck»: die Syntax
<[0]> zum Lesen/Schreiben des Elements 0 der Array-Variable eingeben.
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4. Wahrend der Projektausfihrung liest/schreibt die Anzeige das Element O der Array-
Variable.

4.2.9. Erstellen von zusammengesetzten Symbolen

Die Objekte und Steuerelemente von Movicon.NEXT kdnnen zu Symbolen gruppiert
werden. Dadurch entsteht ein einziges Symbol, das sich aus mehreren Elementen
zusammensetzt.

Zum Erstellen eines zusammengesetzten Symbols:

1. In das Prozessbild die Objekte und Steuerelemente einfiigen, die das Symbol bilden
sollen. Ein Symbol kann sich sowohl aus Toolbox-Elementen als auch als
Symbolbibliothek-Elementen zusammensetzen.
AuBerdem kann ein Symbol auch bereits zusammengesetzte Symbole als Elemente
haben.

!I
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Einzelne Elemente, die ein Symbol bilden sollen

2. Nach der Konfiguration und Dimensionierung der einzelnen Elemente missen alle
Elemente angewdhlt werden, bevor der Befehl zum Erstellen des Symbols erteilt wird.
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Vor dem Erstellen eines Symbols miissen alle Elemente, die es zusammensetzen sollen, angewdhlt
werden

Der Befehl zum Erstellen des Symbols kann lber das Ribbon <Prozessbilder - Gruppieren
- Gruppieren-Entgruppieren> oder Uber das Kontextmeni (rechter Mausklick auf die
angewahlten Elemente, Menl <Symbol - Gruppe erstellen - Gruppieren>) ausgefiihrt
werden. Im vorliegenden Fall wird der Befehl <«Gruppieren> verwendet.

FBBAE S R - o “ewere

Fi d Settng: New Rezource Shyle

MIBECIR%DEJ

ontd Dok Ged r\_r\u Expancier Grough
)Panel Pored Pored  ftom

- Graup-Ungroup

=¥ Screen] (Project?)*

» s

v
¥y v vy v v w
S| ! 80 U1 R 3 |

o

Der Befehl zum Erstellen eines Symbols ist sowohl tiber das Ribbon als auch iiber das Kontextmendi
der Objekte ausfiihrbar
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5. Das so erstellte zusammengesetzte Symbol kann zur Symbolbibliothek von
Movicon.NExT hinzugefligt werden. Hierfiir ist das Symbol anzuwéhlen und der Befehl
«Zur Symbolbibliothek hinzufligen> auszufihren.

¢ Der Befehl <«Gruppieren> erstellt ein Symbol unter Beibehaltung der GroBe
und Position der einzelnen Elemente. Andere Befehle wie <Vertikales
StackPaneb, <Horizontales StackPanel> etc. erstellen das Symbol unter
Anderung der Position und GréBe der einzelnen Elemente in vertikaler
oder horizontaler Anordnung.

Ein zusammengesetztes Symbol kann jederzeit wieder auseinandergenommen werden.
Hierflr wird der Befehl <Entgruppieren> verwendet. Das auseinandergenommene
Symbol kann erneut wie urspriinglich zusammengesetzt werden (Befehl <Regruppiereny).

Inspizieren und Anwidhlen der Symbolelemente

Die zusammengesetzten Symbole kdnnen <inspiziert> werden. Der entsprechende Befehl
zeigt die Struktur der Elemente an und lasst jedes Element einzeln wahlen. Dadurch
kdnnen zum Beispiel die Eigenschaften eines einzelnen Elementes eines
zusammengesetzten Symbols bearbeitet werden, ohne das gesamte Symbol zu
entgruppieren.

ContermtContral

ContentControll (o

] ContentControl? | of

Die Elemente eines zusammengesetzten Symbols kénnen im entsprechenden Fenster oder in der
Verzeichnisstruktur des Projektes inspiziert werden

Die Schnellschaltflaiche am Symbolrand blendet ein Menl mit der Struktur der
Symbolelemente ein (wie in der Abbildung dargestellt).

Die Anwahl eines Elementes wird grafisch angezeigt; nach der Anwahl kénnen die
Eigenschaften des Elementes bearbeitet werden.
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Das Symbol kann auch in der Verzeichnisstruktur des Prozessbildes (Gruppe <Elemente>)
im Projektexplorer inspiziert werden.

4.3. Dynamische Animation

4.3.1. Einstellen der dynamischen Animationen

Die dynamischen Animationen der Objekte und Symbole von Movicon, das heifit die
Verknipfung der Objekte und Symbole mit Projektvariablen zur Ausfiihrung von
grafischen Animationen wahrend der Projektausfiihrung, kénnen in den
Animationseigenschaften (<Kollektiv-Eigenschaften-Editor -> Animationen>) oder im
<Animationsexplorer> eingestellt werden.

Fir jede dynamische Animation des Objektes kann der Name der Referenzvariable im
Feld <Variable> spezifiziert werden. Sollte fir die einzelne Animation keine Variable
spezifiziert sein, verwendet das Objekt als Referenzvariable die mit dem Objekt
verkniipfte Projektvariable (siehe Absatz <Verknlpfen der Projektvariablen mit den
Objekteny).

Animationen
Die <Animationseinstellungen> sind tber die Schnellschaltfliche des Objektes oder mit
rechter Maustaste tiber den Kollektiv-Eigenschaften-Editor zuganglich. Sie werden in
einem modalen Dialogfenster gedffnet (modal heiBt, dass der Benutzer in den anderen
Fenstern nicht weiterarbeiten kann, solange dieses Dialogfenster offen ist). Zum
Konfigurieren einer Objektanimation:

1. Ein Prozessbild 6ffnen und das gewiinschte grafische Objekt wéhlen.
2. Die Schnellschaltfliche am Objektrand aktivieren und auf den Befehlsmenipunkt
<Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> klicken.

Die Animationseinstellungen werden iber den Mentiipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Schnellschaltflciche des Objektes gedffnet
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Im <«Kollektiv-Eigenschaften-Editor> sind einige Tabs fir die Konfiguration der
Eigenschaften vorhanden. Fir den Zugriff auf die Animationseinstellungen den Tab
<Animationen> betreten.

Im Tab <Animationen> sind im oberen Bereich die verfligbaren Animationen aufgelistet
(Drehung, Blinken, Hintergrundfarbe, etc.). Auf den Namen der Animation klicken, die fir
das Objekt eingefligt werden soll. Die Animation wird zur Liste hinzugefligt und kann in
der Folge konfiguriert werden. Fir jedes Objekt kdnnen auch mehrere Animationen
erstellt werden.

=%, Properties - ContentControl51

ContentContral51
Text Properties  Animations Effects
Aovailable Animations
+ Rotation + Blink + Compaosed Movement
PR + Width + Clipping
+ Back Color + Border Coler + Border Line
+ ¥ i + Text + Enable
+ Filling + Maove X + Move ¥
+ Opacity + Scale + Storyboard

Animation Tag Time

Animationseinstellungen

Nach dem Hinzufligen der gewiinschten Animation konnen die Animationsparameter
konfiguriert werden. Hierzu in der Liste auf die Zeile der entsprechenden Animation
doppelklicken. Das Fenster fillt sich mit den Parametern der gewahlten Animation.
Soll zum Beispiel eine animierte Hintergrundfarbe konfiguriert werden, ist der Befehl
<Hintergrundfarbe> unter den Animationen anzuwdhlen, wie in der Abbildung dargestellt.
Derselbe Befehl kann x-Mal eingefiigt werden, um die Hintergrundfarbe zum Beispiel
anhand von verschiedenen Variablen auf unterschiedliche Weise zu animieren.
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Propertics - ContentControl51

ContentControl51
Text Properties Animations Effects
Avadable Arimations : BackColorAnimation
+ Rotation + Blink Y E® ' = at »
+ Composed Movement + Height
PRILNY « Clipping
+ Back Color + Border Color
+ Border Line + VisualState Animation Time
+ Text + Enable Expression
+ Filling + Move X
+ Move Y + Opacity
+Scale + Storyboard:

v General
#ppry 1o Child Objects

Repeatable

Auto-Reverse

Animation Tag

» Back Color

Value ~ Color Blink Ti.. BlinkC.. Text

ol ]

m

Detailfenster fiir die Konfiguration der Animationsparameter

Einige Animationsparameter sind fir jede Animation dieselben. Andere sind
animationsspezifische Parameter. Nach der Konfiguration der Animationsparameter sind
die Einstellungen mit <OK> zu bestatigen. Dadurch schlieBen sich auch die Fenster.

Animationsexplorer
Die dynamischen Animationen eines Objektes kdnnen auch im <Animationsexplorer>
bearbeitet werden. Im <Animationsexplorer> kdnnen die Animationen wie in den
<Animationseigenschaften> konfiguriert werden. Der <Animationsexplorer> wird nicht
Uber das Befehlsmenii des Objektes gedffnet, sondern bleibt dauerhaft im
Arbeitsbereich aktiviert und verhalt sich wie das Eigenschaftenfenster: Er aktualisiert sich
automatisch mit der Liste der dynamischen Animationen des im Prozessbild gewahlten
Objektes.
Dieses Fenster erscheint nur, wenn im Arbeitsbereich ein Prozessbild gedffnet wird. Wie
die anderen Projektfenster kann es ein- und ausgeblendet, in einer Position fixiert oder
dauerhaft im Vordergrund aktiviert werden.

Der <Animationsexplorer ist (iber die Tabs am unteren Rand des Arbeitsbereichs zugdnglich
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4.3.2. Beispiel einer Farbanimation eines Objektes

In der Folge wird die Konfiguration der Animationseigenschaften beschrieben, um den
Hintergrund eines Objektes gemaB der in die Variablenliste eingefligten Variable1
farblich zu animieren.

Ein Prozessbild 6ffnen und ein Objekt einfligen, zum Beispiel eine Anzeige.

Das Objekt anwahlen und auf den Menipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Popup-Befehlsleiste klicken.

Im geodffneten Dialogfenster sind einige Tabs fir die Konfiguration der einzelnen
Eigenschaften vorhanden. Den Tab <Animationen> betreten.

Im Tab <Animationen> auf die Option <Hintergrundfarbe> klicken, um die Animation zur
Liste hinzuzufligen. Die Animation wird hinzugefligt und kann in der Folge konfiguriert
werden.

Properties - Rectangle

Rectangle
Text Animations Effects

lg.»\ru;le Rotation Blink m Border Color Border Line VisualState Text Enable Filling Move X Move Y Opacity Scale Storyboard _

| Add a new Back Color
L ———4 & column haader here o group by § umn

Animation Time Repeatable Eehaviou Equation
» Back Color

Animationseinstellungen - Die Animation <Hintergrundfarbe> wurde zur Liste hinzugefiigt

Auf die Zeile der hinzugefligten Animation doppelklicken. Das Detailfenster fillt sich mit
den Parametern der Animation <Hintergrundfarbe>.

Das Fenster erscheint zweigeteilt. Im oberen Bereich sind die allgemeinen
Animationsparameter enthalten. Der untere Bereich listet die eingefiigten Farbschwellen
auf. StandardmaBig wird eine Schwelle mit dem Wert <0> eingefligt.

Um weitere Farbschwellen hinzuzufiigen, auf die Schaltflichen <Hinzufligen> im unteren
Bereich klicken. Mit den Tasten <Einfg> und <Entf> kdnnen Schwellen eingefligt oder
entfernt werden. Im vorliegenden Beispiel werden zwei neue Schwellen eingefiigt.

Nach dem Einfligen der neuen Schwellen kénnen der Aktivierungswert, die Farbe und die
eventuelle Blinkfunktion konfiguriert werden. Im Beispiel werden die drei Schwellen mit
den Werten 0, 1 und 2 und mit den Farben Rot, Blau und Griin konfiguriert.
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Properties - Rectangle

Rectangle
Te Animations Effects

| ® Back

S8+ B Search:
¥ Varie
AnimationTime 1000
Repeatable False

Autoreverse False

Cancel

Jede Farbschwelle kann farblich bearbeitet werden

9. Nach der Festlegung der Farbschwellen muss die Referenzvariable verkniipft werden. Zur
Einstellung der Referenzvariable direkt in den Animationseigenschaften wird das Feld
«Animationsvariable> verwendet. Uber die Browser-Schaltflache «...» rechtsseitig des Feldes
wird der Variablenbrowser eingeblendet. Die gewiinschte Variable wahlen, im
vorliegenden Beispiel die «Variable1>. Diese Variable muss vorher in der Variablenliste
erstellt worden sein. Die VerknUpfung der Referenzvariable kann jederzeit erfolgen, auch
vor der Konfiguration der Aktivierungsschwellen.

10. Die Eigenschaft <Schreibbar> der <Variable1l> muss aktiviert sein, damit die Variable
wahrend der Projektausfiihrung auch geschrieben werden kann.

Properties - Rectangle

Rectangle
t Animations Effects
: ® Back
=E & E Search:
* Varie
AnimationTime
Repeatable
Autoreverse
AnimationBel

AnimationEquation

OpcuakntityReference
Range

Im Feld <Animationsvariable> wird die Referenzvariable fiir die Animation eingegeben
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11. Wird im Feld <Animationsvariable> keine Variable spezifiziert, verwendet Movicon.NExT
die mit dem Objekt verkniipfte Variable (siehe <Verkniipfen einer Variable mit einem
Objekt>). Wurde das Objekt mit keiner Projektvariable verknipft und wurde keine
Referenzvariable im Feld <Animationsvariable> spezifiziert, kann die Animation wahrend
der Projektausfiihrung nicht ausgefiihrt werden.

12.

Zur Uberpriifung der Animation wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und

wird der Wert der <Variable1> gedndert. In Abhangigkeit des gednderten Wertes (von 0
bis 2) muss sich die Hintergrundfarbe des Objektes andern.

4.3.3. Weitere Beispiele fiir dynamische Animationen

Neben der Animation der Hintergrundfarbe kénnen auch andere Animationen
angewandt werden. Die verfligbaren Animationen sind:

Drehung

Blinken
Hintergrundfarbe
Randfarbe
Randlinie
Visualisierungsstatus
Text

Aktivierung
Fiillung
X-Verschiebung
Y-Verschiebung
Undurchsichtigkeit
Dimensionierung

Storyboard

Winkeldrehung des Objektes in Abhdngigkeit des
Projektvariablenwertes

Blinken (sichtbar ja, nein, mit gradueller
Undurchsichtigkeit)

Hintergrundfarbe, bezogen auf die Schwellenwerte der
Projektvariable

Konturfarbe, bezogen auf die Schwellenwerte der
Projektvariable

Mobile gestrichelte Kontur eines
Grundzeichenelements

Aktiviert den Visualisierungsstatus eines
Steuerelementes (gedriickt, normal, losgelassen)
Dynamischer Text in einem Objekt in Abhangigkeit des
Projektvariablenwertes

Aktivierung der dynamischen Animation des Objektes
in Abhédngigkeit des Projektvariablenwertes
Dynamische Fiillung des Objektes in Abhdngigkeit des
Projektvariablenwertes

Horizontale Verschiebung des Objektes in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes

Vertikale Verschiebung des Objektes in Abhangigkeit
des Projektvariablenwertes

Undurchsichtigkeit des Objektes in Abhangigkeit des
Projektvariablenwertes

MaBstab-Dimensionierung des Objektes in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes

Ausfiihrung eines eventuellen Storyboards in einem
XAML-Objekt

Die verschiedenen Animationen werden auf analoge Weise konfiguriert, mit Ausnahme
der animationsspezifischen Parameter.
In der Folge wird als Beispiel die Einstellung zweier Animationen beschrieben: <Flllung»

und <X-Verschiebungp.
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Animation <Fiillung>
Fur die Animation der graduellen Fiillung eines Objektes:

Ein Prozessbild 6ffnen und ein Objekt einfiigen, zum Beispiel eine Anzeige.

Das Objekt anwahlen und auf den Menipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Popup-Befehlsleiste klicken.

Im gedffneten Dialogfenster sind einige Tabs fiir die Konfiguration der einzelnen
Eigenschaften vorhanden. Den Tab <Animationen> betreten.

Im Tab <Animationen> auf die Option <Fillung> klicken, um die Animation zur Liste
hinzuzufligen. Die Animation wird hinzugefligt und kann in der Folge konfiguriert werden.
Properties - Rectangle

Rectangle
= Animations Effects

Eﬁlngle Rotation Blink Back Color Border Color Border Line VisualState Tesxt Enatufem Maove X Move ¥ Opacity Scale Storyboard

| Add a new Filling |

Drag & column header here to group by tRAT Column

Animation Repeatable B

b Filling O |

Animationseinstellungen - Die Animation <Flillung> wurde zur Liste hinzugefiigt

Auf die Zeile der hinzugefligten Animation doppelklicken. Das Detailfenster fillt sich mit
den Parametern der Animation <Fullung».

In diesem Fenster konnen die gewlinschten Einstellungen vorgenommen werden. So kann
zum Beispiel der Wertdnderungsbereich der Fillung innerhalb der Grenzwerte <0> und
<100> festgelegt werden (Eigenschaft <Wertebereich: unterer Grenzwert> = 0,
<Wertebereich: oberer Grenzwert> = 100).

Ebenfalls kann die Fullfarbe Uber die Eigenschaften <Startfillfarbe> und <Zielfillfarbe>
eingestellt werden. Handelt es sich um unterschiedliche Farben, erfolgt die Fillung in
einem verlaufenden Ubergang von einer Farbe zur anderen.
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Properties - Rectangle

Rectangle
Text Animations Effects

= Search:

Offset
StartColor
EndColor
StartPoint
EndPoint
FillingBehavior BottomUp
GradientType Linear
RadialRadiusX 100
RadialRadiusY 100
AnimationTime 1000
Repeatable False
Autoreverse False
AnimationBehavior Proportional

AnimationEquation

OpcuaEntityReference

Range
Low
High

OpcuaEntityReference

Animationseigenschaften - Parameter der Animation <Flillung

Nach der Einstellung der Animationsparameter muss die Referenzvariable verknipft
werden. Zur Einstellung der Referenzvariable direkt in den Animationseigenschaften wird
das Feld <Animationsvariable> verwendet. Uber die Browser-Schaltfliche «..> rechtsseitig
des Feldes wird der Variablenbrowser eingeblendet. Die gewiinschte Variable wahlen, im
vorliegenden Beispiel die <Variable1>. Diese Variable muss vorher in der Variablenliste
erstellt worden sein. Die VerknUpfung der Referenzvariable kann jederzeit erfolgen, auch
vor der Konfiguration der Aktivierungsschwellen.

Wird im Feld <Animationsvariable> keine Variable spezifiziert, verwendet Movicon.NExT
die mit dem Objekt verkniipfte Variable (siehe <Verknipfen einer Variable mit einem
Objekt>). Wurde das Objekt mit keiner Projektvariable verknipft und wurde keine
Referenzvariable im Feld <Animationsvariable> spezifiziert, kann die Animation wahrend
der Projektausfiihrung nicht ausgefiihrt werden.

10. Zur Uberpriifung der Animation wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und
wird der Wert der «Variable1> gedndert. In Abhangigkeit des gednderten Wertes (von 0
bis 100) muss sich die Fillung des Objektes von 0 % bis 100 % andern.

X-Verschiebung
Fur die Animation der horizontalen Verschiebung eines Objektes:
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Ein Prozessbild 6ffnen und ein Objekt einfiigen, zum Beispiel eine Anzeige.

Das Objekt anwahlen und auf den Menipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Popup-Befehlsleiste klicken.

Im geoffneten Dialogfenster sind einige Tabs fir die Konfiguration der einzelnen
Eigenschaften vorhanden. Den Tab <Animationen> betreten.

Im Tab <Animationen» auf die Option <X-Verschiebung» klicken, um die Animation zur Liste
hinzuzufiigen. Die Animation wird hinzugefligt und kann in der Folge konfiguriert werden.

Properties - Rectangle

Rectangle
Text Animations Effects

{ Angle Rotation Blink Back Color Border Color Border Line VisualState Text Enable Filling m Move Y Opacity &

» == TRy 5
Drag a column header here to group by that column Add 3 new Move X

Animation Repeatable

» Move X

Animationseinstellungen - Die Animation <X-Veerschiebung> wurde zur Liste hinzugefiigt

Auf die Zeile der hinzugefligten Animation doppelklicken. Das Detailfenster fillt sich mit
den Parametern der Animation <X-Verschiebungp.

In diesem Fenster konnen die gewlinschten Einstellungen vorgenommen werden. So kann
zum Beispiel das Feld >X-Verschiebung< eingestellt werden, das die maximale
Verschiebung des Objektes (in Pixeln) festlegt. Zum Beispiel 500 eingeben.

Im <Wertebereich> kénnen der untere und der obere Grenzwert der Referenzvariable
eingestellt werden. Dem oberen Grenzwert der Variable entspricht die maximale
Verschiebung des Objektes. Bei einer Einstellung des unteren Grenzwertes auf 0 und des
oberen Grenzwertes auf 100 entspricht dem Wert <0> der Variable die anfangliche Position
des Objektes, dem Wert 100 der Variable die maximale Verschiebung des Objektes um
500 Pixel.
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10.

Properties - Rectangle

Rectangle
Text Animations Effects

| @ pack

E } 5 Search

X 500
AnimationTime
Repeatable
Autoreverse
AnimationBehavior
AnimationEquation
OpcuakntityReference
Range
Low

High

Animationseigenschaften - Parameter der Animation <X-Verschiebung>

Nach der Einstellung der Animationsparameter muss die Referenzvariable verknipft
werden. Zur Einstellung der Referenzvariable direkt in den Animationseigenschaften wird
das Feld <Animationsvariable> verwendet. Uber die Browser-Schaltfliche «...» rechtsseitig
des Feldes wird der Variablenbrowser eingeblendet. Die gewiinschte Variable wahlen, im
vorliegenden Beispiel die <Variable1>. Diese Variable muss vorher in der Variablenliste
erstellt worden sein. Die Verknlipfung der Referenzvariable kann jederzeit erfolgen, auch
vor der Konfiguration der Aktivierungsschwellen.

Wird im Feld <Animationsvariable> keine Variable spezifiziert, verwendet Movicon.NExT
die mit dem Objekt verknlpfte Variable (siehe <Verknipfen einer Variable mit einem
Objekt>). Wurde das Objekt mit keiner Projektvariable verknipft und wurde keine
Referenzvariable im Feld <Animationsvariable> spezifiziert, kann die Animation wahrend
der Projektausfiihrung nicht ausgefiihrt werden.

Zur Uberpriifung der Animation wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und
wird der Wert der Variable1> geandert. In Abhangigkeit des geanderten Wertes (von 0
bis 100) muss sich das Objekt im Vergleich zur anfanglichen Position um bis 500 Pixel auf
horizontaler Ebene verlagern.

4.3 4. Grafische 3D-Animation

Die WPF-basierte XAML-Grafik von Movicon.NEXT |&sst in den Prozessbildern des
Projektes auch Objektmodelle mit 3D-Grafik verwenden. Fortschrittliche
Dynamikfunktionen animieren die Komponenten des 3D-Symbols und variieren den
Blickwinkel des Objektes (Kamera).

9 Movicon.NEXT unterstltzt derzeit noch nicht die Realisierung und

Bearbeitung von 3D-Szenen und -Modellen. Allerdings lasst Movicon.NEXT

solche Objekte in die 3D-fahigen Prozessbilder einfligen. Die grafische
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Echtzeit-Animation wird durch die Verkniipfung der Animationen mit den
dynamischen Projektvariablen unterstitzt.

Die Symbolbibliothek von Movicon.NExT enthélt einige 3D-Modellbeispiele.
Der Benutzer wird jedoch sein eigenes 3D-Modell (realisiert mit 3D-CAD
oder einer Simulationssoftware) in das Projekt importieren und im
Prozessbild verwenden miissen.

Das von Movicon.NEXT unterstiitzte 3D-Format ist XAML; es rendert 2D- und
3D-Vektorgrafik.

Zur Erlduterung der Grundtechniken fur die grafische Animation eines 3D-Objektes wird
als Beispiel das <Raffinerie>-Objekt (Refinery) aus der Symbolbibliothek verwendet. Die
Getriebekupplung des Motors soll beim Ausflihren eines Start-Stopp-Befehls animiert
werden:

Ein bestehendes Prozessbild 6ffnen oder ein neues Prozessbild erstellen.

In der Symbolbibliothek in der Gruppe <3D-Symbole> das Raffinerie-Objekt <Refinery»
anklicken.

Den Mauszeiger auf die Stelle im Prozessbild setzen, an der das Objekt eingefligt werden
soll. Das Objekt mit einem Klick einsetzen. Das Objekt wie gewlinscht positionieren und
dimensionieren.

Das Objekt anwahlen. Uber die Schnellschaltfliche am Objektrand auf das Befehlsmenii
zugreifen. Den Befehl <3D-Bearbeitung aktivieren> ausfiihren.

== Prova (Project2)* x =% VIGA Tanks (Project?)* x ™% Screenl (Project?)* x
; : 5 Agmor |

Common Users Current Uzer Systern Cloud

ContentCortroll ¢ Viewbex

3D Symbols ®

PN Static @ Dgtal A Analog

!(i‘
s P Kp -y

€3 Erable 3D Carmer View Ediing

i= Power Termplate Prototype
Insert and edit a 3D
Symbol into a Screen

F\T] ftem Tag

Shows-Hides Rotation Thumbs

Das Befehlsmenti der 3D-Objekte enthilt die Schaltfliche <3D-Bearbeitung aktivieren»
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Durch Anklicken der einzelnen Elemente des 3D-Symbols werden diese farblich
pulsierend markiert. Damit wird angezeigt, auf welche 3D-Symbolelemente sich die
Animationen beziehen werden.
Setzt sich das 3D-Symbol aus <Elementgruppen> zusammen, kann die gesamte Gruppe mit
dem Befeh! <Strg+Klick> angewahlt werden.

Wahrend der Bearbeitung kann die Ansicht des 3D-Objektes gedreht werden. Damit
werden eventuelle Symbolkomponenten einfacher erreicht oder kdnnen bestimmte
Ansichten (3D-Kamera-Positionen) gespeichert werden. Diese sind vom Benutzer
wahrend der Projektausfiihrung tber die rechte Maustaste aufrufbar.

e  Fir die Drehfunktionen und die Speicherung von Ansichten (3D-Kamera-
Positionen) sind die Befehle <3D-Kamera-Ansicht-Bearbeitung aktivieren>
und <3D-Kamera-Position bearbeiten> vorhanden. Sie werden nach der
Aktivierung des Befehls <3D-Bearbeitung aktivieren» verfiigbar.

1.Rotate the 3D Symbal
25elect the Component to animate
3.5ave the '3D Camera View'

Showe-Hides Rotation Thumb:

Das angewdhlte Symbolelement wird mit einem pulsierenden Effekt animiert

e AuBerdem kdnnen die Einstellungen im Tab <3D> des <Kollektiv-Eigenschaften-
Editors> verwendet werden. Bei Anwahl des gesamten Objektes (nicht nur eines
Elements) kann das Objekt anhand der Schieberegler X, Y, Z im Raum gedreht
werden oder kann eine einfache Drehsimulation ausgefiihrt werden.
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Froperties - ContentControl

roperties Anirmations in Effects

X Rotation

¥ Rotation

Z Rotation

0K Cancel

Nach dem Anklicken des Elements im zu animierenden 3D-Modell wird tber die
Schnellschaltflaiche am Objektrand das Befehlsmeni des Objektes verfligbar. Den Befehl
<Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> ausfiihren.

Es 6ffnet sich ein Dialogfenster. Den Tab <Animation> betreten. Dort befinden sich die
Grafikanimationsbefehle fiir die Elemente und Gruppen, aus denen sich das 3D-
Modell zusammensetzt.

3D-X-
Winkeldrehung
3D-Y-
Winkeldrehung
3D-Z-
Winkeldrehung

Hintergrundfarbe
3D-X-Verschiebung
3D-Y-Verschiebung

3D-Z-Verschiebung

3D-
Dimensionierung

Undurchsichtigkeit

Winkeldrehung des Objektes auf der X-Achse in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes
Winkeldrehung des Objektes auf der Y-Achse in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes
Winkeldrehung des Objektes auf der Z-Achse in
Abhéangigkeit des Projektvariablenwertes
Hintergrundfarbe, bezogen auf die Schwellenwerte der
Projektvariable

Lineare Verschiebung des Objektes auf der X-Achse in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes

Lineare Verschiebung des Objektes auf der Y-Achse in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes

Lineare Verschiebung des Objektes auf der Z-Achse in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes
MaBstab-Dimensionierung des Objektes in
Abhangigkeit des Projektvariablenwertes
Undurchsichtigkeit und Sichtbarkeit in Abhdngigkeit des
Projektvariablenwertes

Im vorliegenden Beispiel wird die Animation der Hintergrundfarbe auf das 3D-Objekt
angewandt. Auf dieselbe Weise kann auch jede andere grafische Animation angewandt
werden.
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Animationseigenschaften

In den Animationen den gewlinschten dynamischen Animationsbefehl wahlen. Im
vorliegenden Fall ist es <Hintergrundfarbe>.

Nach dem Hinzufligen der Animation <Hintergrundfarbe> erscheint rechts das
Detailfenster der entsprechenden Animationseinstellungen. In diesem Fall kdnnen die
Farbgrenzwerte in Abhangigkeit der voraussichtlichen Variablenwerte definiert werden
(Beispiel: 0 = Rot, 1 = Griin). AnschlieBend kann die zu verkniipfende Projektvariable
gewahlt werden. Auch die anderen dynamischen Animationsparameter kénnen wie
bereits beschrieben eingestellt werden.

Wird im Feld <Animationsvariable> keine Variable spezifiziert, verwendet Movicon.NExT
die mit dem Objekt verkniipfte Variable (siehe <Verkniipfen einer Variable mit einem
Objekt>).

ContentControll
Text Properties Commands Animations 3D Inner Screen 30 Effects
Available Animations : BackColorAnimation
+ 3D X Angle Rotation + 3D ¥ Annle Rotatior: Y E @ . = a >
+ 3D Z Angle Rotation + Back Color fxpression
+ 3D Move X * 35U muve ¥
+ 3D Move Z + Scale 3D
+ Opacity
Animatizs Tag
Back Color Animation Tag

Repeatable
Auto-Reverse

Arsmation Behawour Absolute

» Value Range

Value =~ Color Blink Ti. Blink C... Text
[CRed - I

SRE 0 [ J#000...

Animationseigenschaften - 3D-Y-Winkeldrehung
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1. Das Fenster der Animationseinstellungen durch die Bestatigung mit <OK> schlieBen.

2. Aus der Toolbox nun eine <Umschalt-Schaltflache> in das Prozessbild einfligen, um die
ON-OFF-Funktion der Animation anzusteuern.

3. Die mit der Animation verkniipfte Projektvariable nun auch mit der Umschalt-
Schaltflache verknipfen. Auf diese Weise kann die Animationsaktivierungsvariable der
3D-Zeichnung wahrend der Projektausflihrung geschaltet werden.

4. Zur Uberpriifung der Animation die Projektausfiihrung starten. Die Umschalt-
Schaltflache betatigen. Das gewahlte Element wird in Abhdngigkeit des Variablenwertes
farblich animiert.

3D-Innenprozessbild-Animation

Eine interessante Funktion fir die 3D-Objekte ist die 3D-Innenprozessbild-Animation.
Diese Funktion lasst innerhalb des 3D-Modells ein ganzes Prozessbild verwalten. Das
Prozessbild wird auf einer <Flache> einer Komponente des 3D-Modells positioniert.

Auf diese Weise wird das Innenprozessbild im Inneren des 3D-Modells angezeigt. Es
verhalt sich sowohl in der Darstellung der enthaltenen Elemente als auch in der
Interaktivitdt mit eventuellen Befehlsobjekten dynamisch.

e Beispiel: Es wird ein Prozessbild in der Groe von 600 x 600 Pixeln als
Steuertafel mit Anzeigen, Messuhren, Start- und Stopp-Kndpfen (mit allen
entsprechenden Variablenverkniipfungen) eingerichtet. Dieses kleine
Prozessbild wird nun in ein 3D-Modell eingefligt und an einer 3D-Komponente
angebracht. Dazu wird der Tab <Innenprozessbild> des <Kollektiv-Eigenschaften-
Editors> verwendet.

Wahrend der Projektausfiihrung kann das 3D-Modell gedreht werden.
AuBerdem wird das Prozessbild innerhalb des 3D-Modells in der GréBe 600x600
in seiner Position vollkommen interaktiv zu sehen sein.

Interactive 3D Model
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Interactive 3D Model

Im Beispiel ist ein Prozessbild auf einer rechteckigen Komponente des 3D-Modells positioniert - Es
wurde anhand der Animation <3D-Innenprozessbild> im Inneren des Modells platziert, bleibt aber
vollkommen interaktiv

4.3.5. Verwenden der Anzeige-Steuerelemente

Die Benutzeroberflache der Prozessbilder kann mit verschiedenen Objekten fiir die
Visualisierung oder eventuell Bearbeitung eines Projektvariablenwertes ausgestattet
werden. Die Toolbox bietet eine umfassende Auswahl an Anzeige- und
Darstellungsobjekten fiir die dynamischen Projektvariablenwerte.

Alle Objekte sind bereits vorkonfiguriert. Sie kénnen im Darstellungsstil frei gedndert
werden.

Die meisten Anzeige-Objekte gehdren zur Toolbox-Kategorie <Anzeigen>.

Die Kategorie <Anzeigen> enthélt verschiedene Arten von Anzeigeobjekten zur
Visualisierung des Wertes im Zahlenformat oder in einer anderen darstellenden Form,
zum Beispiel in einem grafischen Format mit Skale und Ablesemarke.

Zum Einfligen einer Messuhr in ein Prozessbild:

Ein Prozessbild des Projektes 6ffnen.
Die Toolbox 6ffnen. In der Kategorie <Anzeigen> auf <Messuhren> klicken.
Die gewlinschte Form der Messuhr wahlen.

Den Mauszeiger auf die Stelle im Prozessbild setzen, an der das Objekt eingefiigt werden
soll. Das Objekt per Klick einsetzen.
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6. Nach dem Einfiigen des Objektes in das Prozessbild kann der Stil im
Eigenschaftenfenster gedndert werden. Es konnen der Stil, die Farben, der Farbverlauf,
die Schriftart, die Skale, die Ablesemarke etc. angepasst werden.

7. Nach der Anpassung des Stils muss das Objekt mit der zu visualisierenden Projektvariable
verknipft werden (sieche <«Verknlipfen einer Variable mit einem Objekt>). Die
Projektvariable kann zum Beispiel auf das Objekt gezogen werden (Drag&Drop-Technik),
oder die Referenzvariable kann iber den Variablenbrowser der Popup-Befehlsleiste des
Objektes gewahlt werden.

8. Zur Uberprifung der grafischen Objektfunktionen wird das Projekt im
Ausflihrungsmodus gestartet. Es wird der Wert der Variable geandert, um ihn anhand der
Ablesemarke des Anzeigeobjektes darzustellen.

4.3.6. Verwenden der Befehlsschaltflichen

Die Benutzeroberflache der Prozessbilder kann mit verschiedenen Objekten fur die
Befehlsausflihrung oder die Bearbeitung eines Projektvariablenwertes ausgestattet
werden. Die Toolbox bietet hierfiir eine umfassende Auswahl an Befehls- oder
Variablensetzungsobjekten.

Alle Objekte sind bereits vorkonfiguriert. Sie kdnnen im Darstellungsstil frei gedndert
werden.

o) ZNn
-
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Unterschiede zwischen den Befehlsobjekten:

Die Benutzeroberflache der Prozessbilder kann mit Objekten fiir die Befehlsausfiihrung
ausgestattet werden. Zu den Befehlen gehéren zum Beispiel das Offnen eines
Prozessbildes, das Setzen eines Variablenwertes, das Ausfiihren einer Script-Routine, das
Andern der Projektsprache, etc. AuBerdem kénnen Objekte auch nur zum Umschalten
eines Variablenwertes eingesetzt werden, zum Beispiel eine ON-OFF-Schaltflache
(Checkbox) oder ein Drehregler.
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Objekte zur Variablensetzung
Die Objekte zur Variablensetzung gehoren vorwiegend zu den Toolbox-Kategorien
<Analoge Steuerelemente> oder «Digitale Checkboxen>.
Diese Objekte dienen dem Setzen einer Variable. Nach dem Einfligen und Anpassen des
Objektstils miissen sie nur mit der Referenzvariable verkniipft werden, deren Wert
wahrend der Projektausfiihrung gesetzt werden soll.

Objekte zur Befehlsausfiihrung
Die Objekte zur Befehlsausflihrung gehoéren allgemein zur Toolbox-Kategorie
<Befehlsschaltflachens.
Diese Objekte konnen mit einem bestimmten Befehl oder einer ganzen Befehlsliste
verknUpft werden. Die Verknipfung erfolgt tiber das entsprechende
Konfigurationsfenster.

e Jedes Objekt ist stilistisch frei konfigurierbar, behélt jedoch immer seine
<mechanische Funktion> bei.
Anders gesagt kann eine <Checkbox> zwar in Form einer Schaltflache
eingefiigt werden und in der Folge die Form eines beliebigen grafischen
Symbols aus der Symbolbibliothek annehmen, das Objekt behalt jedoch
immer die mechanische Funktion einer <Checkbox> bei und kann
beispielsweise nicht zu einem Befehlsobjekt werden.

Verkniipfen der Befehle
Um ein Objekt mit einem oder mehreren Befehlen zu verkniipfen, muss zuerst ein
Befehlsobjekt aus der Toolbox gewahlt werden. Die Projektbefehle kdnnen nur jenen
Objekten zugeordnet werden, deren mechanische Funktion die Befehlsausfiihrung ist.
Aus der Toolbox ein Objekt der Kategorie <Befehlsschaltflachen> wéhlen.
Nach dem Einfligen einer solchen Befehlsschaltflache kann - wie flr die dynamischen
Animationseigenschaften - der Kollektiv-Eigenschaften-Editor Giber den Menlpunkt
<Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> gedffnet werden.
Der Tab <Befehle> (siehe Abbildung) enthalt die Befehle, die in die Befehlsliste des
Objektes eingefiigt werden kdnnen.

Properties - ContentControl

ContentControl
Text Properties Commands Animations Effects

Available Commands :
+Alarms  + Call Methe 4 + Languages  + 3D Camera

+ Users + System + Recipes  + Open Screen
+ Reports + Scripts + Tags Values

Name Command Summz

Cancel
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Nach dem Hinzufiigen des gewtinschten Befehls (iber die Schaltflachen im oberen
Fensterbereich kdnnen die jeweiligen Parameter durch Doppelklick auf die
entsprechende Zeile konfiguriert werden. Das Detailfenster fillt sich mit den Parametern
des gewdhlten Befehls.

Soll zum Beispiel ein Befehl fiir das Offnen eines Prozessbildes erstellt werden, muss der
Befehl <Prozessbild éffnen> zur Befehlsliste hinzugefiigt werden, wie in der Abbildung
dargestellt. Derselbe Befehl kann x-Mal eingefiigt werden, um zum Beispiel eine Liste von
nacheinander auszufiihrenden Befehlen zu erstellen.

T T
Text Properties Commands Animations Effects
Available Commands : penScreenCommand
+ Alarms  + Cafl Method  + Languages Y & @ . = Al Y
+ 30 Camera + Uspes - System
+ Reapes - OpenScreen  + Reports
+ Scripts + Tags valves

v General
Screen Name | HD_Tanks [x

Namo B Ommang Parameter File

» Open Screen al Requested Mo .. {-1

Execution Mc se : Normal

screen Name
et the screen name related to the command.

Beispiel:
Zwei Schaltflachen sollen unterschiedliche Befehle zugeordnet werden: der ersten
Schaltflache ein Variablensetzungsbefehl, der zweiten Schaltflache ein Prozessbild-
Offnungsbefehl.

Zum Erstellen des Variablensetzungsbefehls:

Ein Prozessbild des Projektes 6ffnen.
Die Toolbox 6ffnen und unter <Befehlsschaltflichen> ein Objekt anwahlen.

Den Mauszeiger auf die Stelle im Prozessbild setzen, an der das Objekt eingefligt werden
soll. Das Objekt mit einem Klick einsetzen.

Das Objekt anwahlen und auf den Menipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Popup-Befehlsleiste klicken.

Im geoffneten Dialogfenster sind einige Tabs fir die Konfiguration der einzelnen
Eigenschaften vorhanden. Den Tab <Befehle> betreten.

Im Tab <Befehle> auf die Option <Variablenwert> klicken, um den Befehl zur Liste
hinzuzufligen. Der Befehl wird hinzugefiigt und kann in der Folge konfiguriert werden.
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10.

Auf den hinzugefugten Befehl klicken. Das Detailfenster fiillt sich mit den Parametern des
gewahlten Variablenwert-Befehls. In diesem Fenster koénnen die gewlinschten
Einstellungen vorgenommen werden. So kdnnen das Feld <Wert> mit dem Wert <1> und
das Feld <Befehlstyp> mit <Umschalt-Schaltflache> konfiguriert werden. Auf diese Weise
wird die mit dem Befehl verkniipfte Variable bei jedem Druck der Schaltflache vom Wert
<0> auf den Wert <1> umgeschaltet und umgekehrt.

Im Feld «Variable> die gewlinschte Referenzvariable wahlen, auf die sich die Schaltflache
beziehen soll.

Properties - ContentControd71

Aramations Effects Commands

+ Chandge Cuilture + Lser
ommand + Recipe Command  + Open Screen
omemand + Run Script + Value

Befehlseigenschaften - Parameter des Befehls <Variablenwert>

Wird im Feld «Variable> keine Variable spezifiziert, verwendet Movicon.NExT die mit dem
Objekt fiir die Befehlsausfihrung verkniipfte Variable (siehe <Verknlipfen einer Variable
mit einem Objekt>). Wurde das Objekt mit keiner Projektvariable verkniipft und wurde
keine Referenzvariable im Feld <Variable> spezifiziert, kann der Befehl wdhrend der
Projektausfiihrung nicht ausgefihrt werden.

Zur Uberpriifung des Befehls wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und wird
auf die Schaltflache geklickt. Der Wert der «Variable1> muss sich auf <1> setzen. Fir eine
bequeme Anzeige sollte im Prozessbild auch ein editierbares Anzeige-Objekt eingefiigt
werden, um die <Variable1> selbst anzuzeigen.

Zum Erstellen des Prozessbild-Offnungsbefehls:

Ein Prozessbild des Projektes 6ffnen oder ein bereits getffnetes Prozessbild verwenden.
Die Toolbox 6ffnen und unter <Befehlsschaltflachen> ein Objekt anwahlen.

Den Mauszeiger auf die Stelle im Prozessbild setzen, an der das Objekt eingefiigt werden
soll. Das Objekt mit einem Klick einsetzen.

Das Objekt anwahlen und auf den Meniipunkt <Kollektiv-Eigenschaften bearbeiten> der
Popup-Befehlsleiste klicken.

Im gedffneten Dialogfenster sind einige Tabs fir die Konfiguration der einzelnen
Eigenschaften vorhanden. Den Tab <Befehle> betreten.
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Im Tab <«Befehle> auf die Option <Prozessbild 6ffnen> klicken, um den Befehl zur Liste
hinzuzufiigen. Der Befehl wird hinzugefligt und kann in der Folge konfiguriert werden.

Auf den hinzugefligten Befehl klicken. Das Detailfenster fiillt sich mit den Parametern des
gewdhlten Prozessbild-Offnungsbefehls.

In diesem Fenster konnen die gewlinschten Einstellungen vorgenommen werden. So kann
fur das Feld <Prozessbildname> der Name des zu 6ffnenden Prozessbildes eingestellt
werden und kann das Feld <Ausfiihrungsmodus> mit der Aktion <Normal> konfiguriert
werden. Beim Driicken der Schaltflaiche wird auf diese Weise das Prozessbild
<Schaltflache1> im <Normal>-Modus geoffnet.

Properties - ContentControl 71

tCartrall 1
=i Propertes Aramations Effects Commands.

Sorailable Commands :
+ Calll Method + Change Culture + User
+ System Command « Recipe Command  + Open Screen W M
+ Report Command + Rum Script = Value Seremnhlame ScreeniSoreenl

“E 4+ E Scanch:

Mame Command Summary Parameterfile

QTN scresniScreen? | | ExecutionMode Normal

SynchroPopup

Mame

Tag

0K  Cancel

Befehlseigenschaften - Der Befehl <Prozessbild éffnen> wurde zur Liste hinzugefiigt

Zur Uberpriifung des Befehls wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und wird
auf die Schaltflache geklickt. Das Prozessbild1 wird geladen.

4.3.7. Multi-Touch-Funktionen

Moderne Benutzerschnittstellen kdnnen mit Touchscreens mit
Mehrfingergestenerkennung ausgestattet werden. Wie es die Erfahrung mit
Smartphone- und Tabletsystemen zeigt, ergeben sich fiir die industriellen HMI-Systeme
durch die Multi-Touch-Unterstiitzung neue und angenehme Bedienungsmaoglichkeiten.
Die Benutzeroberflache von Movicon.NEXT ist nativ fir die Unterstiitzung der Multi-
Touch-Funktionen ausgelegt.

In diesem Tutorial wird kurz auf die Konzepte und das Potential in der Entwicklung von
Movicon.NExT-Prozessbildern eingegangen.
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Horizontales Wischen (<Swipe>)

G

Das horizontale Wischen (<Swipe>) gehért zu den instinktivsten und
natirlichsten Gesten von Multi-Touch-HMI-Systemen. Im Vergleich zu
konventionellen Systemen vereinfacht es die Projektnavigation.

Die horizontale Fingerbewegung nach rechts oder links blattert vorwarts
oder riickwdrts durch die Prozessbilder. Die Rickkehr zur Startseite
erfolgt - falls nicht anders vorgesehen - tiber die einblendbare
Symbolleiste.

Die Startseite unterstiitzt das Beriihren und Wischen geméaB den
eingestellten Projekteigenschaften (siehe <Navigieren durch die
Prozessbilder).

Fingerspreizen/Zusammendriicken (<Pinch & Zoom>), Antippen und

Bewegen (<Pan>)

Beim <Fingerspreizen/Zusammendriicken> bewegen sich die beide Finger
auf dem Bildschirm voneinander weg oder aufeinander zu. Dieser Befehl
bewirkt ein Heranzoomen (VergréBern) oder Herauszoomen (Verkleinern)
des Prozessbildbereichs.

Nach dem Zoomen kénnen im vergréBerten Bereich Objekte und Elemente
der Zeichnung angetippt und bewegt werden bzw. kdnnen im verkleinerten
Bereich Objekte und Elemente sichtbar gemacht werden, die normalerweise
auBerhalb des sichtbaren Bereichs liegen. Zu berlcksichtigen ist dabei, dass
die Objekte nach der im Prozessbild eingestellten ZoomgroBe visualisiert
werden.

Unterstiitzung der beidhdndigen Multi-Touch-Bedienung

Manipulieren der Objekte

Sehr nitzlich zeigt sich in einigen Industrieumgebungen die
beidhandige Multi-Touch-Bedienung von zwei grafischen
Befehlsobjekten. Aus Sicherheitsgriinden kénnte der Bediener
gezwungen sein, einen Bedienungsbefehl (zum Beispiel Start einer
gefdhrlichen Maschinenbewegung) mit beiden Handen auf dem
Bildschirm auszufiihren, also zwei Schaltflachen an den
entgegengesetzten Prozessbildseiten gleichzeitig zu driicken.

Die Multi-Touch-Unterstlitzung kann an jedem grafischen Objekt von Movicon.NExT
auch einzeln aktiviert werden. In diesem Fall lassen sich wahrend der Projektausfiihrung
jene Objekte <manipulierens, fir die das Umpositionieren, VergréBern oder Drehen im

Prozessbild vorgesehen ist.

Zur Aktivierung der Multi-Touch-Manipulation der Objekte wird Uber die
Schnellschaltflache am Objektrand das Befehlsmeni eingeblendet. Im Befehlsmeni wird
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der Befehl <Multi-Touch-Manipulation aktivieren> ausgefiihrt, wie in der Abbildung
dargestellt:

pon Tou

Showz-Hidez Rotation Thumbs

A

Im abgebildeten Beispiel wird erldutert, wie fiir ein beliebiges grafisches Objekt von Movicon.NExT
die Multi-Touch-Manipulation aktiviert werden kann

Wahrend der Projektausfiihrung konnen die Objekte mit aktivierter <Manipulation>
wie folgt frei positioniert werden:

Das gewtlinschte Objekt anklicken. An der linken Seite werden dadurch
Befehlsschaltflachen sichtbar. Die Schaltflache <Man> aktiviert die Manipulation. Das
Objekt hat nun einen Hintergrundschatten; das bedeutet, dass es <manipulierbar> ist. Die
Schaltflache <Man> ist bistabil: Zur Deaktivierung der Manipulation muss sie erneut
gedrickt werden.

Nach aktivierter <Manipulation> kann das Objekt anhand der beschriebenen Multi-
Touch-Technik beliebig verschoben, positioniert, gedreht oder vergroBert werden. Die
Multi-Touch-Technik bezieht sich dabei auf das einzelne Objekt.
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Im Beispiel ist eine Messuhr abgebildet, die wéhrend der Projektausfiihrung von Movicon.NEXT
anhand der Bedienschaltflichen <manipuliert> werden kann

Zur Wiederherstellung der programmierten Originalposition kann der Reset-Befehl
in der Symbolleiste der Prozessbilder verwendet werden. Die Symbolleiste wird durch
Anklicken des oberen Prozessbildrandes sichtbar gemacht:

Der in der Abbildung eingekreiste Befehl der Symbolleiste des Movicon.NExT-Systems ldsst die
Originalposition der manipulierten Objekte wiederherstellen
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5. Alarmmanagement

5.1. Einrichten von Alarmen

Flr das Alarmmanagement ist in Movicon.NExT der Alarmmanager zustandig, eine

Komponente des I/O-Datenservers.

Der Alarmmanager lasst die Alarme nach dem <Prototypen-Konzept> in der Ressource
<Alarmprototypen> des |/O-Datenservers verwalten. Das Alarmmanagementkonzept
von Movicon.NEXT wird anhand des nachstehenden Schemas erlautert:

Client HMI

Framework

1/O Data Server

Alarms Areas

Alarms
Manager

Area_1_ Filler

Area_2_Miner
Area_3_Packaging
Aces.

String Texts

Bo

MS SQL Server

Souree 1

Saurce_2

Source.

Source 1
»

ssuree_2

Source..

Source 56

Source 57

source...

Alarm Definitions

Seurce_1_VARGOOL

. Source_LVAR0002

Source_1_VARGOOS
Source_1_VARGOOS

Source.

Alarm Definitions

Source_2_VARGOOS.

, Seurce 2 VARCOOS

Seuree_2_VARDOOT
Source_2_VAROOOB

ssuree.

Alarm Definitions

Source_1_VARO310

, Seurce_lvARoILL

Source_i_VARG312
Source_1L VARO313

ssuree.

Alarm Definitions

Source_L VARDSO01

. Source_L VAR0S02

Source_1_VAROS03
Source_i_VARDSO04

Source.

Die Alarmstruktur sieht mehrere «Bereiche> vor. Die Bereiche sind in <«Quellen>
unterteilt. Jede Quelle enthélt die eigentlichen Alarme, <Alarmdefinitionen> genannt.
Ein Alarm wird immer als ein <Prototyp> verstanden. Derselbe Prototyp kdnnte mit
verschiedenen Variablen verkniipft sein, was vor allem bei gleichen Alarmtypen nitzlich
ist (zum Beispiel beim selben Alarmtyp <Motoriberlast> fir 300 Motoren, von denen

jeder seine eigene Variable besitzt).

Wie werden Alarme in einem Movicon.NExT-Projekt eingerichtet?

Die Ressource <Alarmprototypen> des |/O-Datenservers 6ffnen. Mit dem Befehl <Neuen
Alarmbereich hinzufiigen> im Ribbon </O-Datenserver - Alarme - Alarm> einen neuen
Alarmzugehdrigkeitsbereich <Bereich> erstellen. Dem Bereich einen Namen geben. Den

Namen des Bereichs mit <OK> bestatigen.

69



Protatypes

Ve Y E®

No properties match the

Uber die Ressource Alarmprototypen> kénnen die Projektalarme eingerichtet und konfiguriert
werden

Nach dem Hinzufiigen des Bereichs muss die <Quelle> des Alarms eingefligt werden. Mit
dem Befehl <Neue Alarmquelle hinzufiigen> im Ribbon </O-Datenserver - Alarm -
Alarm> wird eine neue Quelle innerhalb des Bereichs erstellt. Der Quelle einen Namen
geben. Mit <OK> bestétigen, um die Alarmquelle hinzuzufligen.

Nun kann die <Alarmschwelle> (Alarmdefinition) flir den Bereich und die Quelle definiert
werden. Den Namen der Quelle anwahlen. Mit dem Befehl <Neue Alarmdefinition
hinzufiigen> im Ribbon «/O-Datenserver - Alarme - Alarm> eine Alarmschwelle innerhalb
der Quelle definieren.

Drag and drop cohumng here

Kiee O MumType O Ao O Activati © Devistion Type © Migh Hi... O High Lime © LowLimit O tewlowlimit © DelayTime ©O

Uber die Ressource Alarmprototypens kénnen die Alarmschwellen im Projekt eingerichtet und
konfiguriert werden
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4. Beim Erstellen einer neuen <Alarmdefinition> wird das entsprechende
Eigenschaftenfenster gedffnet. Dieses Dialogfenster 6ffnet sich auch bei Doppelklick auf
den Namen einer bereits vorhandenen Alarmschwelle und lasst deren Einstellungen
andern.

Alarm Definition Properties

MName: Alarm
Alarm Type: TripAlarm
Activation Condition: Equals

Activation Value:

Severnity: 100,00

Delay Time: 0 days 0:0:0

QK Cancel

Fenster der Alarmdefinitionseigenschaften

5. Die Standard-Eigenschaften einer neuen Alarmschwelle sehen einen digitalen Alarm
(TripAlarm) mit Ausléseschwelle bei Wert <1> vor. Wird die mit dem Alarm verknulpfte
Projektvariable also auf den Wert «1> gesetzt, 16st der Alarm aus. Bei einem Wert ungleich

<> wird der Alarm deaktiviert.
Die Parameter <Alarmtyp>, <Aktivierungsbedingung> und <Aktivierungswert> kdnnen
natirlich geandert werden.

Im vorliegenden Beispiel werden die Standard-Einstellungen beibehalten, weshalb ein
digitaler Alarm mit Aktivierungswert <gleich> <1> vorliegt.
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1.

O flamTye O Ackei. O Ackeil., O Devisil,. O Highii., © Hgalmi O lowlmit 0 Lowl. 0 CelsyTeme @ |7

Triphlain Bguals 1 AbrishteValue i 50 a0 100 00000

Verzeichnisstruktur eines Alarmprototyps

Nach der Einrichtung und Konfiguration des Alarmprototyps muss er mit einer
Projektvariable verkniipft werden, die den dynamischen Referenzwert und eventuell eine
Beschreibung enthalt.

Verkniipfen der Projektvariable

Die <Variablenliste> des |/O-Datenserver-Moduls 6ffnen, um im Arbeitsbereich die Liste
der Projektvariablen zu visualisieren. Ist die Liste leer, die Variablen fur das
Alarmmanagement hinzufiigen.

Die gewiinschte Variable aus der Liste wahlen, zum Beispiel <\VAR00001>. Den Befehl <Mit
Alarmdefinition verkniipfen> im Ribbon </O-Datenserver - Variablen - Alarm»
ausfihren. Der Befehl blendet das Fenster ein, in dem die Alarmschwelle
(Alarmdefinition) gewahlt werden kann. Wahlen und mit <OK> bestatigen.

© 0 Data Server (provall - Progeme
UFUATag
Ve Y E d

Der Befehl <Mit Alarmdefinition verkntipfen> verknlipft die Variable mit dem Alarmprototyp

72



4. Nach dem Bestatigen des Befehls wird die Variable mit dem Alarm verknipft. Die
Verknipfung wird mit einem entsprechenden Icon angezeigt, wie es in der Abbildung
dargestellt ist. Um weitere Variablen mit anderen Alarmen zu verknlpfen, die
beschriebenen Vorgange wiederholen.
Bei gleichen Alarmen, zum Beispiel bei 300 <Motorlberlast>-Alarmen, kann ein einziger
Alarmprototyp erstellt werden, kdnnen alle gewiinschten Projektvariablen mit
Mehrfachauswahl gewahlt werden und kann die Verknipfung in einem einzigen Vorgang
erfolgen.

o Die Verkniipfung einer Variable mit einem Alarm kann geldscht werden.
Hierfr in der Variablenliste die Variable wahlen, ihre Verknlipfung mit dem
Alarm wéhlen und die Taste <Entf> driicken.

W /0 Data Server (proval)® = M| Full HD Tanks (proval)
Datalogger Prototypes iS5 Alarrn Prototypes 1

Tag List (Addness Space) |E| 5 -::ttlng:"ﬂ Cirivers

Tag Marne

Der Name des mit einer Variable verkntipften Alarms kann durch Erweitern der Variable (Klick auf
das Zeichen «<+> neben der Variable) visualisiert werden

Zuweisen eines Textes

1. Um dem Alarm einen Textstring zuzuweisen, muss der mit der Projektvariable verkniipfte
Alarm aus der Variablenliste angewdhlt werden. Mit Doppelklick wird das
Eigenschaftenfenster eingeblendet. Darin kann ein Text eingegeben oder kann ein
Textstring aus der String-Ressource gewadhlt werden, was auch eine Sprachdnderung des
Alarmtextes ermdglicht.
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£} /O Data Server (proval)* x ™ Ful HD Tanks (proval) %

Alarm Prototypes B

Setting= 3 Drvers g%

=%

Alarm Description Properties

Alarm Text:

Add Tag Description: [
Enabled: v

Enable Tag:

Beep: UseDefault
Expression

Text Message Tags:  Items 0

Alarm Prototype Settings

Mit Doppelklick auf die Alarm-Variablen-Verkniipfung kann der Text fiir den Alarm eingegeben
werden

Zur Uberpriifung des Alarms wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und wird
der Wert der Variablen, mit denen der Alarm verknipft ist, gedndert (siehe auch
<Simulieren eines Alarmereignisses>). Sobald der Variablenwert auf <1> gesetzt wird, wird
der Alarm aktiviert. Bei einem Wert ungleich <1> wird der Alarm deaktiviert werden. Die
aktiven Alarme koénnen Uber die entsprechenden Objekte des Prozessbildes visualisiert
werden (siehe <Visualisieren von aktiven Alarmens).

5.2. Visualisieren von aktiven Alarmen

M won

Wahrend der Projektausfiihrung kénnen die aktiven Alarme im Prozessbild anhand
eines Alarmvisualisierungsobjektes <Alarmfenster> oder <Alarmbanner> visualisiert
werden.

Zum Einfligen eines Alarmvisualisierungsobjektes:

Ein Prozessbild im Arbeitsbereich von Movicon.NExT &ffnen.
In der Toolbox die Objektgruppe <Alarm-Viewer> erweitern.
Das einzufligende Objekt mit der Maus anklicken, zum Beispiel <Alarmfenster.

Den Mauszeiger im Prozessbild auf die Stelle setzen, an der das Objekt eingefligt werden
soll. Das Objekt <hdangt> am Mauszeiger: Es wird per Mausklick eingesetzt.
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B Pacwa (prosal)”

Branch  Mesage Qualty  Comment  Source

Mot Connectet

Das Objekt Alarmfenster> dient der Visualisierung der aktiven Alarme des Projektes

e StandardmaBig wird das Server-Modul der lokalen Maschine automatisch
mit dem in das Prozessbild eingefligten Alarmvisualisierungsobjekt
verbunden.

Das eingefligte Alarmvisualisierungsobjekt kann im Eigenschaftenfenster in GréBe und
Stil beliebig angepasst werden.

W Prova (proval)®

Commert  Source tate Condition  Severty

Not Connected

[ automatic

DEEEEEN_

”“"’I i H“'W

M= 8 %950 v 600 Wikl 000 Hmokr 3901

Das Objekt Alarmfenster> kann im Eigenschaftenfenster frei konfiguriert werden
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Nun wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet. Die mit den Alarmen verkniipften
Projektvariablen aktivieren, um die Alarmnachrichten im Alarmfenster zu visualisieren
(siehe auch <Simulieren eines Alarmereignisses>).

o Das <Alarmfenster> kann mit einem anderen Server-Modul als dem
ausgefiihrten verbunden werden. Dadurch kdnnen beispielsweise die
Netzwerkserver-Alarme eines anderen Projektes oder eines Dritten mit
OPC-UA-Standard visualisiert werden. Es muss also spezifiziert werden, auf
welchen Referenzserver sich das Alarmfenster bezieht. Hierfiir:

1. Die Ressource </O-Datenserver> des Projektes im Arbeitsbereich 6ffnen.

2. Im Ribbon «|/O-Datenserver - Allgemein - Server> den Befehl <Server
starten> ausfiihren.

Warten, bis das Server-Modul des Projektes gestartet wird.

4. Nach dem Start des Servers das Prozessbild im Arbeitsbereich im
Vordergrund fixieren.

5. Das Fenster <OPC-UA-Browser> aktivieren und tberprifen, ob in der OPC-
UA-Serverliste ein Server mit dem Projektnamen vorhanden ist.

6. Die Verzeichnisstruktur des OPC-UA-Servers mit dem Projektnamen
erweitern (Klick auf das Knoten-lcon). Auf den Endpunkt doppelklicken,
der als Transportkanal verwendet werden soll, zum Beispiel <net.pipe,
None>.

7. Den Ordner <Servers aus dem Browser des OPC-UA-Servers in das
Alarmfenster ziehen.

5.3. Simulieren eines Alarmereignisses

Anhand eines einfachen Beispielprojektes wird in der Folge eine Alarmsituation
simuliert.

Fir das Beispiel werden 3 Projektvariablen und 3 mit den Variablen verkniipfte Alarme
verwendet.

Mithilfe von 3 ebenfalls mit den Variablen verknlipften Befehlsobjekten vom Typ
<Wahlschalter> wird die Alarmaktivierung wahrend der Projektausfiihrung simuliert.

Hierzu:

1. Den Arbeitsbereich von Movicon.NExT 6ffnen.

2. Inder Variablenliste des I/O-Datenservers drei neue Variablen erstellen, zum Beispiel mit
den Namen <Test_01>, <Test_02> und <Test_03>. Die Standard-Eigenschaften beibehalten.

3. In der Ressource <Alarmprototypen> des |/O-Datenservers einen neuen Alarmprototyp
erstellen. Den Bereich, die Quelle und drei Alarmdefinitionen <MY_TEST 01>,
<MY_TEST_02> und <MY_TEST_03> einrichten. Die Standard-Eigenschaften beibehalten.

4. In der Variablenliste die Variablen mit den soeben eingerichteten Alarmen verknipfen.
An der Variable <Test_01> den Befehl <Mit Alarmdefinition verknlpfen> fir den Alarm
<MY_TEST_01> ausfiihren. Dasselbe fir die anderen Variablen wiederholen.

5. In diesem Beispiel wird kein beschreibender Textstring eingefligt. Als Alarmtext wird also
der Alarmname selbst visualisiert.
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Nach dem Erstellen und Verkniipfen der Variablen und Alarme erscheint der Arbeitsbereich wie in
der Abbildung dargestellt

Nach dem Konfigurieren der Alarme und der Variablen wird die grafische
Benutzeroberflache eingerichtet: Es wird ein neues Prozessbild erstellt. In das Prozessbild
wird das Alarmfenster aus der Toolbox eingefligt. Seine GroBe wird beliebig angepasst.

Der Toolbox werden auch 3 grafische Objekte entnommen, zum Beispiel <Wahlschalter.
Diese werden im Prozessbild unterhalb des Alarmfensters positioniert.

Die Variablen werden anhand der Drag&Drop-Technik (oder Uber das
Konfigurationsfenster des Objektes) mit den Wahlschaltern verknipft: Die Variable
<Test_01> wird in der Variablenliste der Verzeichnisstruktur des Projektes angewahlt und
auf den ersten Wahlschalter gezogen. Der Vorgang wird flir die anderen Variablen
wiederholt.

ATy
YE
e E A

Nach dem Einrichten des Prozessbildes mit dem Alarmfenster und den Befehls-Steuerelementen fiir
die Projektvariablen sieht der Arbeitsbereich wie in der Abbildung dargestellt aus

Nun wird das Projekt im Ausflihrungsmodus gestartet und wird die Simulation getestet.
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1. Es wird der Befehl <Projektausfithrung starten> im Ribbon <Projektmanager - Neue
Ressource - Ausfiihrung> ausgefiihrt. Das Prozessbild wird im Ausfiihrungsmodus
gestartet.

2. Auf der Startseite das erstellte Simulationsprozessbild 6ffnen.

Das Prozessbild enthalt das Alarmfenster und die drei Wahlschalter. Eine Betatigung jedes
der drei Wahlschalter muss bewirken, dass die Variable ihren Zustand éndert und auf den
Wert <1> gesetzt wird. Der Alarm muss dadurch ausgeldst werden. Im Alarmfenster muss
die entsprechende Alarmnachricht erscheinen.
Als Antwort auf die Alarmnachricht koénnen die im Alarmfenster vorhandenen
Steuerelemente <Quittieren> und <Resettieren> betatigt werden.

000000

9’1 ’1@

Prozessbild fiir die Alarmsimulation im Ausfiihrungsmodus

5.4. Ereignisprotokolldatei

Der Alarmmanager des I/O-Datenservers von Movicon.NExT protokolliert alle
Ereignisse automatisch in einer Datei. Diese Ereignisprotokolldatei kann in den
Einstellungen des I/O-Datenservers definiert werden.

Der Alarmmanager protokolliert folgende Ereignisse:

1. Alarmereignisse: Alle Alarme oder Nachrichten, die als Projektalarme definiert wurden.
2. Treiberereignisse: Alle Systemaktionen in Bezug auf die I/O-Geratetreiber des Projektes.

3. Systemereignisse: Alle Systemaktionen, die von der Plattform wahrend der
Projektausfiihrung generiert werden.

Die Ereignisprotokolldatei wird mit dem Datenbank-Verbindungsstring wie folgt
definiert:

1. Movicon.NEXT starten und die Ressource I/O-Datenserver des Projektes 6ffnen.

2. Den Tab <Einstellungen> betreten oder <Einstellungen> in der Verzeichnisstruktur des
Projektes unter I/O-Datenserver 6ffnen.
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3.

In der Eigenschaft <Ereignisprotokoll-Standard-Verbindung> die Schaltflache [...]
rechts anklicken.

“w VO Data Server (proval) » ™ Proa (prowal) %

Datalogger P ¥ Alarm Prototypes |

Tag Lizt (Addn ) Setbing2 A

R
Software Version

Build Number:

e Ap L5qiberverdata source= | HOMALM\L(QUEXPRESiintegrated security=LiFLinitial catalog=Froject!_Kilerver
Event Log Default Comection:  XpoProvider=MSSqiServerdata source=THOMASM\SQUEXPRESS integrated security=SSPLinitial catalog=Proj =
Events Max. Age

macut

Min. Session timecut

Die Datenbank angeben und die Zugriffsparameter einstellen. So kann zum Beispiel die
installierte SQL-Server-Version mit Windows-Authentifizierung verwendet werden. Die
DB-Tabelle kann unter den vorhandenen gewahlt werden. Andernfalls kann im Feld
<Datenbank> ein beliebiger Name eingegeben werden; diese wird dann vom System
erstellt.

SQL Server SQL Azure MS Access XML File

SQL Server:  (local)
Database: test
Login name:

Password:

® Windows Authentication
SQL Server Authentication

Connection String

XpoProvider=MSSqlServer,data source=(local)integrated securnity=SSPLinitial catalog=test

Nach dem Bestatigen des Vorganges wird der Verbindungsstring zur
Ereignisprotokoll-Datenbank generiert. Alle Ereignisse werden wahrend der
Projektausfiihrung in dieser DB-Ereignisprotokolldatei aufgezeichnet.
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o In den <Einstellungen> und <Datenbank-Einstellungen> kann neben dem
Verbindungsstring auch die maximale ProtokolldateigréBe in Tagen
festgelegt werden (Eigenschaft <Max. Ereigniserhaltung>). Der Standardwert
betragt 365 Tage.

Nach Erreichen dieser GroBe werden die &ltesten Daten Uberschrieben.

5.5. Visualisieren der Ereignisprotokolldatei

> won

Wahrend der Projektausfiihrung kénnen die vom Alarmmanager protokollierten Alarme
und Ereignisse visualisiert werden. Das entsprechende Visualisierungsobjekt
<Ereignisprotokolldatei-Viewer> der Toolbox kann in die Prozessbilder eingefligt werden.

Zum Einfligen eines Ereignisprotokolldatei-Viewers:

Ein Prozessbild im Arbeitsbereich von Movicon.NExT &ffnen.
In der Toolbox die Objektgruppe <Alarm-Viewer> erweitern.
Das einzufligende Objekt <Ereignisprotokolldatei-Viewer> mit der Maus anklicken.

Den Mauszeiger im Prozessbild auf die Stelle setzen, an der das Objekt eingefligt werden
soll. Das Objekt <hdngt> am Mauszeiger: Es wird per Mausklick eingesetzt. Aus Griinden
der Einfachheit wird in diesem Beispiel der Ereignisprotokolldatei-Viewer in dasselbe
Prozessbild eingefligt, in dem zuvor das Alarmfenster eingerichtet wurde (siehe
Abbildung):

£ 10 Duta Server proval) % W Prova (peowal)® %

Not Connected

Der Ereignisprotokolldatei-Viewer dient der Visualisierung der Alarme und Ereignisse, die wéhrend
der Projektausfiihrung in der Ereignisprotokolldatei aufgezeichnet werden

Der eingefligte Ereignisprotokolldatei-Viewer kann im Eigenschaftenfenster in GroBe
und Stil beliebig angepasst werden.
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A Der Ereignisprotokolldatei-Viewer sieht drei Tabellen fir die bereits
beschriebenen Ereignisse vor: Alarmereignisse, Treiberereignisse und
Systemereignisse. Die drei Tabellen kénnen gleichzeitig oder auch einzeln
angezeigt werden (zum Beispiel nur die Alarmprotokolldatei). Diese
Einstellung wird im Eigenschaftenfenster des Objektes vorgenommen.

Nun wird das Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet. Die mit den Alarmen verkniipften
Projektvariablen aktivieren, um die Alarmnachrichten im Alarmfenster zu visualisieren
(siehe auch <Simulieren eines Alarmereignisses>). Das System zeichnet die
Alarmereignisse in der Protokolldatei auf. Die Ereignisse werden im Viewer visualisiert.

A Der Aktualisierungsbefehl des Viewers erzwingt den Zugriff auf die
Datenbank. Die angezeigten Protokolldateidaten werden dadurch
aktualisiert. An den angezeigten Protokolldateidaten kdnnen tber die
entsprechenden Befehle im Viewer auBerdem Filter- oder Sortierfunktionen
angewandt werden.
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6. Historian-Modul

Das <Historian>-Modul des I/O-Datenservers sorgt fiir die Aufzeichnung der vom 1/0O-
Datenserver verwendeten und im Adressraum abgelegten Projektvariablen
(Variablenliste). Der Historian-Manager verwaltet zwei Datenaufzeichnungsmodelle:

e Historian
e Datalogger

Beide Datenaufzeichnungsmodelle registrieren die Werte der Projektvariablen in
Datenbankarchiven, verwenden hierfiir aber jeweils unterschiedliche Kriterien.

Client HMI —eos | g

o MS SQL Server

Time VARDGOS4 New Value: ,‘

Time
Time VARDO0S2Z New Value:

Time VARDOO3 New Value: 7

I/O Data Server Time VARDOOTE New Valus: gt e ®

Time VARDOOL34 Hew Value:

Time vaa0002 New Value:

Time VARDOO3E New Volue:

.
.
rd
4

; MS SQL Server

Table DB
Date  VARDIOL VARDOO2Z  VARDDDI  VARDOD  VARDOOS

Time | value Value Value: Value: Value

Historian

Time | Value Value Value: value: Value:

Data Logger

Time | value: | value Value: Value: Value

Time | value Value Value: Value: Value:

Time | value: | value Value: Value: Value

6.1.1. Historian

Ein <Historian> zeichnet die Daten in einer Datenbanktabelle auf, wobei ein Datensatz
pro aufgezeichnetes Ereignis in einer einzigen Spalte gespeichert wird.

Es entstehen Tabellen mit einer einzigen Spalte, unabhdngig von der Anzahl der
verknUpften Projektvariablen. Es wird nur jener Wert aufgezeichnet, der fiir jeden
gespeicherten Datensatz ein anderer ist. Die Belegung der Datenbank ist sehr effizient
und ideal fiir die Datenauswertung und Datendarstellung anhand von Trendmodellen
oder Datenanalysediagrammen. Fir die Reporting-Funktionen eignet sich dagegen
besser das Datenaufzeichnungsmodell <Datalogger>.

6.1.2. Datalogger

Ein <Datalogger> zeichnet die Daten in einer Datenbanktabelle auf, wobei ein Datensatz
pro aufgezeichnetes Ereignis mit je einer Spalte fiur jede verkniipfte Variable gespeichert
wird.

In diesem Fall entstehen Tabellen mit so vielen Spalten, wie verknipfte Variablen
vorhanden sind. Es werden die Werte aller Variablen (auch die sich nicht dndernden
Variablenwerte) fiir jeden aufgezeichneten Datensatz gespeichert. Diese
Aufzeichnungsmethode belegt mehr Speicherplatz in der Datenbank und ist also
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weniger effizient. Allerdings lassen sich die Daten optimal fir Archivstrukturen
organisieren, die typisch fir Reporting-Funktionen sind.

A Der Projektentwickler sollte abwagen, welches Datenaufzeichnungsmodell sich fiir
seine Auswertungsziele am besten eignet.
Der Wahl kénnte folgendes Konzept zugrunde liegen:
e Historians: fir die Prozessdaten;
e Datalogger: fiir die Produktionsdaten.

6.2. Einfigen und Verknipfen eines Historians

Wie wird ein Historian in ein Movicon.NExT-Projekt eingefligt? Die Techniken des
Einfligens und des Verkniipfens mit den Projektvariablen sind fiir beide
Datenaufzeichnungsmodelle (<Historian> und <Datalogger>) identisch.

Aus Griinden der Einfachheit werden hier nur die Techniken fiir einen <Historian»
erldutert. Fir den <Datalogger> gilt wie gesagt dasselbe Verfahren.

Zum Einfligen eines neuen <Historians> in das Projekt:

1. Movicon.NEXT starten. Die Ressource <Historians> des |/O-Datenserver-Moduls 6ffnen.

2. Mit dem Befehl <Neuen Historian hinzufiigen> im Ribbon </O-Datenserver -
Datenaufzeichnungsmodelle - Historians> einen neuen Historian zur Liste hinzufligen.

- PRB0 - s
- fic

Fast

O U0 Do Servw (Eesl) = ™ Prvaiperalr =

Die Ressource <Historians> ldsst Aufzeichnungsengines in das Projekt einfiigen und bearbeiten
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Beim Einfligen eines neuen <Historians>” wird das entsprechende Eigenschaftenfenster
geoffnet. Die Historian-Eigenschaften 6ffnen sich auch mit Doppelklick auf einen bereits
in der Liste vorhandenen Historian.

A Die Datenaufzeichnung mit einem <Historian> erfolgt nach einer
Anderungsfrequenz und einem Zeitintervall. Dabei werden das Min.
Intervall und das Max. Intervall berticksichtigt:

e Min. Intervall

e Max. Intervall

Das Min. Intervall entspricht der minimalen Datenaufzeichnungsfrequenz

bei haufigen Datendnderungen; das Max. Intervall entspricht der

maximalen Aufzeichnungsfrequenz bei seltenen oder keinen

Datenanderungen.

Beispiel:

1. Werden die Werte fiir das Min. Intervall und das Max. Intervall auf Null
(Standardwert) eingestellt, zeichnet der Historian den Wert bei jeder
Anderung auf.

2. Wird flr beide Parameter ein Wert ungleich Null eingestellt (zum
Beispiel 5 Sekunden), zeichnet der Historian im eingestellten Zeittakt auf
(hier alle 5 Sekunden), unabhangig davon, ob sich die Daten andern
oder nicht.

3. Werden ein Min. Intervall von bspw. 1 Sekunde und ein Max. Intervall
von bspw. 5 Sekunden eingestellt, zeichnet der Historian die Werte
mindestens jede Sekunde (Min. Intervall) auf, falls sich die Daten
haufiger als sekiindlich andern; andern sich die Daten nicht, zeichnet der
Historian die Werte nach Erreichen des Max. Intervalls (im Beispiel 5
Sekunden) trotzdem auf.

Nun werden dem Historian einige Parameter zugeordnet. Die Aufzeichnung soll zeitlich
getaktet stattfinden, zum Beispiel alle 5 Sekunden, und die Daten sollen fiir 30 Tage
lang im Speicher erhalten bleiben. Die Parameter <Min. Intervall> und <Max. Intervall>
sind also auf den Wert <5> einzustellen, der Parameter <Max. Datenerhaltung> auf den
Wert <30 Tage>.
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Historical Properties
Marme:

Deviation Type:
Deviation Value:

Min. Interval:

Mazx. Interval:
Connection String:
Max. Age:

Wait Retry (Sec.)
Max. Retries:

Cache Size:

HistoncalSetting

AbsoluteValue

0 days 0:0:5.0

0 days 0:0:5.0

¥poProvider=M55qlServer;data source=(lc:

Record Only On Quality Good: [

¢ Aggregation Sethings

Percent Data Good:

Percent Data Bad:

Treat Uncertain fAs Bad:

Use Sloped Extrapolation:

Stepped:

%0

%0

Fenster fiir die Einstellung der Historian-Parameter

Der Historian muss fiir die Datenaufzeichnung in der Datenbank eine Datenbank-
Verbindung verwenden. Diese Verbindung kann im Parameter <Verbindungsstring>
eingestellt werden. In dieses Feld ist also der Verbindungsstring einzugeben oder muss
die Browser-Schaltflache fiir die Konfiguration des Strings verwendet werden.

Im Konfigurationsfenster der Datenbankverbindung kann gewahlt werden, mit welcher
Art von Datenbank die Verbindung hergestellt werden soll. Im vorliegenden Beispiel
wird <SQL Server> gewahlt; dabei sind die Verbindungsparameter wie der Name des
SQL-Servers, der Name der Datenbank und die Art der Authentifizierung zu

konfigurieren.
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SQL Server SQL Azure MS Access XML File

SQL Server:  (local)
Database: test_historical
Login name:

Password:

® Windows Authentication
SQL Server Authentication

Connection String

XpoProvider=MSSqlServer;data source=(local)integrated security=SSPEinitial
catalog=test_historical

Konfigurationsfenster der Datenbank-Verbindung

Bei Bestatigung mit <OK> wird der Verbindungsstring automatisch mit den definierten
Parametern generiert und in das Feld <Verbindungsstring> eingefiigt.

A Bleibt das Feld <Verbindungsstring> leer, verwendet der Historian die
Standardverbindung, die in der Eigenschaft <DB-Standard-Verbindung>
der Ressource Einstellungen des I/O-Datenservers eingestellt ist.

Verkniipfung von Projektvariablen mit dem Historian

Nach seiner Definition und Konfiguration muss der Historian mit den Projektvariablen
verknUpft werden, deren Werte wahrend der Projektausfiihrung in der Datenbank
aufgezeichnet werden sollen. Hierzu:

Die <Variablenliste> des |/O-Datenserver-Moduls 6ffnen, um im Arbeitsbereich die Liste
der Projektvariablen zu visualisieren. Ist die Liste leer, sind jene Variablen einzufiigen,
die vom Historian aufgezeichnet werden sollen.

Die gewiinschte/n Variable/n anwéahlen (auch mit Mehrfachauswabhl), die mit dem
Historian verkniipft werden sollen, zum Beispiel <Test_01>, <Test_02>.

Den Befehl <Mit Historian verkniipfen> im Ribbon </O-Datenserver - Variablen -
Historians> ausfiihren.
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Der Befehl <Mit Historian verkniipfen> verkn(ipft die Variable mit dem Historian

Nach dem Bestatigen des Befehls wird die Variable mit dem Historian verknipft. Die
Verknipfung wird mit einem entsprechenden Icon angezeigt, wie es in der Abbildung
dargestellt ist. Fur die Verknlpfung zusatzlicher Projektvariablen mit anderen Historians
die beschriebenen Verfahren wiederholen.

Sollten mehrere (sich wiederholende) Projektvariablen gleichzeitig mit demselben
Historian verknipft werden missen, genligt es, einen einzigen Historian einzurichten,
alle gewiinschten Variablen durch Mehrfachauswahl anzuwéahlen und sie in einem
einzigen Vorgang zu verknlpfen.

e Die Verkniipfung einer Projektvariable mit einem Historian kann geldscht
werden. Hierfir in der Variablenliste die Variable wahlen, ihre Verkniipfung
mit dem Historian wahlen und die Taste <Entf> driicken.

Zur Uberpriifung der korrekten Datenaufzeichnung seitens des Historians wird das
Projekt im Ausfiihrungsmodus gestartet und wird der Variablenwert gedndert. In der
Datenbank wird die Tabelle <UFUAAuditDataltem> erstellt werden, in der die Datensatze
des Historians aufgezeichnet werden.
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6.3. Visualisieren der aufgezeichneten Daten mit
dem Datenanalysediagramm

Movicon.NEXT verfuigt Uber zahlreiche Werkzeuge, um die vom Historian-Modul des
I/O-Datenservers aufgezeichneten Daten zu visualisieren bzw. darzustellen. Die
Datenvisualisierung erfolgt Gber die grafische Benutzeroberflaiche Movicon.NExT
(Visualisierungsclient) des Server-Moduls.

Die Toolbox von Movicon.NEXT stellt Anzeigewerkzeuge bereit wie Trendmodelle,
Datenanalysediagramme, Datentabellen oder Reports.

Aus Griinden der Einfachheit wird in diesem Beispiel das Objekt
<Datenanalysediagramm> erldutert. Dieses Objekt eignet sich besonders fir die
grafische Darstellung der Trendmodelle fiir die vom Historian in der Datenbank
aufgezeichneten Daten.

Im Beispiel wird das Toolbox-Objekt <Datenanalysediagramm> aus der Kategorie
<Trendmodelle> eingefiigt.

Data Analysis From
Toolbox..

B E 9 % 13450 v 20700 Width 49600 Hessbt: 24600

Die Visualisierung der vom Historian-Modul aufgezeichneten Daten kann zum Beispiel mit dem
Objekt Datenanalysediagramm> von Movicon.NEXT erfolgen

Das Objekt kann im Eigenschaftenfenster beliebig konfiguriert werden. Es muss der
DB-Verbindungsstring des Objektes spezifiziert werden, damit das Objekt mit der
Datentabelle verkniipft werden kann, die vom Historian-Modul wahrend der
Projektausfiihrung erstellt wurde.
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