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1. Skript

Pomoci skriptu Ize v editoru obrazovek, na zakladé udalosti, které v fidicim systému nastaly
(nezavisle na vykonavani procesul), ovliviiovat vlastnosti prvki na obrazovkach a hodnoty
proménnych ¢i aliasi. Takovym zpuUsobem lze napf. dynamicky ovliviiovat sled jednotlivych
obrazovek, vzhled jednotlivych prvku.

Bez skriptu je mozné s Basic prvky DetStudia vytvaret rozsahlé, avSak funkéné omezené aplikace
spiSe ovladaciho typu (s omezenou zpétnou odezvou). Pozice prvkUl, jejich viditelnost, jazyk
a dalSi vilastnosti jsou pfedem dany, sled jednotlivych obrazovek nelze dynamicky ovlivhovat. Bez
skriptu Ize jen téZko vytvaret reakce na chybové stavy a jejich nasledné kvitace.

PFi spravném nasazeni skriptu jsme schopni vytvafet mnohem efektngj§i a funkéné bohatsi
aplikace, nez s Basic prvky. Obecné Ize fici, ze funkénost, ktera neni pfimo obsazena v prvcich
pro parametrizaci obrazovek v DetStudiu |ze doprogramovat pomoci skriptu.

K prvkiim na obrazovkach se pfistupuje jako k objektim, které maiji své jméno (shodné se jménem
prvku), své vlastnosti a metody.

1.1. Skriptovaci jazyk

Skriptovaci jazyk pouzity v editoru obrazovek je typu ST (Structured text) a ma nasledujici

vlastnosti:

¢ pfikazy jsou oddélené znakem stfednik (";")

¢ muze byt vice pfikazu na fadku

¢ ve skriptu se Ize odvolavat na vybrané vlastnosti prvku na libovolné obrazovce a na hodnoty
proménnych

¢ nejsou podporovany deklarace jakychkoliv proménnych ¢i deklarace konstant

# pro vétveni programu je mozné pouzit pouze pfikaz if

PFi psani kédu Ize také s vyhodou pouzit menu intellisense vyvolané klavesovou zkratkou Ctri+J.
Po vyvolani menu z néj mizeme vybirat jednotlivé vliastnosti, prvky atd. Vybér se méni v zavislosti
na misté vyvolani ve skriptu. Pokud napiSeme za jménem prvku tecku, zobrazi se seznam vSech
pro prvek dostupnych metod a vlastnosti.

Pomoci skriptovaciho jazyka Ize v obrazovkach vytvaret také viastni procedury.

Veskeré dalsi informace o moznostech skriptovaciho jazyka, v€etné popisu prace s nim, lze
nalézt v napovédé k navrhovému prostredi DetStudio.
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2. Priklady vyuziti skriptu

2.1. Vyvolani alarmové obrazovky

Pfi obsluze terminalu je v aplikacich vyZadovano, aby v pfipadé, kdy nastane alarm, byla uZivateli
okamzité zobrazena alarmova obrazovka, nezavisle na obrazovce, ve které se momentalné
uzivatel nachazi. Toto Ize FeSit pomoci obrazovky Global a jeji udalosti OnRefresh().

Za predpokladu, Ze mame nadefinovanu napf. proménnou ,Err_Alarm®, jejiz jednotlivé bity
odpovidaji riznym alarmim v technologii, by kéd pro zobrazeni pozadované obrazovky (napf.
s nazvem Alarmy) vypadal nasledovné.

event Global OnRefresh ()
If Err Alarm > 0 Then //zjisténi, zda je néjaky alarm
Alarmy.Show () ; //pokud je alarm, otevire se obrazovka Alarmy
EndIf;

end;

Reakéni doba fidiciho systému, na zobrazeni obrazovky s nazvem Alarmy, je dana Casem,
dosazenym ve vlastnostech obrazovky Global za parametr RefreshPeriod.

Pozor
Pokud je poZadovana obrazovka jiZz otevfena, znovu se neotvira. Pro uZivatele to znamena, Ze pri
snaze oteVfit jiz otevfenou obrazovku se nevykona ani jeji udalost OnClose() ani OnOpen().

2.2. Nastaveni jasu a kontrastu

Nastaveni jasu podporuji pouze vybrané typy Fidicich systém(/terminal(. Kontrast se u nékterych
fidicich systému/terminalll nastavuje pomoci trimru. U ostatnich fidicich systému/terminall Ize
kontrast nastavit pouze pomoci skriptu.

Nastaveni jasu a kontrastu Ize naprogramovat pomoci prvkd ,NumericEdit“, kdy by uzivatel pfimo
zadaval hodnotu jasu &i kontrastu v rozsahu 0 .. 100 %. DalSi moznosti (ktera je realizovana v této
aplikaéni poznamce) je napf. vyuziti klaves a (Up a Down) pro zadani jasu ¢i kontrastu
a zobrazeni nastavené hodnoty pomoci prvku ,NumericView".

Zalozime obrazovku, kterou pojmenujeme Kontrast, viozime do ni prvek ,NumericView*
(s nastavenym formatem ###) a dva prvky ,Key“ dle nasledujiciho obrazku.

< Kontrast 4F

(e Wy Q.
T
D .................. D ............ =z D 5
‘iﬁ K.enl ‘zﬁ Fep2

Obr. 1 - Obrazovka pro nastaveni kontrastu
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Prvkim ,Key“ zadame za jejich parametr KeyCode klavesy a (4. Do udalosti OnKeyDown()
prvku s pfifazenou klavesou pak napiSeme nasledujici skript.
event Keyl OnKeyDown ()

If Application.Contrast < 100 Then //kontrola zda neni zadén maximdlni kontrast
Application.Contrast = Application.Contrast + 1; //Zvy$eni kontrastu
NumericViewl.Value = Application.Contrast; //Zobrazeni kontrastu
NumericViewl.Refresh(); //Refresh prvku NumericView

EndIf;

end;

Ve skriptu nejprve ovéfime, Ze jiz neni zadana maximalni hodnota kontrastu. Pokud ano, skript
nevykonavame. Pokud ne, pficteme Kk aktualné nastavenému kontrastu hodnotu 1. Takto
upravenou hodnotu ulozime do prvku ,NumericView1“, ktery ji zobrazi na obrazovce.

Pozor

Prvky, u kterych chceme vyuZivat parametr Value musi mit v okné Vlastnosti dosazenu za
parametr Variable hodnotu ,(none)”. V pfipadé, Ze bude za parametr Variable dosazena
proménna, bude se prvek chovat dle této proménné. Parametr Value ve skriptu ma nizZsi prioritu
nez parametr Variable v okné Vlastnosti.

Zavérem provedeme refresh prvku ,NumericView1“ aby se pfifazeni hodnoty za parametr value
ihned projevilo i na displeji terminalu/fidiciho systému. Pokud bychom refresh nenaprogramovali,
projevila by se zména hodnoty az za dobu, ktera je nastavena parametrem RefreshPeriod ve
vlastnostech obrazovky.

Obdobné pak budeme postupovat ve skriptu pro prvek ,Key2“ s pfifazenou klavesou (3], U tohoto
prvku vSak budeme kontrast sniZzovat.
event Key2 OnKeyDown ()
If Application.Contrast > 0 Then
Application.Contrast = Application.Contrast - 1;
NumericViewl.Value = Application.Contrast;
NumericViewl.Refresh () ;
EndIf;

end;

Nastaveni jasu lze u systému, které to podporuji provést stejnym zplsobem. Misto vyrazu
»Application.Contrast” vSak pouzijeme vyraz ,Application.Brightness®.

2.3. Prepocet zobrazované/editované proménné

Velkému mnozstvi modulu, které pracuji napf. s asem v programové Casti DetStudia se ¢asovy
udaj zadava v milisekundach. Pfi zadavani dlouhych €asovych usekl (napf. v hodinach) je pak
zadani v milisekundach pro uzZivatele velmi nepfehledné. Pro zjednodus$eni, Ize pomoci skriptu
naprogramovat zobrazeni a editaci takovychto ¢asovych usek(l pfimo v hodinach.

V nasledujicim pfikladu provedeme zobrazeni a editaci pfepoctené hodnoty pomoci prvku
~,NumericEdit".

PfepocCet musime ucinit jiz pfi otevieni obrazovky, na které poZzadujeme zadani ¢asového Useku
napf. v hodinach.

ap0023 cz 01 6/14



Mﬂ_ SKRIPTOVANIi vV DETSTUDIU

event Prepocet OnOpen ()
Prepocet.FocusFirstControl () ;
NumericEditl.Value = Cas / 3600000;
end;

Prvni Fadek skriptu (,NazevObrazovky.FocusFirstControl();“) je generovan DetStudiem
automaticky na kazdé vytvorené obrazovce. Diky tomuto skriptu je na kazdé oteviené obrazovce

napovéda k navrhovému prostfedi DetStudio). Diky této funkCnosti mize uzivatel ihned po
zobrazeni obrazovky pomoci klavesy (Enter) spustit editaci takového prvku.

V dal§im kroku provedeme pfepoCet milisekund na hodiny a vysledek uloZzime do prvku
.NumericEdit1“ (pomoci jeho parametru value). Na obrazovce se tedy dany Cas zobrazi
v hodinach.

Pozor

Prvky, u kterych chceme vyuZivat parametr Value musi mit v okné Vlastnosti dosazenu za
parametr Variable hodnotu ,(none)“ V pfipadé, Ze bude za parametr Variable dosazena
proménna, bude se prvek chovat dle této proménné. Parametr Value ve skriptu ma niZsi prioritu
nez parametr Variable v okné Vlastnosti.

Abychom mohli ¢as v hodinach pomoci prvku ,NumericEdit“ také zadavat, musime vyuzit jeho
udalost OnEditComplete(). Do této udalosti vioZzime kod pro prepocet z hodin na milisekundy.

event NumericEditl OnEditComplete ()
Cas = NumericEditl.Value * 3600000;

end;

VySe napsanymi skripty jsme dosahli zobrazeni aktualni hodnoty pfi otevieni obrazovky a zapisu
pozadované hodnoty pomoci prvku ,NumericEdit1“. Pokud v3ak nékdo zméni hodnotu napf.
Z vizualizace, neprojevi se tato zména, dokud obrazovku nezavieme a znovu neotevieme. Aby se
zména hodnoty projevila, aniZz bychom museli obrazovku zavirat a otvirat, pouZijeme udalost
OnRefresh() dané obrazovky. Do této udalosti pak viozime stejny skript jako do udalosti OnOpen().

event Prepocet OnRefresh ()
NumericEditl.Value = Cas / 3600000;

end;

2.4. Editace celé matice jednim prvkem NumericEdit

V nékterych pfipadech je uZiteCné editovat vSechny buriky matice na jedné obrazovce pomoci
jednoho editaéniho prvku. Toto je vyhodné napf. pfi definici parametri PID regulatoru apod. Pro
nastaveni vS§ech parametrd PID regulatoru bychom postupovali nasledovné.

Vytvofime si obrazovku, na kterou umistime prvek ,Label” s textem ,Parametry PID“. Kazdy fadek
matice s parametry modulu PID ma svuUj vyznam. Pro pfehlednost budeme pro jednotlivé fadky
matice zobrazovat rGzné texty, popisujici vyznam danych fadkd. Na obrazovku umistime prvek
,CaselLabelView", na ktery dvakrat klikneme a nadefinujeme mu texty dle nasledujiciho obrazku.
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Obr. 2 - Nastaveni prvku CaselLabelView

Dale na obrazovku umistime prvek ,NumericEdit‘. Dvakrat na néj klikneme a pfifadime mu
moznost editace nulté buriky matice PID_params (matice rozméru 8 x 1, ve které jsou parametry
modulu PID).

Zavérem na obrazovku umistime dva prvky ,Key“, kiterym za parametr KeyCode nastavime

klavesy a (Up a Down). Pomoci téchto klaves se budeme pohybovat mezi jednotlivymi
parametry modulu PID.

Navrh obrazovky by mél nyni vypadat nasledovné.

# PID_params 4P

Faramet+rs FID
?FDF__EDHELr_h__EJEf

] O

‘Eﬁ eyl ‘Eﬁ Key2

Obr. 3 - Navrh obrazovky pro nastaveni PID

Pomoci skriptu nyni naprogramujeme posun po jednotlivych fadcich matice v zavislosti na stisku
klaves nebo (¥J. Zaroven s pohybem po jednotlivych Fadcich budeme ménit i text, zobrazovany
prvkem ,CaselLabelView*.

V prvnim kroku musime zobrazit pomoci prvku ,CaselLabelView* spravny text dle aktualné
zobrazovaného fadku matice PID_params. K tomuto vyuZijeme udalost obrazovky OnOpen().

event PID Params OnOpen ()
PID Params.FocusFirstControl();
CaselabelViewl.Value = NumericEditl.Row;

end;
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Prvni fadek skriptu (NazevObrazovky.FocusFirstControl();) je generovan DetStudiem automaticky
na kazdé vytvorené obrazovce. Diky tomuto skriptu je na kazdé oteviené obrazovce vzdy jiz pfi

k navrhovému prostfedi DetStudio). Diky této funk&nosti mize uzivatel ihned po zobrazeni
obrazovky pomoci klavesy spustit editaci takového prvku.

V dalSim Fadku pfifadime prvku ,CaselLabelView1“ hodnotu d&isla Ffadku (pomoci parametru
Value), ktery je aktualné zobrazovan prvkem ,NumericEdit1“. Tim docilime zobrazeni rlznych
textd pfi editaci riznych fadkd matice.

Pozor

Prvky, u kterych chceme vyuZzivat parametr Value musi mit v okné Vlastnosti dosazenu za
parametr Variable hodnotu ,(none). V pfipadé, Ze bude za parametr Variable dosazena
proménna, bude se prvek chovat dle této proménné. Parametr Value ve skriptu ma niZsi prioritu
nez parametr Variable v okné Vlastnosti.

Stiskem klavesy se prvkem ,NumericEdit1“ posuneme vzdy o fadek nize a zménime text prvku
,CaselLabelView1“ pomoci nasledujiciho skriptu.
event Key2 OnKeyDown ()

If NumericEditl.Row < 3 Then //Kontrola, zda se nachazime v mezich
NumericEditl.Row = NumericEditl.Row + 1; // Posun na dals$i radek
CaselabelViewl.Value = NumericEditl.Row; //Vybér odpovidajiciho textu
CaselabelViewl.Refresh(); //Prekresleni prvku

EndIf;

end;

Pozor

Pfi pohybu po jednotlivych radcich a sloupcich matice je vZzdy nutné hlidat, zda nepfekraCujeme
rozmér matice. V pFipadé, Ze se kod skriptu bude snaZit zobrazit neexistujici buriku matice,
dojde k restartu fidiciho systému.

V udélosti stisku klavesy nejprve provedeme kontrolu, zda se nachazime v mezich, danych
rozmérem matice. Pokud ano, posuneme se prvkem ,NumericEdit1“ na dalSi fadek. Poté pfifadime
Cislo aktualné zobrazeného fadku za parametr value prvku ,CaselLabelView1“ ¢imz dosahneme
zobrazeni pozadovaného textu. Zavérem provedeme refresh prvku ,CaselabelView1* aby se
pfifazeni hodnoty za parametr value ihned projevilo i na displeji terminalu/fidiciho systému.
Pokud bychom refresh nenaprogramovali, projevila by se zména textu az za dobu, ktera je
nastavena parametrem RefreshPeriod ve vilastnostech obrazovky.

Obdobné naprogramujeme skript pro stisk klavesy (4.

event Keyl OnKeyDown ()

If NumericEditl.Row > 0 Then //Kontrola, zda se nachdzime v mezich
NumericEditl.Row = NumericEditl.Row - 1; // Posun na dal$i tadek
CaselabelViewl.Value = NumericEditl.Row; //Vybér odpovidajiciho textu
CaselabelViewl.Refresh(); //Ptrekresleni prvku

EndIf;

end;
Poznamka

Obdobny postup Ize naprogramovat i v pripadé posunu po sloupcich matice. Pro posun po
sloupcich matice Ize vyuZzit u prvkt ve skriptu parametr Col.

9/14 ap0023 cz 01
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2.5. Pouziti polozky menu dle pfihlaSeného uzivatele

Pokud chceme uzZivateli umozZznit pouZzit uréitou polozku menu pouze v pfipadé, kdy je pfihlaSen do
fidiciho systému s vySSimi pravy, je nutné vyuzit skriptu spole¢né s prvkem ,Menu“ ze sekce
General. Prvek ,Menu® oproti prvku ,MenuScreen* ze sekce Basic generuje udalost ,Byla vybrana
polozka menu“ a neni tedy pfimo vazan na obrazovky. Pokud chceme u jednotlivych polozek
rozeznavat aktualné pfihlaSeného uzivatele, umistime na obrazovku prvek ,Menu® a nastavime mu
jednotlivé polozky (napf. dle nasledujiciho obrazku).

x
Text Froménna klavesa Akce
b EFeni none [none] ﬂ Iteml_OnPressEnter ﬂ
Archivace hiohe [hiane] j [terml1_OnPressEnter J
+*
i [iloal=} [Fiore] [temZ_OnPressEnter

Pridat £rugit Smaz vie (] ;8

Obr. 4 - Nastaveni polozek prvku Menu ze sekce General

Po potvrzeni tlatitkem OK dojde k vytvoreni tfi udalosti a k otevieni skriptovaci ¢asti DetStudia.
Jednotlivé udalosti odpovidaji vybrani jednotlivych polozek menu. Prvni dvé polozky (Méfeni
a Archivace) smi vyuzivat uzivatel s jakymikoliv pravy. Do jednotlivych udalosti tedy vliozime pfimo
skript pro otevieni poZzadovanych obrazovek.
event Menul ItemO OnPressEnter ()

Mereni.Show () ;
end;
event Menul Iteml OnPressEnter ()

Archivace.Show () ;

end;

Posledni polozku vSak bude moci pouzit pouze uzivatel, ktery ma vyssi prava nez Obsluha. Pro
nas priklad nadefinujeme uzivatele dle nasledujiciho obrazku.
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Obr. 5 - UZivatelé nedefinovani v projektu

Pokud bude pfihlasen Petr, nestane se po vybéru polozky Servis v menu vibec nic. Pokud bude
pfihlaSen Pavel nebo Tomas, zobrazi se servisni obrazovka. K této funknosti vyuzijeme indexu
jednotlivych uzivatelt (sloupec ,ld“ v definici uzivatell) v kombinaci s nasledujicim skriptem
napsanym do udalosti vybéru tfeti poloZky menu.

event Menul Item2 OnPressEnter ()
If Application.ActualUser == 1 or Application.ActualUser == 2 Then
Servis.Show () ;
EndIf;

end;

Pozor
Pokud neni k fidicimu systému nikdo pfihlasen, je index aktualné pfihlaseného uzivatele 65535.

2.6. Optimalizace skriptem

Skript Ize s vyhodou vyuzit také pro optimalizace. Castokrat se stava, Ze je v jedné aplikaci napf.
nékolik topnych vétvi, které chceme ovladat pfes terminal. Jednotlivé obrazovky na terminalu jsou
pro vétSinu topnych vétvi totozné, pouze zobrazuji hodnoty riiznych topnych vétvi. Pomoci skriptu
Ize skupinu parametrd vice topnych vétvi zobrazovat/nastavovat pouze pomoci jedné jediné
obrazovky. Podminkou pro takovéto zobrazeni parametrl vice topnych vétvi pomoci jedné
obrazovky je ulozeni parametrd topnych vétvi v maticich.

Pro vybér editované topné vétve vyuzijeme prvek ,MenuScreen z prvk(l Basic. M&me napf. tfi
topné vétve, u kterych chceme v jedné obrazovce zobrazit méfenou teplotu topné vody, zadanou
teplotu topné vody a chceme zadat ekvitermni konstantu.

11/14 ap0023 cz 01
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Zalozime obrazovku s nazvem ,Menu®“ a obrazovku s nazvem ,Vetve“. Na obrazovku ,Menu‘
vlozime prvek ,MenuScreen®. Dvakrat na néj klikneme a vyplnime mu jednotlivé polozky dle
nasledujiciho obrazku.

PoloZky menu x|

Test

Framénna

Kldweza

Obrazovka

Watey 1 ok [none] = | vetve ﬂ
Witay 2 none [none] x| vetve
[nane] fnonel x| Vetve ﬂ

FEridat

| Ziugit I Smaz wie | Ok

Obr. 6 - Pojmenovani jednotlivych poloZzek menu

Na obrazovku ,Vetve® vioZzime dva prvky ,NumercView* a jeden prvek ,NumericEdit“ dle
nasledujiciho obrazku.

SEN
SN
LY

Obr. 7 - Obrazovka pro ovladani tfi topnych vétvi

TFi parametry tfech topnych vétvi budeme mit v matici o rozméru 3 x 3, kde kazdy sloupec bude
jeden parametr a kazdy fadek bude jedna topna vétev. Jednotlivym prvkim tedy pfifadime napf.
buriky matice v prvnim fadku.

V obrazovce ,Vetve“ viozime do udalosti OnOpen(), skript dle nasledujiciho pfikladu.

event Vetve OnOpen ()

end;

Vetve.FocusFirstControl () ;
NumericEditl.Row = Menu.MenuScreenl.SelectedIndex;
NumericViewl.Row = Menu.MenuScreenl.SelectedIndex;

NumericView2.Row = Menu. MenuScreenl.SelectedIndex;

Vetve.Refresh();

Tim dojde pfi kazdém otevieni obrazovky ,Vetve®, k pfifazeni hodnot matice do prvkl v zavislosti
na vybrané polozce prvku ,MenuScreen® v obrazovce ,Menu®.
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3. Technicka podpora

Veskeré informace ohledné pouziti skriptu v DetStudiu, Vam poskytne oddéleni technické podpory
firmy AMIT. Technickou podporu muizete kontaktovat nejlépe prostiednictvim emailu na adrese
support@amit.cz.
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4. Upozorneéni

AMIT spol. s r.o. poskytuje informace v tomto dokumentu, tak jak jsou, nepfejima zadné zaruky,
pokud se ty€e obsahu tohoto dokumentu a vyhrazuje si pravo ménit obsah dokumentu bez
zavazku tyto zmény oznamit jakékoli osobé Ci organizaci.

Tento dokument muze byt kopirovan a rozSifovan za nasledujicich podminek:

1. Cely text musi byt kopirovan bez Uprav a se zahrnutim vSech stranek.

2. VSechny kopie musi obsahovat oznaCeni autorského prava spolec¢nosti AMIT, spol. s r. 0.
a veskera dalSi upozornéni v dokumentu uvedena.

3. Tento dokument nesmi byt distribuovan za ucelem dosazeni zisku.

V publikaci pouzité nazvy produktl, firem apod. mohou byt ochrannymi znamkami nebo
registrovanymi ochrannymi znamkami pfislusnych vlastniku.

ap0023 cz 01 14/14



	1. Skript
	1.1. Skriptovací jazyk

	2. Příklady využití skriptu
	2.1. Vyvolání alarmové obrazovky
	2.2. Nastavení jasu a kontrastu
	2.3. Přepočet zobrazované/editované proměnné
	2.4. Editace celé matice jedním prvkem NumericEdit
	2.5. Použití položky menu dle přihlášeného uživatele
	2.6. Optimalizace skriptem

	3. Technická podpora
	4. Upozornění

