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0.1 Introduzione

QPaint & un ambiente di sviluppo grafico per la programmazione di una interfaccia operatore QEM. In questo documento sono
riportate le caratteristiche principali del programma QPaint. Durante la descrizione dell'ambiente QPaint si faranno molti
riferimenti ai concetti dell'ambiente di sviluppo Qview che & I'ambiente per sviluppare il software per I'automazione.

Il progetto realizzato con QPaint pu6 accedere a tutte le variabili, parametri e altre strutture dati dichiarate nel progetto

realizzato con QView. Il meccanismo per “sincronizzare” il progetto QPaint con le variabili di Qview & schematizzato nella figura
seguente:

QView's QPaint's
Project Project

SYM file
[.5YM)

Al momento della compilazione del progetto QView, viene generato un file con lo stesso nome del progetto ed estensione
“.sym”. Il progetto QPaint pu0 utilizzare questo file per poter accedere a tutti i dati.

Il QPaint & un ambiente di sviluppo che permette di creare un'interfaccia operatore senza I'utilizzo di un linguaggio di
programmazione, ma tramite un ambiente intuitivo che permette fin da subito di apprezzare la grafica del risultato finale.

0.2 Quick Start
Diamo alcune informazioni fondamentali per un rapido avvio di un nuovo progetto QPaint.

0.2.1 Nuovo Progetto
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Si deve selezionare
¢ File - New Project...

e il QPaint chiedere subito di specificare il modello del prodotto per cui si vuole realizzare il progetto:

[3 select Target Configuration O
- ) MMI HMI
&[] QPanel+
& QMove
#-_J Runtime
8- J MiroQMove

Detect Target | ik Cancel

0.2.2 Symbols file importing

Una delle prime operazioni da fare & importare il file che permette di accedere ai simboli dichiarati nel progetto QView
associato. Selezionare:

¢ Project - QMove Symbols File...

Appare la seguente finestra di dialogo

QOMove Symbols File X

Current Checksums

Configuration
Code
Symbols

Cancel

Help

aa o a

Source

— Loaded Symbal File

Mot loaded file !
bk Fath. ..
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dopo avere premuto il bottone Import, si deve specificare il file dei simboli. Questo file viene generato da QView dopo la
compilazione di un progetto. Esso ha lo stesso nome del progetto QView, ma con estensione “.sym”.

0.2.3 Pagine

Un progetto QPaint € composto da un certo numero di Pagine che sono le visualizzazioni che appaiono sul display e con cui
I'operatore dovra interagire. La lista delle pagine presenti € nell'angolo in alto a sinistra, esse possono essere identificate con
un nUMero 0 Un home univoco:

BB OPaint 5.0 - Untitled 25 | Rustinse- 1-WHGA-16107TROT] gy ]

File Edt Yiew Pogsct  Page  Tansder Gaphiks Took  Help

I Bl e BO 20| & G- EFE &t

H

&

FHAYBEDLBEEE

Esiste il menU Page per poter gestire le pagine del progetto:

¢ inserire,

e aggiungere,

e togliere,

e copiare,

e incollare,

e importare,

e esportare,

e impostare il colore dello sfondo,

e programmare gli eventi e le azioni di una pagina.

0.2.4 Oggetti

Nelle pagine & possibile inserire un certo numero di oggetti grafici per vari scopi. Per selezionare quale oggetto inserire nella
pagina si usa la barra verticale indicata nella seguente figura:
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0.2.4.1 Value Object

E I'oggetto che serve per visualizzare il valore di una variabile o di un parametro.

0.2.4.2 String Object

E I'oggetto che serve per scrivere del testo fisso sulla pagina.

0.2.4.3 ValString Object

Con questo oggetto & possibile far apparire un messaggio variabile dipendente dal valore di una variabile del progetto QView.

0.2.4.4 UniString Object

E un oggetto con la stessa funzionalita del String Object ma con la possibilita di usare i font installati sul PC ed in particolare i
font Unicode che permettono l'uso di alfabeti diversi da quello latino: cirillico, greco, arabico, cinese, ...
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0.2.4.5 UniValString Object

E un oggetto con la stessa funzionalita del ValString Object ma con la stessa caratteristica del UniString Object.

0.2.4.6 Image Object

8]

Questo oggetto permette di inserire un'immagine nella pagina. L'immagine deve essere presente nella libreria delle immagini
presente nel progetto. Per accedere alla libreria delle immagini selezionare

Graphics » Image Manager

L'Image Manager serve per poter caricare le immagini nella libreria ed eventualmente fare alcune modifiche relative alle
dimensioni.

0.2.4.7 Vallmage Object

Questo oggetto permette di aggiungere sulla pagina una immagine variabile in funzione del valore di una variabile del progetto
QView. Tutte le immagini utilizzate in un oggetto di questo tipo deveno essere delle stesse dimensioni. Le immagini devono
essere scelte dalla libreria delle immagini gia inserite in Image Manager.

0.2.4.8 Vector Image Object

a

Questo oggetto permette di riservare un'area della pagina dedicata al disegno di forme elementari. Questo oggetto deve
obbligatoriamente essere associato ad un array di word. Esistono delle funzioni QCL (QView) che forniscono delle primitive di
disegno (linee, rettangoli, archi, cerchi,...).

GUIDA ALL'UTILIZZO

0.2.4.9 Box Object

=

E un oggetto che permette di realizzare delle cornici di forma rettangolare.

0.2.4.10 Touch Area

W

L'oggetto Touch Area crea un'area di tocco che permette di attivare degli eventi legati al tocco dello schermo da parte
dell'operatore. Questo oggetto potra essere utilizzato solamente nei terminali operatore dotati di touch screen. Gli eventi
possono essere:

e On Touch Press, € il momento in cui il dito entra in contatto con lo schermo;
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¢ On Touch Release, ¢ il momento in cui il dito rilascia lo schermo,
e On Touch Press Double, € un doppio tocco ravvicinato nel tempo.

ad ognuno di questi eventi possono essere associate delle azioni. Le azioni sono di tipo generico e non legate al concetto di
touch screen e quindi verranno descritte in seguito.

0.2.5 Eventi e Azioni

Oltre alla composizione della grafica, € possibile anche implementare nel progetto una semplice programmazione. Il principio &
quello di avere a disposizione una serie di eventi da cui scegliere. Ad ogni evento io posso associare delle azioni. Inoltre posso
programmare queste associazioni evento-azioni in modo che abbia effetto in tutte le pagine oppure solamente nella pagina
visualizzata in quel momento. Per questo motivo esistono due contesti:

1. Project - Global Events Editor
2. Page - Page Events Editor

Entrambi gli Editors sono composti di due aree come mostrati in figura

Global Events Editor X

Events and Actions |

Events E"’ Add | E" — Actions

OK Cancel Help

A sinistra si inseriscono gli eventi e a destra si inseriscono le azioni associate all'evento selezionato a sinistra.
0.2.5.1 Eventi

La lista degli eventi possibili sono:

¢ On Key, evento che si ripete continuamente finché & premuto il tasto specificato;

¢ On Press, evento che si attiva alla pressione del tasto specificato;

¢ On Release, evento che si attiva al rilascio del tasto specificato;

¢ On Always, evento che si ripete continuamente;

¢ On Page In, evento che si attiva all'ingresso della pagina;

* On Time, evento che si attiva in un certo momento specificato da una data e un'ora;

¢ On Change Var, evento che si attiva quando la variabile specificata cambia valore;

¢ On Var, evento che si attiva quando la variabile specificata assume il valore specificato.
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0.2.5.2 Azioni

Ad ogni evento & possibile associare piu di una azione. Le azioni possibili sono:

¢ Goto Page, vai alla pagine specificata;

* Next Page, vai alla pagina successiva;

¢ Previus Page, vai alla pagina precedente;

¢ Begin Data Entry, attiva I'inserimento del dato;

¢ Send Command, invia un comando ad un device dichiarato nel progetto QView;

¢ Set Variable, assegna un valore ad una variabile del progetto QView;

¢ Increment Variable, NON IMPLEMENTATO;

¢ Decrement Variable, NON IMPLEMENTATO;

¢ Led On, attiva il LED specificato (solitamente i LED sono associati ai tasti funzione);

¢ Led Off, disattiva il LED specificato;

¢ Led Blink, attiva il lampeggio del LED specificato;

¢ Backup, invia un comando di Backup (verificare se questo comando & supportato dall'hardware);
e Restore, invia un comando di Restore (verificare se questo comando & supportato dall'hardware).

0.2.6 Variabili di terminale

Ogni progetto QPaint contiene delle variabili sempre presenti che forniscono una serie di informazioni relative al terminale
stesso. Queste variabili hanno gia un nome prefissato, alcune sono in sola lettura e altre sono anche scrivibili. Facciamo un
breve elenco delle variabili piu importanti:

Nome Tipo Read/Write | Descrizione

SKEY L R Codice del tasto premuto. Ad ogni bit corrisponde un tasto della tastiera.

SKEYF L R Codice del tasto funzione premuto. Ad ogni bit corrisponde un tasto della tastiera.

sKeve2 L R Codice del tasto funzione premuto (Secondo gruppo). Ad ogni bit corrisponde un tasto della
tastiera.

SLEDS L RW Codice per attivare/disattivare i LED. Ad ogni bit corrisponde un LED.

$LEDS2 L RW Codice per attivare/disattivare i LED (Secondo gruppo). Ad ogni bit corrisponde un LED.

sy sosee v | BB BB qw | ora e data.

SDATAENTRYON F R Segnala che in questo momento é attivo I'inserimento di un valore

$PAGE L R Valore della pagina visualizzata in questo momento.

Ce ne sono molte altre ma queste sono le pill utilizzate ed essenziali per poter sviluppare i progetti.

1. Controllo da QView

La gestione dell'interfaccia operatore puo essere realizzata anche tramite uno scambio di informazioni con il progetto realizzato
in QView. Le operazioni piu importanti per la gestione di un'interfaccia operatore sono:

e rilevare la pressione di un tasto,

capire che pagina e visualizzata in quel momento,

comandare un cambio di una pagina,

e verificare se l'inserimento del dato (dataentry) e attivo (in questo caso non & possibile cambiare la
pagina).

Spesso si preferisce gestire I'interfaccia operatore controllando direttamente le operazioni basilari dal progetto QView. Vediamo
come questo sia possibile.

1.1 Rilevare la pressione di un tasto

Le variabili che permettono di conoscere se un tasto € premuto sono

$KEY, $KEYF, $KEYF2.

Ogni bit di queste variabili & assegnato ad un tasto della tastiera. Queste variabili sono accessibili solo tramite QPaint e non
sono visibili nel progetto QView. Per poter trasferire il valore di queste variabili al progetto QView & necessario prima di tutto
predisporre tre variabili nel progetto QView:
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GLOBAL ) )
Key L ;This will be match to $KEY
KeyF L ;This will be match to $KEYF
KeyF2 L ;This will be match to $KEYF2

Nel progetto QPaint si seleziona:

¢ Project - Global Events Editor

Global Events Editor x

Events and Actions I

B B. add | B Insert | i Delete | Actions B. Add | B Insert B Delete

Set Variable : Key = SKEY

Base First Index | Second Index
Source |SKEYF2 | [
Destination |KeyF2 | |
OK | Cancel Help

Si deve inserire un evento OnAlways e associare ad esso tre azioni SetVariable come mostrato nella figura. In questo modo il
progetto QPaint copiera continuamente (OnAlways) i valori delle sue tre variabili nelle variabili di QView. Nel progetto QView &
possibile dichiarare le costanti relative alla pressione di ogni tasto:

CONST
KEY 1 268435456 g
EY"2 1048576 ;2"
KEY"3 4096 g ey
KEY_4 536870912 g
KEY"5 2097152
EY"6 8192 ;
KEY"7 1073741824 5
KEY_8 4194304 3
KEY"9 16384 g 9
EY"0 8388608 ;"o
KEY_CLR -2147483648 ;. "CLR"
KEY_ENTER 128 ;  "ENTER"
KEY_HELP 64 ;  "HELP"
EY_DECPT 32 g T"
KEY_SIGN 16 i /"
KEY_ESC 33554432 ;  "ESC"
KEY_UP 131072 ;  "uUP"
EY_PGUP 512 ;  "PGUP"
KEY_LEFT 67108864 ;  "“LEFT"
KEY_NEXT 262144 g = !
KEY_RIGHT 1024 ; "RIGHT"
EY"INS 134217728 ;  "INS"
KEY_DOWN 524288 ;  "DOWN"
KEY_PGDN 2048 ;  "PGDN"
KEY F1 33554432 ; “F1"
KEY_F2 67108864 ; "F2"
KEY_F3 134217728 g TEs
KEY_F4 268435456 ; "F4"
EY_F5 536870912 ; "F5"
KEY_F6 131072 ; "F6"
KEY_F7 262144 “F7"
KEY_F8 524288 "F8"
1048576 "F9"
KEY_F10 2097152 ; "F10"
KEY_F11 1 ! "
KEY_F12 2 "F12"
F13 4 ; “"F13"
KEY_F14 ; "F14"
KEY_F15 16 "F15"
KEY_F16 32 ; "Fl6"
F17 64 "F17"
KEY_F18 128 ; "F18"
KEY_F19 256 ; "F19"
KEY_F20 512 ; "F20"
KEY_F21 1024 ; "F21"
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KEY F22 2048 ; "F22"
KEY_F23 4096 ; "F23"
KEY_F24 8192 ; "F24"
KEY_F25 16384 5 25"
KEY_F26 32768 ; "F26"

Quindi il codice per eseguire una certa azione se viene premuto un tasto sara

IF Ke¥ EQ KEY_1
ENDIE ut here"the code to do when the operator press "1" key

1.2 Capire quale pagina e visualizzata

Analogamente al capitolo precedente, anche in questo caso devo predisporre una variabile nel progetto Qview per poter
accogliere la variabile
$PAGE

del progetto QPaint. Quindi dichiaro:

GLOBAL
Page L ;This will be match to $PAGE

e poi aggiungo un'azione SetVariable associata all'evento OnAlways:

Global Events Editor X

Events and Actions |

e E. add | B Insert | B Delete | P B. add | Bl Insert | B Delete |

Set Variable : Key = SKEY

Set Variable : KeyF = SKEYF
Set Variable ; KeyF2 = SKEYF2
Set Variable : Page = $PAGE

Base First Index Second Index
Source ISPAGE | l
Destination |F'age | |
OK | Cancel Help

In questo modo posso eseguire operazioni diverse a seconda di quale pagina & visualizzata:

IF Page EQ MENU_PAGE

IF Key EQ KEY 1

ENDIé ut here the code to do when the operator press "1" key on the "MENU_PAGE" page
ENDIF

1.3 Comandare un cambio pagina

Per comandare un cambio pagina dell'interfaccia operatore tramite una sola riga di codice nel progetto QView, & necessario
prima di tutto dichiarare una variabile QView :

GLOBAL ) ,
PageIn L ;This will be used to request the page change

€ necessario poi aggiungere un evento OnChangeVar e associare ad esso un'azione Goto Page come in figura:
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Global Events Editor X

EventsandActionsl
e B. add | B Insert | B Delete | PRI B. add | Bl Insert | B Delete |

On Always Goto Page : Pageln
On Change Var : Pageln

Base First Index | Second Index

{* Page Number IF'ageIn I l
{” Page Name I j

oK Cancel Help

Quindi quando il valore della variabile Pageln viene cambiato in una riga di codice del progetto QView, viene attivata I'azione
Goto Page che cambia la pagina e quindi viene visualizzata la pagina con indice il nuovo valore della variabile Pageln.

Il codice QCL sara quindi:
IF Page EQ MENU PAGE
IF Key EQ KEY 1
PageIn = PAGE 1 ;Change page request: go to "PAGE 1" page
gA T(Page EQ PAGE_1) ,Wait the change page has done

ENDI
ENDIF

Come si puo osservare, viene aggiunta una istruzione WAIT per attendere che effettivamente il cambio di pagina richiesto sia
avvenuto prima di procedere con il resto delle linee di codice.

1.4 Dataentry attivo

Per conoscere lo stato dell'inserimento di un dato (Dataentry) si deve predisporre un'altra variabile nel progetto QVIEW:

GLOBAL
DEOn F ;This will match to $DATAENTRYON

aggiungere un ulteriore azione SetVariable associata all'evento OnAlways:

12/29



QPaint 6

Global Events Editor X

Events and Actions |

e Boadd | Bemsert | Broeete | i B.add | Bemsert | Evpeete
Set Variable : Key = SKEY
On Change Var : Pageln Set Variable ; KeyF = SKEYF

Set Variable : KeyF2 = SKEYF2
Set Variable ;: Page = $PAGE
: DEOn = $DATAENTRYON

Base First Index Second Index
Source |SDATAENTRYON | [
Destination |DEOn | I
oK | Cancel Help

quindi se non posso cambiare pagine durante l'inserimento del dato, devo cambiare il codice in

IF Page EQ MENU PAGE
IF (Key EQ KEY 1) AND (DEONn EQ 0)

Pa eIn = PAGE ;Change page request: go to "PAGE 1" page
ENDIWA T(Page EQ PAGE 1) :Wait the change page has done
ENDIF
2. Esempi

Forniamo degli esempi di programmazione del QPaint per le operazioni piu diffuse. Spesso queste operazioni sono ottenute
tramite la cooperazione tra la programmazione in QPaint e alcune righe di codice scritte in QView.

¢ Pulsante grafico.
2.1 Pulsante grafico

Un pulsante grafico € una immagine a forma di bottone che una volta toccata modifica la sua forma per dare l'impressione di

essere premuta. Per la costruzione di un pulsante grafico sono necessarie due immagini (tif, gif, jpg, pcx, bmp, ico):

. Queste immagini dovranno essere aggiunte al Image Manager del progetto QPaint 5 selezionando
¢ Grafica - Gestore delle immagini (Graphics - Image Manager)
Per creare il bottone & necessario utilizzare due oggetti:

¢ un Vallmage object e
e un TouchArea object.

Selezionare il Vallmage e posizionare sulla pagina del progetto:
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Vallmage Object Properties Editor x
Generals |Variab|es |
e E — Coordinates and Sizes
Left | 108
Max Images 2
Top 142
Image Number |ﬂ j Width 50
Image Name |Eutt_6[lx60_off ;' J Height 50
Preview
— Attributes
[~ Blink Mode
[~ Modify Mode
[~ Reverse Mode
oK Cancel Help

inserire come Prima Immagine (First Image) il valore 0 e come Numero lmmagini (Max Images) il valore 2. Associare, quindi al
valore 0 I'immagine butt_ 60x60_off e al valore 1 I'immagine butt 60x60_on. E necessario quindi associare a questo oggetto una
variabile del terminale:
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Vallmage Object Properties Editor

Generals Variables |

 Base | First Index ' Second Index
Variable ‘ I@BU‘ITDNl ‘ | |
Symbols List oK Cancel Help

La variabile @BUTTON deve essere dichiarata in

¢ Progetto - Variabili Interne (Project - Internal variables)
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Internal Variables

— Variables List
OK
E. add | B+ Delete I
=

A questo punto & necessario aggiungere I'oggetto TouchArea sopra il Vallmage e programmare il tocco e il rilascio in questo
modo:

TouchArea Object Properties Editor X

Generals, Events & Actions | Settings ]

Touch Area Type : (+ Transparent Area {~ Box " Image
Bk B. Add | B Insert | B3 Delete | e B. Add | B Insert B3+ Delete |
Set Variable : @BUTTON = 1

On Touch Release

[~ Enable Interlock

| Base First Index Second Index
Interlock Variable | |
Comparison Mode |= equal j
Comparison Value |D
oK Cancel Help
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TouchArea Object Properties Editor X

Generals, Events & Actions | Settings ]

Touch Area Type : (+ Transparent Area "~ Box " Image

Events E" Add | E" Insert | E‘ Delete | Actions Eu Add | E“ Insert E" Delete

On Touch Press Set Variable : @BUTTON =0
On Touch Release

[~ Enable Interlock

Base First Index Second Index
Interlock Variable | | |
Comparison Mode |= equal ;I
Comparison Value ID
oK Cancel Help

Quindi alla pressione dell'area di tocco viene assegnato il valore 1 alla variabile @BUTTON e quindi I'immagine cambiera in
butt_60x60_on. Al rilascio dell'area di tocco viene assegnato 0 a @BUTTON e quindi I'immagine ritorna a butt_60x60_off.

A questo punto il pulsante grafico & fatto. Per I'utilizzo di questo pulsante & necessario associare alla pressione e/o al rilascio
una azione aggiuntiva che permetta di utilizzare il bottone. Per esempio:
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TouchArea Object Properties Editor X

Generals, Events & Actions | Settings ]

Touch Area Type : (+ Transparent Area "~ Box " Image

B B. Add | B¢ Insert | B> Delete | P H. Add | B Insert | B~ Delete |

|0n Touch Press |5et Variable : @BUTTON =0
On Touch Release

| Base First Index Second Index

{* Page Number IZ I |

" Page Name | ;l

OK Cancel Help

si vede che al rilascio del bottone, viene comandato il cambio pagina con I'azione Go to page. Altro utilizzo potrebbe essere
quello di assegnare un valore ad una variabile di un progetto QView. Tale variabile poi potra essere utilizzata nel progetto
QView per eseguire altre operazioni.
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TouchArea Object Properties Editor X

Generals, Events & Actions | Settings ]

Touch Area Type : (+ Transparent Area "~ Box " Image

Events B. Add | B Insert | & Delete | Actions B. add | B Insert £ Delete

|0n Touch Press Set Variable : @BUTTON =0
On Touch Release Set Variable : ButtonPressed = 1

| Base First Index Second Index
Source |1 | |
Destination [ButtonPressed | |
oK | Cancel Help

2.2 Gestire gli 1/0 nel terminale

Per gestire gli /0 nel terminale, & necessario aggiungere due azioni legate ad un evento globale “On Always” che copiano in
continuazione i dati degli I/O nelle variabili QCL di appoggio.

¢ Aprire il pannello Eventi globali

File Meodifica Visualizza Progetto Pagina — Trasferimento Grafica Strumenti  Aiute

Pt | =] [nameless -] @ @ o =z | & &

R

ey |

e Aggiungere un evento OnAlways
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Editor degli eventi globali b
Eventi ed azioni |

Eventi E—-Wﬁl B“Inselﬁcll &5 Cancella ioni F. Aggiungi | 5~ Inserisd | £ Cancella

Lista degli event X

On Key
On Press
On Release

0On Al WwWays

On Page In

On Time

On Change Var
On Var

oK Annulla Aiuto

e Aggiungere un'azione set variable che copia la variabile $/NPL1 in una varialbile QCL scelta. $INPL1
rappresenta i valori binari dei primi 32 ingressi del terminale.

Editor degh eventi globali

Eventi ed azioni |

Eventi B. Aggiungi | Bl Inserisd | E*Cancella | Azioni B. Aggungi | B~ Inserisd | Ef*Cancella

Set Variable : variabile gd appoggio = SINPL1

| Base Primo indice | Secondo indice
Sorgente |$INPL 1 | |
Destinazione |variabile qd appoggio | | |
Lista dei simbol | ok | Al Aiuto

¢ Aggiungere un evento set variable che copia il valore di una variabile di appoggio QCL, nella variabile di
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terminale $OUTL1

Eventi ed azioni |

Event B. Aggiungi | B Inserisa | B~ cancella | e B. Aggiungi | B Inserisci | B+ cancella
T (St variable : variabile gd appoggio = SINPL1

Set Variable : variabile gd di appoggio

Base Primo indice Secondo indice
Sorgente |souTL1 | |
Destinazione ['..-'anablle qd di appoggio | |
Lista dei simboli | 0K Annulla Aiuto

2.3 Paradigmi di programmazione

Gli strumenti QEM si possono raggruppare in due macro categorie:

1. dispositivi non integrati (dispositivi PLC "Retroquadro” + dispositivi HMI)
2. dispositivi integrati (PLC + HMI)

| dispositivi integrati sono composti dal PLC (Programmable Logic Controller) e dall'HMI (Human Machine Interface). Vengono
chiamati “integrati” perché solitamente PLC e HMI sono due dispositivi separati connessi tra loro con uno dei protocolli di
comunicazione supportati.

Per ognuna di queste categorie c'é una paradigma di programmazione da seguire (la seconda categoria puod essere comunque
programmata con entrambi i paradigmi [occorre dichiarare il device MMIQ2 senza usarlo]):

1. dispositivi non integrati » senza l'uso del device MMIQ2 sezione 2.3.1

2. dispositivi integrati » uso del device MMIQ2 sezione 2.3.2

Questi paradigmi di programmazione sono riferiti a come il software del PLC (software QCL) si interfaccia al software dell'HMI
(display + touch).

| dispositivi integrati possono utilizzare il device MMIQ2 per comandare i cambi pagina ed ottenere i valori come la pagina
corrente.

2.3.1 Paradigmi di programmazione: senza device MMIQ2

Questo modo di programmare ¢ quello in cui la logica del software QCL non dispone del device MMIQ2 per I'accesso al
dispositivo HMI. Si usa con i dispositivi PLC non integrati sia HMI che PC che svolgono il ruolo di HMI come il nostro software
QPaint-Runtime-1.
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RS232-422-485
o 98850 o

2.3.2 Paradigmi di programmazione: con device MMIQ2

[PRELIMINARY

_______________________ .

| dispositivi integrati si devono programmare con ['uso del device MMIQ2.

3. Guide

Vector image

Il Vector Image € un oggetto di tipo dinamico di QPaint, serve a disegnare sullo schermo figure piane.
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Bl Qpaint 6.0 - 1P20F_30_2.qt6 [11-P20-Fx-30/TP01] - O %

File Edit View Project Page Transfer Graphics Tocls Help

pofo [Esttoucn o] [hameess @ & 2020 B O aa @

e-a- 1070 UNE RS @k

7

Vectorlmage Object Properties Editor X /

X
(E]
Generals
Base
|
Variable I 1 [
= r Coordinates and Sizes
Left 183
Top 224
5 Width 5
{D Height 5
Attributes
I Reverse Mode

[~ Transparent Mode

dimensioni desiderate (sara possibile modificare le dimensioni e la posizione anche successivamente). Al rilascio apparira
I'oggetto e si aprira il pannello delle proprieta.

m QPaint 6.0 - 1P20F_30_2.qt6 [J1-P20-Fx-30/TP01] = O X

File Edit View Project Page  Transfer Graphics Tools Help

Pg: [10 | S|emeess -1 @87 B O aa & Q-a- 00701 OE
2]
7
% Vectorlmage Object Properties Editor X
Generals
: .
| Base

% Variable I 1 [
;_1 — Coordinatesand Sizes ————————|
e O
‘\J Top 45
EI_] width 141
@ Height 127

Attributes

I™ Reverse Mode

[~ Transparent Mode

Symbols List oK Cancel Help

Vectorimagel (L61, T45) (W 141, H127) Dynamic Object |

™

Nel campo variabile occorre selezionare un array di tipo W (word) di dimensione da 100 a 65535 elementi definito in
precedenza nel programma QView, per fare cio cliccare su Symbols List e selezionare il simbolo (la variabile) corretta dal
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ramo ARRGBL o nel caso di variabile ritentiva dal ramo ARRSYS.

Eﬂi;-'-s-'-'.'}.: - 1P20F 30_2.qt6 [J1-P20-Fx-30/TPO1] = O X
|
File Edit View Project Page  Transfer Graphics Tools Help
gl - o = PO B
Pg: [10 | | ||vameless -] €3 & B oo ou | a|a-2- 701171
& P— ><
Generals
7 Base
variable BuffPiot |1 i
— Coordinates and Sizes = m Symbols List O b
) Left 65 -] SYSTEM 1 sa101
= Top 75 {] GLOBAL A sa102
-3 ARRSYS W <2103
& / Width 206 M) BuffPiotRetentive ) sa104
7| Height 168 =-{_J ARRGBL 0l <a105
=) [B] agbLedsExtra 3l <an06
Attributes B aglLedsTest B <07
{b [ Reverse Mod B agloutDiagn W <210
M AI1_TC.TASK_EXECUTE.VC
[ Transparent Mode ] A12_TC, TASK_EXECUTE, v | I $ANO1
o [ san02
M Bufflotss 0 <m0z
{3 mwur aoutPuT (B0 sano4
Symbols List ‘ {1 INTDEVICE & EXTDEVICE [ sanos
- INTERNAL 0 sanos
-{Z] TERMINAL W sano7
0 sanos
I <anmM_FRAME
< > < >

| Vectorimagel (L 65, T75) (W 206, H168) Dynamic Object
Creazione plot

Per procedere al disegno occorre utilizzare alcune delle funzioni QCL apposite. Tramite queste funzioni si eseguono le azioni di
inizializzazione del buffer, settaggio del colore di background e disegno.

Di seguito un esempio:

,definizione costanti
CONST

BLACK 000

WHITE 001

BLUE 002

GREEN 003

CYAN 004

RED 005

MAGENTA 006

YELLOW 007

;definizione variabili

ARRGBL

BuffPlot w 100

;svolgimento

VI10ClrErrorCode (BuffPlot ;Cancella eventuali errori segnalati
VI10InitBuffer (BuffPlot ;Inizializza il Buffer

VIl0SetLayer (BuffPlot, 0 ;Imposta il layer - _zero e il layer di background
VIl0SetBackground (BuffPlot, BLACK ;Imposta 1l colore del background
VI10AddCls (BuffPlot ;Cancella l'area del Vector Image
VI10AddPen(BuffPlot, CYAN ;Imposta il colore del disegno
\EI'%%ODrawBuffer BuffPlot ;Disegna il contenuto del buffer

Da QView si puo evidenziare il nome di una funzione di QCL e premere il
tasto F1 per visualizzare la guida.

Colori

L'oggetto Vector Image gestisce 256 colori (da 0 a 255). Per vedere la tabella dei colori procedere come segue:

(&
Cliccare il pulsante Page Color , da qui si puo scorrere il menu a tendina oppure cliccare su un colore per vederne il
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codice.

m WPaint 6.0 - Untitied;qts [J1-P44-Fx-30/TPO1

File Edit View Project Page Transfer Graphics Tools Help
Pg: |1 | ;l | Ihmdﬁs

@ 8 | Bew =w

S| -] f

1Tl pE RS e

CHLBEDEBEEE

Page Color Picker

\Art/ Cell (Basic 8/

Page Color

[ o001 - white

[ 176 - Pale Gray

[ 177 - Pale Wesk Blue
[ 178 - Yellow-Yelow-Spring
[ 179 - Light Yelow-Spring
[ 180 - Light Spring-Yellow
[ 181 - Pale Dull Spring
[ 182 - Pale Weak Green
[ 183 - Pale Wesk Cyan

)l!_n

Di seguito una UNIT QCL con all'interno tutte le costanti per gestire i colori.

COLOR.MOD

;  color constants support UNIT

’

CONST
;Colori per Vector Image
BLACK ouT ; Black
WHITE 1 ouT g White
BLUE ouT ; Blue
GREEN 3 ouT 5 Green
CYAN ouT ; Cyan
ED uT 5 Red
MAGENTA 6 ouT ; Magenta
Low 7 ouT ; Yellow
owB 8 ouT ; Obscure Weak Blue
0DB 9 ouT ; Obscure Dull Blue
DFB 10 ouT I Dark Faded Blue
DHB 11 ouT ; Dark Hard Blue
owG 12 ouT ; Obscure Weak Green
owcC 13 ouT ; Obscure Weak Cyan
0DA 14 ouT r Obscure Dull Azure
DAB 15 ouT ; Dark Azure-Blue
DBA 16 ouT ; Dark Blue-Azure
BBA 17 ouT ; Blue-Blue-Azure
0DG 18 ouT r Obscure Dull Green
oDT 19 ouT ; Obscure Dull Teal
0DC 20 ouT ; Obscure Dull Cyan
DAC 21 ouT ; Dark Azure-Cyan
DHA 22 ouT I Dark Hard Azure
AAB 23 ouT ; Azure-Azure-Blue
DFG 24 ouT ; Dark Faded Green
DTG 25 ouT ; Dark Teal-Green
DTC 26 ouT r Dark Teal-Cyan
DFC 27 ouT ; Dark Faded Cyan
DCA 28 ouT ; Dark Cyan-Azure
AAC 29 ouT ; Azure-Azure-Cyan
DHG 30 ouT r Dark Hard Green
DGT 31 ouT ; Dark Green-Teal
DHT 32 ouT ; Dark Hard Teal
DCT 33 ouT ; Dark Cyan-Teal
DHC 34 ouT r Dark Hard Cyan
CCA 35 ouT ; Cyan-Cyan-Azure
GGT 36 ouT ; Green-Green-Teal
TTG 37 ouT ; Teal-Teal-Green
TTC 38 ouT r Teal-Teal-Cyan
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51

(22121 0,10, 10, [0,10,10,19,19,]
NHEOWOONOULTAWN

C%an—Cyan—Teal
Obscure Weak Red
Obscure Weak Magenta
Obscure Dull Violet
Dark Violet-Blue
Dark Blue-Violet
Blue-Blue-Violet
Obscure Weak Yellow
Obscure Gra%
Dark Weak Blue
Dark Dull Blue
Medium Faded Blue
Light Hard Blue
0bscure Dull Spring
Dark Weak Green
Dark Weak Cyan
Dark Dull Azure
Medium Azure-Blue
Light Blue-Azure
Dark Sprlng-Green
Dark Dull Green
Dark Dull Teal
Dark Dull Cyan
Medium Azure-Cyan
Light Hard Azure
Dark Green-Spring
Medium Faded Green
Medium Teal-Green
Medium Teal-Cyan
Medium Faded Cyan
Light Cyan-Azure
Green-Green-Spring
Light Hard Green
Light Green-Teal
Light Hard Teal
Light Cyan-Teal
Light Hard_Cyan
Obscure Dull” Red
Obscure Dull Pink
Obscure Dull Magenta
Dark Violet-Magenta
Dark Hard Violet
Violet-Violet-Blue
Obscure Dull Orange
Dark Weak Red
Dark Weak Magenta
Dark Dull Violet
Medium Violet-Blue
Light Blue-Violet
Obscure Dull Yellow
Dark Weak Yellow
Dark Gra
Medium Weak Blue
Light Dull Blue
Light Faded Blue
Dark Sprlng-Yellow
Dark Dull 5pring
Medium Weak Greéen
Medium Weak Cyan
Light Dull Azure
Light Azure-Blue
Dark Hard Spring
Medium Spring-Green
Light Dull Green
Light Dull Teal
Light Dull Cyan
Light Azure-Cyan
Sprlng-Sprlng-Green
Light Green-5pring
Light Faded Green
Light Teal-Green
Light Teal-Cyan
Light Faded Cyan
Dark Faded Red
Dark Pink-Red
Dark Pink-Magenta
Dark Faded Magenta
Dark Magenta-Violet
Violet-Violet-Magenta
Dark Orange-Red
Dark Dull Red
Dark Dull Pink
Dark Dull Magenta
Medium Violel-Magenta
Light Hard Viole
Dark Orange-Yellow
Dark Dull Orange
Medium Weak Red
Medium Weak Magenta
Light Dull Violet
Light Violet-Blue
Dark Faded Yellow
Dark Dull Yellow

Pale Dull Blue |
Dark Yellow-Sprln%
Medium Spring-Yellow
Light Dull Spring
Light Weak Green
quht Weak Cyan

Pale Dull Azure
Spring-Spring-Yellow
Light Hard Spring
quht Spring-Green
Pale Dull Green

Pale Dull Teal

Pale Dull Cyan

Dark Hard Red

Dark Red-Pink

Dark Hard Pink .

Dark Magenta-Pink
Dark Hard Magenta
Magenta-Magenta-Violet
Dark Red-Orange
Medium Faded Red
Medium Pink-Red
Medium Pink-Magenta
Medium Faded Magenta
Light Magenta-Violet
Dark Hard Orange
Medium Orange-Red
Light Dull Red

Light Dull Pink
Light Dull Magenta
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LVM 165 ouT ; Light Violet-Magenta
DYO 166 ouT ; Dark Yellow-Oran%e
MOY 167 ouT ; Medium Orange-Yellow
LDO 168 ouT 5 Light Dull Orange
LWR 169 ouT ; Light Weak Red

LWM 170 ouT ; Light Weak Magenta
PDV 171 ouT ; Pale Dull Violet

DHY 172 ouT ; Dark Hard Yellow
MFY 173 ouT 5 Medium Faded Yellow
LDY 174 ouT 5 Light Dull Yellow
LWY 175 ouT ; Light Weak Yellow

P 176 ouT ; Pale Gray

PWB 177 ouT ; Pale Weak Blue )
YYS 178 ouT ; Yellow-Yellow-Spring
LYS 179 ouT ; Light Yellow-Spring
LSY 180 ouT ; quht Spring-Yellow
PDS 181 ouT ; Pale Dull Spring

PWG 182 ouT 5 Pale Weak Green

PWC 183 ouT ; Pale Weak Cyan

RRP 184 ouT ; Red-Red-Pin

PPR 185 ouT 5 Pink-Pink-Red

PPM 186 ouT f Pink-Pink-Magenta
MMP 187 ouT 5 Magenta-Magenta-Pink
RRO 188 ouT ; Red-Red-0range

LHR 189 ouT ; Light Hard Red

LRP 190 ouT ; Light Red-Pink

LHP 191 ouT ; Light Hard Pink

LMP 192 ouT 5 Light Magenta-Pink
LHM 193 ouT ; Light Hard Magenta
00R 194 ouT 5 Orange-0range-Red
LRO 195 ouT 5 Light Red-0Orange

LFR 196 ouT ; Light Faded Red

LPR 197 ouT ; Light Pink-Red

LPM 198 ouT f Light Pink-Magenta
LFM 199 ouT ; Light Faded Magenta
[0]0)4 200 ouT ; Orange-0Orange-Yellow
LHO 201 ouT ; Light Hard Orange
LOR 202 ouT ; Light Orange-Red
PDR 203 ouT ; Pale Dull Red

PDP 204 ouT ; Pale Dull Pink

PDM 205 ouT ; Pale Dull Magenta
YYO 206 ouT ; Yellow-Yellow-0Orange
LYO 207 ouT 5 Light Yellow-0Orange
LOY 208 ouT ; Liqht Orange-Yellow
PDO 209 ouT ; Pale Dull Orange

PWR 210 ouT 5 Pale Weak Red

PWM 211 ouT ; Pale Weak Magenta
LHY 212 ouT ; Light Hard Yellow
LFY 213 ouT 5 Light Faded Yellow
PDY 214 ouT ; Pale Dull Yellow
PWY 215 ouT ; Pale Weak Yellow

GRAY 235 ouT ; Gray
FPIE R i Rl DO NOT TOUCH ;;;;;iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisiiiii
; _main entry point ;
BEGIN ;
TRUE
SUSPEND ;

NN

Per utilizzare un colore all'interno di una delle funzioni dell'oggetto Vector Image fare riferimento alla UNIT COLOR come
nell'esempio seguente:

MAIN:
VI10AddPen (awBuffer, COLOR.RED ;Aggiunge il comando PEN - seleziona il colore rosso

Feoca

WAIT 1
MAIN

END

Inserimento Figure

Mediante I'oggetto Vector Image si possono “inserire” delle figure nel senso che devono essere precedentemente inserite nei
layer sottostanti quello dell'oggetto Vector stesso e poi a piacere e possibile mostrarle (o nasconderle).

Per fare cio & necessario usare la funzione QCL VI10Loadlmage
Riferimenti coordinate Touchscreen VS riferimenti Vector Image

L'oggetto Vector Image (figura grigia) ha un sistema di coordinate coerente col piano cartesiano.

Il touchscreen dell'HMI (figura gialla) ha un sistema di coordinate come mostrato in figura.
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0
X+
+
%
VECTOR IMAGE
0 X+
v y+ HMI TOUCH PANEL
Per accedere alle coordinate del touchscreen si leggono le variabili del terminale $TPOSX e $TPOSY
m Symbols List U

--{E] $PASSWORDON
-] $RDECE)
-l $scCALEC2
-{E] $STATUSLED
-[B)) $STATUSTER

- [B] $TCLICKSTATE
B vos

-l $VECIMG

W

W sar01
Ml san02
W sar03
W sar04
Bl sar0s
W sar06
B sar07
M sar0s
W sanot
Ml sano2
W sano3
W sano4
M sanos
W sanos
Wl sano7
U sanos
Bl sanIM_FRAME

<

>

Per utilizzare il contenuto di queste variabili si pud creare un evento (globale o di pagina) che copia il valore di queste variabili
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in una variabile (anche detta simbolo) del QCL. Nella figura sottostante un esempio.

Global Events Editor

Events and Actions |
Events B. add | B+ Insert I £ Delete |
On Always

On Change Var : gwPagIn

On Change Var : STCLICKSTATE
On Change Var

On Change Var : §TPOSY

Actions 8. add | B Insert | B Delete |

Set Variable :

| Base | First Index Second Index

Variable STPOSX

oK Cancel Help

Documento generato automaticamente da Qem Wiki - https://wiki.qem.it/
Il contenuto wiki & costantemente aggiornato dal team di sviluppo, € quindi possibile che la versione online contenga

informazioni piu recenti di questo documento.
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