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CO JE TO PESMENU

1. CO JE TO PESMENU

PESMENU je programovaci nastroj pro generovani zdrojovych textl ovladani
klavesnice a displeje v programovacim jazyce automatt sytému PES. Programovaci
nastroj umoziuije:

a) Navrh ovladani aplikace pomoci systému nabidek (MENU), editord hodnoty, vy-
¢tu a systémem pfikazd.

b) Zobrazovani obsahu proménnych systémem odkazu. Odkazy mohou zobrazovat
hodnotu &islem, vyétem a v uZivatelském formatu.

c) Tvorbu uZivatelskych zobrazovacich znakl( ve vlastnich znakovych sadach
(vhodné napf. pro podporu ¢estiny apod.).

d) Prohlizeni navrzeného zobrazeni.

e) Generovani zdrojového textu v programovacim jazyce automatd systému PES.

Oblasti nasazeni programovaciho nastroje PESMENU

Hlavni pfedpokladanou oblasti pouziti programovaciho nastroje PESMENU je
tvorba ovladacich panelli aplikaci. Programovaci nastroj je mozné pouZit v zasadé dvéma
zpUsoby: bud jako generator zdrojového textu pro ovladaci panel aplikace a nebo jako
generator zdrojového textu informaéni obrazovky o stavu aplikace. Programovy néstroj je
mozné pouZit i pro sjednoceni ovladani starSich, jiz hotovych aplikaci s aplikacemi novymi.

Hlavni pfednosti nasazeni programu PESMENU pfi tvorbé oviadani aplikace je
mnohonésobné urychleni tvorby zdrojového textu, unifikace ovladani a v neposledni fadg i
programatorské pohodli. Programovani ovladani aplikace se pfi pouziti nastroje
PESMENU redukuje na navrh ovladacich prvka a jejich vlastnosti. Zbytek prace jiz zajisti
navrhovy systém automaticky.
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2 APLIKACE A JEJI OVLADANI

Mezi zakladni Ukony pfi aplikaci automat(l systému PES patfi tvorba a ladéni
uZivatelského programu. Program se zapisuje ve formatu zdrojového textu obvykle pomoci
editoru v prostfedi PESPRO. V tomto prostfedi probiha téz pieklad, zataZeni pfelozeného
kédu do automatd a jeho nasledné ladéni. NejCastéji je Uloha napsani zdrojového textu
rozdélena na dva v podstaté nezavislé problémy. Prvnim z nich je ovladani aplikace po-
moci klavesnice a zobrazovani zvolenych proménnych na displeji. Druhy problém, ktery se
fesi, je vytvoreni zdrojového textu programu pro ovladani vstupl a vystupt automatu
(napf. regulacni algoritmy apod.).

Problém programu pro ovladani vstupl a vystupl je vzdy do jisté miry speci-
ficky a zavisi na konkrétnim zadani. Neni ho tedy mozné jednoduchym zpisobem zobec-
nit. Problém ovladani klavesnice a displeje je vSak mozné (pfi dodrzeni zvolenych pravidel)
rozebrat a zobecnit . Tvorba zdrojového textu tak mize byt v tomto pfipadé automatizova-
na.

Princip ovladani aplikace

Jak jiz bylo zminéno, mizeme uZivatelsky program rozdglit na ¢ast regulaCnich
(vykonnych) algoritmd a &ast sdruzujici ovladaci a zobrazovaci algoritmy. Pro ovladaci a
zobrazovaci algoritmy zavedeme spolecny nazev ovladaci panel. Pro &ast regulacni a
vykonnou zavedeme nazev aplikace. Na oba zavedené nazvy se budeme odkazovat
v pribéhu textu. Ovladani aplikace miizeme z hlediska toku dat rozdélit na:

U data a povely sméfujici od ovlddaciho panelu do aplikace,

O data a povely sméfujici od aplikace do ovladaciho panelu (nejCastéji na displej auto-
matu).

Pouzijeme-li vySe uvedené rozdéleni zdrojového textu uZivatelského programu,
musime vZdy fesit programové rozhrani, realizujici oba zminéné sméry toku dat. Pouze
v pfipadé definice tohoto rozhrani mizeme obé &asti zdrojového textu uzivatelského pro-
gramu feSit oddélené. Ktomuto oddélenému feSeni vzdy vede pouZziti programovaciho
nastroje PESMENU.

Princip ovladani aplikace je tedy zaloZzen na vyméné dat pomoci programové-
ho rozhrani. Aby byla vyména dat vzdy korektni a nedochazelo k jejich ztraté, je nutné
vzdy vyuzivat ovladaci sluZby programového rozhrani v obou smérech toku dat. Ve sméru
od panelu do aplikace je korektni vyména dat zajiSténa néstrojem PESMENU. V opatném
sméru tj. od aplikace do ovladaciho panelu musi zajistit korektni vyménu dat uZivatel.

. D L,
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Definice programového rozhrani

Pouzité programové rozhrani pro pfenos dat mezi aplikaci a ovladacim pane-
lem je uddlostniho typu. Definujeme tedy udalost jako dvojici hodnot. Prvky této dvojice
nazyvame:

Q  Zprava (vyznamova Cast)
QO  Data (parametricka Cast)

Pri praktické realizaci definice udalosti pouzivame pro kazdou z obou ¢asti po
jedné proménné typu word (D proménné). Proménnou pro ¢ast ,Zprava® oznacime
G_Message. Proménnou pro ¢ast ,Data“ oznaime G_MessData. Vzhledem k tomu, ze
obé pouZité proménné mohou zobrazovat Cisla v rozsahu od 0 do 65535, je zfejmé, Ze
miZzeme od sebe odlisit max. 65536 zprav a v ramci téchto zprav mizZeme prenaset hod-
noty v rozsahu od 0 do 65535.

Rozsah proménné pro pfenaseni G_Message zprav dale rozdélime na dvé
poloviny, tj. od 1 do 32767 a od 32769 do 65535 a odliSime tak smér toku dat. Zpravy
s Cislem od 1 do 32767 pouzijeme pro pfenos dat od panelu do aplikace. Zpravy s &islem
od 32769 do 65535 pouZijeme pro pfenos dat ve sméru opaéném tj. od aplikace k panelu.
Zpréva s Cislem 0 je vyhrazena pro zpravu typu ,neni zadna zprava“. Zprava s Cislem
32768 je vyhrazena pro obecnou zprévu typu ,Prekresli. Uvedme toto rozdéleni jesté
prehledné v tabulce;

Cisla zprav ‘ Smér toku dat

0 libovolny, na zpravu se nereaguje

1-32767 zprava pro aplikaci, reaguije aplikace

32768 zprava ,Prekresli“ pro panel

32768-65535 zprava pro panel, reaguje panel

Princip zpracovani zpravy
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Jak jiz bylo uvedeno, ma vyslana zprava piifazeno Cislo. Toto €islo zpravy je
unikatni pro danou zpravu a vztahuje se vzdy pouze k jediné udalosti (napf. zména hod-
noty, zména nastaveni proménné, zména stavu regulatoru apod.). Zprava je specifikovana
vzdy pouze pro jeden smér toku dat. Pozadujeme-li pfenos napf. hodnoty zvolené pro-
ménné v obou smérech pouziva se zvyklost, ze se Cislo zpravy pro panel liSi od Cisla
zprévy pro aplikaci o hodnotu 32768.

Pro pfedani dat pomoci zpravy je nutné realizovat formatovani zpravy v misté
odkud je vysilana a zpracovani zpravy tam, kde je pfijimana. Vysilani zpravy spoCiva
v naplnéni proménné G_Message Cislem zpravy a proménné G_MessData parametrem,
tj. hodnotou, pokud tuto hodnotu zprava vyzaduje. Zpracovani zpravy se provede, tak ze
po detekci zpravy znamého Cisla pouZiieme predana data v proménné G_MessData (po-
kud je zprava predpoklada) a do proménné G_Message zapiSeme hodnotu 0, tj. zpravu
typu ,neni zadna zprava“. Uvedme pfiklad z&pisu zpracovani zpravy v jazyce SIMPLE:

TEPLOTA # DO
G_MESSAGE # D1
G_MESDATA # D2
32769 # ZASTAV

; ZDE NASLEDUJE ZDROJOVY TEXT APLIKACE
IF (TEPLOTA > 25) THEN G MESSAGE = ZASTAV

; ZDE JE PROGRAMOVY RADEK 7z CASTI PANELU,
;KTERYM SE ZPRACUJE ZPRAVA ZASTAV

IF (G_MESSAGE = ZASTAV) THEN 'YO : G _MESSAGE = 0

V uvedeném pfikladu se pfedava zprava z aplikace do panelu. Zprava je nejpr-
ve detekovana v podminkové ¢asti podminéného pfikazu. Poté je zpracovana tak, ze
nastavi logickou nulu na vystupu YO a poté je vynulovana proménna G_Message na zna-
meni toho, Ze zprava byla zpracovana, a také proto, aby nebyla zpracovana znovu
v nasledujicim priichodu programovou smyckou.

IPozor! V pfikladu je pfi zpracovani zpravy pouZito ovladani vystupu YO pouze
z dGvodu , ze smysluplné zpracovani zpravy musi obsahovat néjakou akci. Ve skutecnosti
se v ¢asti panelu zadny vystup Ci periferni obvod automatu neovlada. Pracuje se v ném
jenom s hodnotami v paméti a s adresami téchto hodnot.

Na tomto misté je téZ nutné uvést zminku o vyhrazené zpravé ,Pfekresli
(zprava €. 32768). Tato zprava se vysila z aplikace do ovladaciho panelu. Ovladaci panel
na ni reaguje prekreslenim displeje. Nejvhodnéj8i pfipady pouziti této zpravy najdete
v dalSich odstavcich textu. Zde by detailni popis zpravy vyznél nesrozumitelné.

. D L,
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3 OVLADACI PRVKY APLIKACE V PESMENU

Zakladni systém ovladacich a zobrazovacich prvkd, které predpoklada pro-
gramovaci nastroj PESMENU, obsahuije prvky téchto typu:

Prvky ovladaci:
a Menu
a Menu s nadpisem
a Editor vyctu
a Editor hodnoty
u Pikaz

Prvky zobrazovaci:
a Odkaz na vycet
a Odkaz na hodnotu
a Odkaz na uzivatelsky typ
a Obrazovka

Z téchto uvedenych typl prvk(i je mozné poskladat oviadaci panel aplikace a
vygenerovat zdrojovy text panelu. Tento zdrojovy text pak doplnime zdrojovym textem
aplikace a s pomoci pravidel pro pfedavani dat (viz. Kap. 2) propojime obé ¢asti do vy-
sledného uZivatelského programu.

3.1 Zobrazovani na displeji a jeho princip

VSechny typy uvedenych ovladacich prvkd vyjma typu Pfikaz vyuZivaji displej
automatu k zobrazeni stavu v némz se nachazeji, hodnot a dalSich informaci. Vzhledem
k tomu, Ze zobrazovaci proces trva pomérné dlouho a pfilis Casté prekreslovani displeje
vede k blikani vypisovanych textd, je pro zobrazovani pouZit princip, ktery mizeme zkra-
cené oznadit jako ,Pis kdyz je potfeba“. Tento princip znamena, Ze prekresleni displeje se
vyvola pouze tehdy, kdyz nastane néjaka zména ve vykreslovaném textu na disple;j.
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Viypisovani textu na displej se formatuje ve tfech rovinach (Grovnich). Jednotli-
vé roviny oznaCujeme:

O  Rovina podkladu
O  Rovina texth
O  Rovinadat

Nejprve se vykresluje na displej rovina podkladu, tj. sada textd, jejichZ format
se neméni. Po té se vykresli rovina textd. Nakonec se kresli rovina dat. Jednotlivé roviny
se tedy vykresluji pfes sebe, {j. rovina dat pfepisuje obé textové roviny, vypsané nejdfive.

Z uvedeného textu neni na prvni pohled patrné, z jakého dlvodu rozliSujeme
rovinu podkladu a rovinu textl. Obé roviny vypisuji konstantni texty a zdanlivé neexistuje
rozumny dlvod, pro¢ je rozliSovat. Rozdil tu vSak pfeci je. Ne sice ve vysledném zobraze-
ni, ale v oblasti navrhu text( v prostfedi PESMENU. Zatimco rovinu podkladu editujeme
pomoci mysi, tj. kreslime vlastné po obrazovce s pomoci zvolené znakové sady, rovinu
textd editujeme textovym editorem. Kazdy vioZeny text do roviny textl, pak mizeme libo-
volné presouvat po displeji a volit tak jeho umisténi. V koneéném vysledku se obé tyto
roviny slouéi podle vy3e popsaného pravidla o pfepisovani. Vysledny zdrojovy text genero-
vany pro vykreslovani roviny podkladu a roviny textd pak vykresluje obé roviny sou¢asné.

Na obrazku Obr. 3-1 jsou uvedeny pfiklady vech tfi rovin véetné jejich slouce-
ni a vysledného vypisu na displej automatu. V roving dat se v naSem pfikladu vypisuje
hodnota proménné, obsahujici idaj o teploté v mistnosti.

Rovina podkladu

F 3

Rovina textl

TEPLOTA °c TEPLOTA 21.3 °C
A
1
I
Vysledné zobrazenl
21.3
-

™~ Rovina dat

Obr. 3-1 Zobrazovaci roviny vypisu na displej

Rovina podkladu a rovina textu

mi:rn@EL PROGRAMOVACI NASTROJ PESMENU 9
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Rovina podkladu a rovina textG mize obsahovat pouze neménné, tj. konstantni
znakové vypisy. V pfipadé roviny podkladu jsou znaky umistovany mysi a je mozné je
pouze smazat. Kazdy z umisténych znaku je chapan v programu PESMENU samostatné.
V roviné textd jsou znaky sdruzeny do textovych fadka Ci Gseku. Takto definované Useky je
mozné libovolné presouvat a umistovat po ploSe displeje. Pokud jsme s jejich umisténim
spokojeni, pak je jejich umisténi chapano jako konstatni.

Rovina dat

Rovina dat je uréena pro rozmisténi vypist proménnych, jejichZ zobrazeni na
displeji pozadujeme. PFi definici vypisu proménné volime jednak umisténi vypisu a jednak
vyhrazujeme poéet znakd, do nichz bude vypis umistén. Vyhrazené misto pro vypis je
uréujici v pfipadé zobrazeni proménné typu vycet (pfevod aktuélni hodnoty proménné na
pfeddefinovany text). Pro zobrazovani proménné typu hodnota (Ciselné zobrazeni) se viak
vysledny pocet znakl pouZitych pro vypis fidi zadanym ¢iselnym formatem pro vystup na
displej.

3.2. Ovlédaci prvek MENU a MENU S NADPISEM

Ovladaci prvek MENU je zakladnim stavebnim kamenem ovladaciho panelu
aplikace. Menu se sklada z jednotlivych polozek menu, které jsou oznaceny textem a u
nichz se pfedpoklada pfi jejich volbé vyvolani specifické akce (napf. zapnuti motoru). Akci,
kterou mudze polozka menu vyvolat, odpovida vySe definovanym ovladacim prvkim. Je
tedy zfejmé, Ze akci mize byt:

O  Vyvolani menu
Vyvolani menu s nadpisem
Vyvolani editoru vyétu

Viyvolani editoru hodnoty

[ S W W

Vyvolani prvku obrazovky
O  Vyvolani piikazu

Ostatni prvky 1. odkazy vSech typ( vyvolany byt nemohou, nebot se jedna o zobrazovaci
prvky pouZzivané jako podpurné.

10 PROGRAMOVACI NASTROJ PESMENU Gerven 99
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Usporadani a ovladani menu

Menu sestava obecné z libovolného poétu polozek. Vzhledem k tomu, Ze dis-
pleje automatu fady K jsou Ctyffadkové a fady MPC300 dokonce dvouradkové, je vhodné
volit poCet polozek menu pravé s ohledem na pocet fadkid displeje. Pfi velkém poctu
poloZzek menu se totiz stava prochazeni témito polozkami neprehledné.

Rolovani menu

POLOZKA 1 oy v
- vybér poloZky
POLOZKA 3 D —

> POLOZKA 4

= 4
FoLoZKA 5
POLOZKA 6

Zobrazenl na Potvrzeni Zruden(
disple ji volby

Obr. 3-2 Ovladani menu a vybér polozky

Ovladani prvku menu je realizovano pomoci klaves se Sipkami a klves Enter a
Esc. Sipkami nahoru a dolii posouvame kurzor vybrané polozky menu, pfipadné jimi rolu-
jeme. Rolovani polozek je zajisténo automaticky v krajnich poloh&ch kurzoru. Klavesou
Enter potvrzujeme volbu. Klavesou Esc opoustime zvolené menu. Na obrazku Obr. 3-2 je
situace znazornéna graficky.

POLOZKA 1
POLOZKA 1 POLOZKA 2

— POLOZKA 2 . _POLOZKA 3
POLOZKA 3 POLOZKA 4
POLOZKA 4 POLOZKA 5
POLOZKA 5 POLOZKA 6
>POLOZKA 6 >POLOZKA 7

POLOZKA 7
PFed poslednim stiskem Sipky Po poslednim stisku Sipky

Obr. 3-3 Rolovani polozek menu

Z obrazku Obr. 3-2 je zfejmé, Ze menu obsahuje celkové 7 poloZek. VSechny
tyto poloZky neni mozné soucasné zobrazit na displeji a proto, je potfeba zajistit rolovani

. D o
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menu. To probiha automaticky tak, Ze posuneme-i Sipkou dold kurzor na posledni zobra-
zovanou polozku a provedeme dalsi stisk Sipky. Posunou se polozky menu, nikoliv umisté-
ni kurzoru. Vysledné zobrazeni je uvedeno na Obr. 3-3.

Opacna situace nastane v pfipadé posunu kurzoru na prvni zobrazovanou po-
lozku menu. Po stisku Sipky nahoru budou polozky menu rolovat smérem dold. V obou
pfipadech bude rolovani zastaveno na krajnich polozkach menu.

Polozka menu a jeji parametry

Kazda polozka menu je uréena svym zobrazenim, tj. podkladem a textem na
displeji automatu a dale pak akci, kterou jeji volba vyvolava. V zobrazeni je mozné vyuzit i
rovinu dat. Do této roviny umistu-
jeme odkazy. Odkazy mohou byt

‘ Ovladani motoru B&zi ‘ véech typl, tj. odkaz na hodnotu,
T T vycet nebo uzivatelsky typ. Situaci
P olotka Ve Odkaz na vycet znazoriuje Obr. 3-4. Na tomto

obrazku je uvedena jedna polozka
zmenu. Text polozky ,Ovladani
motoru“ oznaluje akci, kterou
poloZka vyvola. Jedna se o nasta-
veni stavu motoru, tj. napf. zasta-

Zobrazuje stav
motoru

Obr. 3-4 Piiklad definice polozky menu
veni, rozbéh apod..

V zobrazovaci roviné dat je do polozky vloZzen odkaz na vycet. V uvedeném
pfikladu tento odkaz zobrazuje aktualni stav motoru. V pfipadé, ze chceme tento stav
zménit, nastavime kurzor menu na tuto polozku a stiskneme klévesu Enter. Tim se vyvold
akce nastaveni stavu motoru. V pfipadé, Zze stav motoru zménime a vratime se zpét do
menu, bude odkaz u uvedené polozky zobrazovat novy stav motoru.

Ovladaci prvek MENU S NADPISEM

Ovladaci prvek MENU S NADPISEM je odvozen od prvku MENU. OdliSnost
spociva v tom, Ze prvni Fadek displeje je pouZit na zobrazeni konstantniho textu, tj. jakési
hlavicky MENU. Tento fadek neni posouvan pfi rolovani polozek MENU a z(stava vzdy
zobrazen. Vyhodou tohoto uspofadani je snadnéjsi orientace pfi listovéni ve stromové
struktufe menu. Nevyhodou je pak snizeni poétu fadki pro zobrazovani polozek menu.
Tato nevyhoda se uplatni zvlasté u automatd fady MPC300, které maji displej pouze dvou-
fadkovy.

3.3. Ovladaci prvek EDITOR VYCTU a ODKAZ NA VYCET

Ovladaci prvek EDITOR VYCTU a zobrazovaci prvek ODKAZ NA VYCET
slouZi k editaci a zobrazovani proménné typu vycet. Jednd se o proménnou, u niz se
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predpoklada, ze nabyva nékolika hodnot. Tyto hodnoty obvykle vyjadfuiji néjaky stav zafi-
zeni.

Nejiednodussi proménnou typu vycet si mizeme predstavit ve formé spinace.
Spinaé ma dva stavy, které mizeme slovné vyjadiit slovy ,sepnut‘ a ,rozpojen*. Ciselné
m0zeme hodnoty vyjadfit napf. hodnotou 0 pro stav ,rozpojen“ a hodnotou 1 pro stav
,sepnut”. Jinych stavll spina€ nabyvat nemuaze.

VEtSi poCet stavi muzeme definovat napf. pro pfepinac, kdyz slovné popiSe-
me jeho jednotlivé polohy. Pfikladem muze byt pfepina¢ vinovych rozsahi u rozhlasového
pfijimace. Zde byvaji polohy oznaceny SV, DV, KV, VKV. Takto definovany pfepina¢ muze
nabyvat Ctyr stavd, které mizeme vyjadfit pfirozenou fadou ¢isel od 0 do 3.

V pfipadé, ze vyuZijeme analogii pfepinace pro zobrazovani na displej, muze-
me misto &iselnych hodnot u zvolené proménné zobrazovat texty odpovidajici té ¢i oné
hodnoté proménné. V programovacim nastroji PESMENU se pro tento typ zobrazovani
pfedpoklada prifazeni maximalné deseti textd. Z tohoto pfedpokladu tedy vychazi Ciselny
rozsah proménné typu vycet. Hodnota této proménné se tedy mlze pohybovat v rozsahu
od 0 do 9. V pfipadé, Ze chceme aktualni hodnotu proménné zobrazit, miZzeme na pro-
ménnou vytvofit tzv. odkaz. V pfipadé, Ze poZadujeme mozZnost editace této proménné,
musime pouZit editor vyctu.

Usporadani a ovladani editoru vyétu
Pro vysvétleni usporadani a ovladani editoru vyétu pouZzijeme jiz uvedeny pfi-
klad s pfepinaCem vinovych rozsah(. Zminény pfepina¢ chceme ovladat z klavesnice

automatu. PouZijeme tedy jako akci polozky menu vyvolani editoru vyétu. Mizeme ji na-
zvat napr. ,VInovy rozsah* a pfifadime ji akci vyvolani editoru vyctu.

Editor vy¢tu vyuziva pro editaci klaves Sipka nahoru a dolu pro zménu hodnoty
Z pfedchozi na nasledujici a zpét. Dale pak klavesu Enter pro potvrzeni nastavené hodnoty
s naslednym opusténim editoru a klavesu Esc pro opusténi editoru bez zmény hodnoty
proménné. Pro uchovani hodnoty proménné se pouziva proménna typu word. Pfi zméné
hodnoty se modifikuje téz proménna G_Message a proménna G_MessData
z programového rozhrani, aby bylo mozné v aplikaci na tuto zménu proménné reagovat.

Pro pouziti editoru vyétu je nutné provést pfifazeni textd hodnoté proménné a
navrhnout vzhled obrazovky editoru. Obrazovka editoru, tj. format vypisu na displej je, jak
uz bylo popsano, sloZzena zrovin podkladu a textd a zroviny dat. Vhodné usporadani
editoru vyétu ukazuje Obr. 3-5. Vidime zde uspofadani na obrazovce editoru, které se
sklada z texti pro nazev proménné, oznacéeni pvodni hodnoty a oznaceni nové hodnoty.
VSechny tyto texty jsou vioZeny v roviné podkladu a v roviné textd.

V roviné dat je vioZzeno pole editoru vyétu, které vklada program PESMENU
automaticky a nelze ho ze zobrazeni odstranit. Odkaz na vycet je vloZen jiz runé a

. D L,
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VLNOVY ROZSAH ODKAZ v zobrazeni jiz byt nemusi. Pouziti
POVODNE sV —1”NA vvCET | odkazu je vSak v naprosté vétsiné
--------------- pfipadd opodstatnéné, nebot je

Nov¥ vry |, EPITOR vhodné, méli obsluha pii editaci
VYeTu hodnoty k dispozici jeji aktudlni

nastaveni.
Obr. 3-5 Typicky format editoru vyctu Odkazii na riizné pro-

ménné je mozné do zobrazeni vloZit vétsSi mnoZstvi podle toho, je-li to pro vhodnou volbu
hodnoty pomoci editoru potfeba. VSechny prvky z datové roviny mizeme libovolné umis-
tovat po ploSe displeje, zvétSovat nebo zmenSovat. Mazani je dovoleno u vSech, vyjma
pole editoru vyétu.

Zobrazovaci prvek ODKAZ NA VYCET

Jak bylo ukazano v pfikladu uvedeném v pfedchozim odstavci, slouzi zobrazo-
vaci prvek odkazu na vycet k zobrazovani aktualné nastavené hodnoty dané proménné.
S proménnou je svazan jménem a toto jméno je povazovano za jedineéné. Odkaz tedy
slouzi k zobrazeni zvolené proménné, jejiz jméno nese v libovolném zobrazeni ovladaciho
panelu.

Odkaz muaze byt soucasti polozky displeje, zobrazovaciho prvku obrazovka,
editoru vyctu nebo hodnoty atd.. Pfi ndvrhu zobrazeni editoru vyétu je, jak jiz bylo uvedeno,
vhodné doplnit editor 0 odkaz na editovany vycet a zobrazit tak plvodni nastaveni edito-
vané proménné.

Odkaz na vycet je mozné pouzit i samostatné, tj. bez vazby na editor vyctu.
V takovém pfipadé slouzi odkaz pouze pro zobrazovani hodnoty proménné, obecné vzato
stavu néjakého nastaveni &i procesu v aplikaci. Je-li vyCet definovan takto samostatné,
musime pro ngj vytvofit texty, oznaCujici jednotlivé hodnoty pfifazené proménné.
V pfipadé, Ze je odkaz svazan s editorem, jsou dosazeny texty stavd, definované v editoru
vyéta.

34. Ovladaci prvek EDITOR HODNOTY a ODKAZ NA HODNOTU

Ovladaci prvek EDITOR HODNOTY a zobrazovaci prvek ODKAZ NA
HODNOTU slouzi k editaci a zobrazovani proménné typu hodnota. Jedna se o promén-
nou, u niz se predpoklada, Ze bude editovana a zobrazovana v jednom z 16-ti zakladnich
typu zobrazeni, které automaty umozruji. Proménna obsahuijici editovanou a zobrazova-
nou hodnotu je typu word a zvoleny format zobrazeni urCuje jeji interpretaci, tj. zda se
bude zobrazovat znaménkové i neznaménkové, a ktery dekadicky fad bude urovat pozici
pro vypis desetinné tecky.

Usporadani a ovladani editoru hodnoty
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Pfikladem pro pouziti editoru hodnoty mlze byt Uloha nastaveni teploty
v mistnosti. Pro teplotu v mistnosti zvolime zobrazovaci forméat na jedno desetinné misto
(format €. 5 viz katalog Programovatelné logické automaty MPC300 a PES-K). Budeme
tedy editovat a zobrazovat teplotu s pfesnosti v desetinach stupné Celsia. Dale omezime
rozsah pro nastaveni hodnoty minimalni a maximaini povolenou hodnotou napf. od 2.0 do
28.0 tj. pro proménnou typu word ve zvoleném formatu zobrazeni omezime hodnotu roz-
sahem od 20 do 280. Editor hodnoty pro nastaveni teploty v pokoji viozime do menu napf.
jako akci polozky ,TEPLOTA®. Vhodné usporadani editoru pro nastaveni teploty ukazuje
Obr. 3-6.

Zobrazeni  editoru TEPLOTA V POKOJI| ODKAZ

hodnoty se sklada z roviny textd, . j | »
vniz jsou vloZeny informacni l_DI_IY(_)I_nf L }E_’_?_/ NAHOPNOTU

texty a dale z roviny dat. V roviné s EDITOR
dat je implicitné systémem . ™ HODNOTY
PESMENU vloZeno pole editoru
hodnoty. Toto pole je mozné Obr. 3-6 Typické uspofadani editoru hodnoty
libovolné umistit zvétSovat &i

zmenSovat. Pro ovladani editoru jsou pouzity v pfipadé automatl fady K vSechny éiselné
kldvesy, znaménkova klaves a klavesa desetinné tecky. Déle pak klavesa Enter pro potvr-
zeni hodnoty a klavesa Esc pro opusténi editoru bez zmény hodnoty editované proménné.
V pfipadé automatl fady MPC300 je editace feSena pomoci klaves Sipky nahoru, resp.
dolu pro zvySovani, resp. snizovani hodnoty. Dale pak jsou pouzity klavesy Enter pro
potvrzeni editované hodnoty a Esc pro opusténi editoru bez zmény hodnoty.

Editor ma v obou pfipadech vestavénou kontrolu rozsahu editované proménné.
V pfipadé, ze zadame hodnotu mimo rozsah nebo ve Spatném formatu, je vyvoldno na
displeji chybové hlaseni a nova hodnota neni pfijata. Chybové hlaseni mizeme smazat a
vratit se tak k editaci stiskem nékteré z Eiselnych a editacnich klaves nebo stiskem klavesy
Sipka vlevo ¢&i vpravo. Zobrazeni je i v tomto pfipadé doplnéno odkazem na hodnotu pro
zobrazeni pivodné nastavené hodnoty v pribéhu editace.

Pfi GspéSném nastaveni hodnoty a stisku klavesy Enter je proménna pfepsana
novou hodnotou a soucasné jsou modifikovany proménné G_Message a G_MessData,
aby bylo mozné v aplikaci na zménu hodnoty proménné reagovat. Dale je nutné upozornit
na to, Ze vysledny pocet znaku displeje, ktery editor a odkaz pouZije pro zobrazeni hod-
noty se v tomto pfipadé vzdy fidi zvolenym formatem zobrazeni a nikoliv velikosti pfislus-
ného pole v roviné dat.

Zobrazovaci prvek ODKAZ NA HODNOTU

V popisovaném pfikladu z pfedchoziho odstavce je zobrazovaci prvek odkazu
na hodnotu pouZit k zobrazeni aktualni hodnoty proménné v daném formatu. Odkaz na
hodnotu je mozné pouzit i vpoloZzce menu & v zobrazovacim prvku obrazovka.

. D L,
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S pfislusnym editorem je mozné odkaz svazat pfes jméno proménné, které je povazovano
za jedinecné. Z toho plyne, Ze vSechny pouzité odkazy téhoz jména zobrazuiji tutéz hod-
notu v tomtéz formatu. V pfipadé, Ze k odkazu daného jména neexistuje editor, je odkaz
chapan jako samostatny a hodnotu, kterou zobrazuje tedy neni mozné editovat.

3.5. Ovladaci prvek PRIKAZ

Ovladaci prvek pfikaz je nejjednodussi ovladaci prvek, s nimz programovaci
nastroj PESMENU pracuije.

> POLOZKA 4 Oprqtl o:statnvlm’ ovlelldac!rvn
5 prvkim ma dvé zasadni odlis-
POLOZKA 5 . o N

POLOZKA 6 — - nosti. Neexistuje k nému zob-

5 Pikaz  Zapni razeni na displeji, nema pfifa-
POLOZKA 7 Jifikace ISpiey, P

modiTikac zenu proménnou a bezpro-

\\ promennc stfedné po vyslani zpravy pres

Stisk klavesy Enter G_Message programové  rozhrani  vraci

fizeni menu obsahujici poloz-

ku, kterd ho aktivuje. Z menu
se vyvolava stiskem klavesy
Obr. 3-7 Princip pouziti prvku ,,Pfikaz" Enter. Po aktivaci ovladaci
prvek pfikaz naplni hodnotu
proménné G_Message Cislem pfikazu a vrati fizeni zpét do menu, z néhoZ byl aktivovan.

Situaci znazorfiuje obrazek Obr. 3-7. Polozka menu oznacena v obrazku ,Po-
lozka 4“ ma definovanou akci volani ovi&daciho prvku pfikaz. Nastavime-li kurzor menu na
tuto polozku a stiskneme-li kldvesu Enter, bude vyvolan pravé ovladaci prvek pfikaz.
Ovladaci prvek pfikaz zapiSe do proménné G_Message své Cislo a vrati fizeni zpét do
menu. Timto zplisobem je k aplikaci vyslana informace o tom, Ze byl vyvolan zminény
pfikaz a aplikace tento pfikaz zpracuje. Pokud nedojde ke zpracovani pfikazu, je tento
pfikaz v dalSim kole volani ovladaciho panelu smazén a zapomenut.

Ovladaci prvek pfikaz je v systému PESMENU identifikovan jménem, které
musi byt jedine¢né. Pokud tak neni, je pfikaz generovan z nékolika mist menu. Ovladaci
prvek pfikaz nema pfidélené zadné zobrazeni na displeji a tudiz mimo nazvu pfikazu se
Zadné dalSi parametry nenastavuji.

3.6. Zobrazovaci prvek OBRAZOVKA

Zobrazovaci prvek Obrazovka slouzi k zobrazovani vétSiho poctu hodnot.
Umozniuje tak konstrukci pfehledového panelu pro zobrazovani skupin parametrli a nasta-
veni aplikace. Prvek Obrazovka neni urCen k nastavovani a editaci proménnych a tudiz ma
velmi jednoduché ovladani. Stiskem klavesy Enter ¢i Esc pfeda fizeni do menu, z néhoz
byl vyvolan stisky ostatni klavesy nejsou pouZity a jejich stisk neni vyhodnocovan. Zobra-
zeni prvku obrazovka je slozeno z rovin podkladu a textd a z roviny dat.
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Do roviny dat umis-
tujeme pole odkazl na hodnotu,

véet neb le odk VLNOVY ROZSAH »ODKAZV
vyCet nebo pole odkazu na gy — A Vg

uzivatelsky typ. Pocet umisté-

nych odkazi neni limitovan, T?lj?ogﬁ.gﬁ ODKAZ NA
nicméné je vhodné navrhovat > HODNOTU
zobrazeni tak, aby bylo pfe-
hledne. V pfipadé, ze pouziva- Qpr, 3-8 Pfiklad prvku "Obrazovka"

me odkazy na vycet nebo hod-

notu, ke kterym existuji editory, identifikujeme je pouze jménem. Zbytek parametri doplni
PESMENU v pribé&hu generovani vysledného zdrojového textu podle pfislusného editoru.
Pokud k odkazim neexistuji, editory je nutné doplnit i zbyvajici potfebné parametry. Pro
pfiklad ( viz. Obr. 3-8) zobrazovaciho prvku Obrazovka jsou pouzity odkazy, vysvétiené
v pfikladech editoru vyétu a editoru hodnoty.

3.7. Odkaz na UZIVATELSKY TYP

AZ dosud jsme se zmifiovali pouze o prvcich a typech, které jsou v nastroji
PESMENU jednoznaéné definovany. Jsou v8ak situace, kdy tyto pfeddefinované ovladaci
a zobrazovaci prvky nepokryji vSechny potfeby v ovladani aplikace. Z tohoto divodu pra-
cuje programovaci nastroj PESMENU s virtualnim prvkem uzivatelského typu.

Tento typ je v PESMENU chapan jako odkaz,protoZe neni dopfedu znam edi-
taCni model a format zobrazeni. Proto PESMENU v tomto pfipadé pracuje pouze s obecné
platnymi parametry prvku, tj. se jménem, umisténim a velikosti pole zobrazeni na displeji.
Pro uzivatelsky typ vygenerovéna pouze programova kostra.

mi:rn@EL PROGRAMOVACI NASTROJ PESMENU 17
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4, POPIS PROGRAMU PESMENU

Programovaci nastroj PESMENU je feSen jako dopliikovy program pro pro-
stfedi PESPRO. Nastroj PESMENU je mozné spoutét samostatné a nebo z polozky menu
,Nastroje“ z prostfedi PESPRO. Obvykly postup pfi pouzivani programu PESMENU je
odvozen z programovani béZného uzivatelského programu pro automaty systému PES. P¥fi
programovani aplikace obvykle postupujeme tak, Ze analyzujeme zadani problému, uva-
Zime pozadavky na ovladani automatu v daném aplikaci, vybereme fidici a regulacni
algoritmy a zadani zrealizujeme. PFi programovani aplikace zminéného typu mlzeme
problém rozdélit na problém ovladéni a na problém vlastnich regulacnich a fidicich algo-
ritm0. Zatimco problém fidicich a regulacnich algoritmd byva vétSinou specificky, tak ovla-
dani aplikace tj. ovladaci panel vykazuje vétSinou vyznamné podobnosti a to i v aplikacich
riznych typl a z rznych obord. Podobnosti v oviadani aplikaci je mozné s Gspéchem
vyuZit a usnadnit si tak préci s tvorbou Casti zdrojového textu, ktera fedi pravé ovladaci
panel aplikace. Pro usnadnéni programovani ovladaciho panelu je ur€en programovaci
nastroj PESMENU a jeho nasazeni je mozné vtomto Useku programatorské préace jen
doporucit.

Préci s programovacim nastrojem je mozné rozdélit do dvou krokd. Prvnim
krokem je navrh ovladani. Jedna se o navrh struktury ovladani, navrh zobrazeni udaju a
navrh editorli proménnych. Tento krok je nutné udélat ruéné za podpory nastroji imple-
mentovanych v PESMENU. Druhy krok je jiz piné automatizovan a spociva ve spusténi
generatoru zdrojového textu, ktery je soucasti programu PESMENU. Vysledny zdrojovy
text se poté nacte do textového editoru prostfedi PESPRO, pieloZi a zatahne do automatu.
V této fazi sice jeSté nejsou implementovany regulacni a fidici algoritmy, nicméné je moz-
né zkouSet komfort a vlastnosti oviadani aplikace. V pfipadé, Ze je potfeba na ovladani
néco upravit, spustime znovu nastroj PESMENU, provedeme Upravy a znovu vygeneruije-
me zdrojovy text. Ten znovu prelozime a vyzkouSime. Jsme-li spokojeni, zbyva dodat
regulacni a fidici algoritmy a navazat je na vyzkouSeny zdrojovy text aplikace.

oubor Ukna Cditace Fomocne

\ Lita menu

L R
-/

~————J1Pracovni plocha Stavovi ligta

/

Henu Ronec Hapovéda 16824880
Obr. 4-1 Zakladni obrazovka PESMENU
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4.1, Zakladni obrazovka a pfikazy menu

Na Obr. 4-1 je zobrazena zakladni obrazovka programovaciho nastroje
PESMENU. Obrazovka se sklada z pracovni plochy, liSty menu a stavové listy doplnéné o
pole ,horkych” klaves. LiSta Menu je slozena z polozek Soubor, Okna, Editace a Pomocné.
Polozka Soubor je urCena pro praci se soubory ve formatu programovaciho nastroje
PESMENU. Polozka okna sdruzuje zakladni pfikazy pro umisténi a ovladani oken editoru
soubor(i. Polozka editace obsahuje pfikazy pro vkladani, mazani a editaci jednotlivych
polozek editovaného souboru. Jsou zde i pfikazy pro definici znakové sady, pouZité
v souboru a pfikaz pro generovani vystupniho zdrojového textu. Polozka Pomocné zahr-
nuje prikazy, tykajici se nastaveni prostfedi. Stavova lista obsahuje pole horkych klaves
pro vstup do listy menu (F10), ukonéeni programu (Alt-X), uzavieni okna editoru (Alt-F3) a
vyvolani napovédy (F1). Déale je na stavové lité pole s informaci o velikosti dostupné
paméti, tj. paméti, kterou ma PESMENU k dispozici.

Polozka menu SOUBOR
Polozka menu SOUBOR — -
- ie pFi ACi 0.y
(Obr. 4-2) obsahUJevpnkazy pro praci Dteeki Fi
se soubory. Tyto pfikazy jsou dopl- lo3 F2

nény o pfikazy ukoneni prace Ulo? se jménen... Shift-F?
v programu (Konec - Alt-X), zménu

pracovniho  adresafe  (Adresar), dresaF
vyvolani obrazovky systému DOS 0s
(DOS). Prikazy pro praci se soubory onec Alt-3

maji tento vyznam:
Obr. 4-2 Polozka menu SOUBOR
O Novy pfikaz zaloZi novy soubor se standardnim nastavenim

U Otevii (F3) pfikaz otevfe jiz existujici soubor z disku podle volby
z dialogového okna pro otevieni souboru

O Uloz (F2) pfikaz provede ulozeni souboru z aktivniho okna editoru

O Uloz se jménem piikaz ulozi obsah aktivniho okna editoru pod zadanym
(Shift-F2) jménem

. D L,
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Polozka menu OKNA

Polozka menu OKNA (Obr. 4-3) sdruzuje

pfikazy pro praci s rozmisténim a uspofadanim oken |pUERESIIE
editord menu. Jednotlivé pfikazy z nabidky OKNA maji
nasledujici vyznam:
Q Dalsi pfikaz vybere z pracovni plochy okno g:dé:hgﬁh“
(F6) editoru menu, které nasleduje v fadé
za pravé aktivnim oknem a umozni
tak editaci obsahu okna. Obr. 4-3 Polozka menu OKNA
O Zvetseni  je-li aktivni okno menSi nez rozmér pracovni plochy, pak ho prikaz zvét-
(F5) §i na rozmér této plochy, je-li naopak okno roztazeno po celé plose,

O Uzavfeni

pak ho pfikaz zmen§i na pfedchozi velikost.

pfikazem odstranime okno editoru menu z pracovni plochy.

(Alt-F3)
O Rozmér pfikazem se méni rozmér okna editoru menu pomoci klavesnice. Po
(Ctrl-F5) vyvolani pfikazu ménime umisténi okna po pracovni plose klavesami
Sipek, rozmér okna upravujeme stiskem klavesy Shift spole¢né
s klavesami Sipek.

O Vedle sebe v pripadé vétsiho poétu oken editor menu na pracovni ploSe rozmisti
pfikaz tyto okna vedle sebe za souCasného upraveni jejich rozmérd tak,
aby se vedle sebe okna vesla.

O ZaSebou pfikaz uspofada okna editor( do podoby listki kartotéky.

Polozka menu EDITACE

Polozka menu Editace (Obr. 4-4) sdru-

Zuje pfikazy pro editaci v editoru menu. Tyto pfika- oloZka ~Ins
zy zastupuiji hlavni editaéni funkce, daji se vyvolat | !biekt Shift-Ins
z klavesnice. Zakladni pfikazy pro editor menu jsou | M | Del
. o , \ astaveni Ctrl-Enter
dopinény pfikazy pro Upravu znakové sady, pro Popis a1t-D (Esc)
zplsob zobrazeni a pfikazem pro spusténi gene- nakovd sada  AIt-C
ratoru zdrojového textu. Jednotlivé pfikazy maji
nasledujici vyznam: feklad filt-F?

O  Polozka

(Ins)

pfikaz vyvola doplikové menu

s nabidkou prvkﬂ menu, které Obr. 4-4 Polozka menu EDITACE
je mozné vlozit na misto kurzoru v editoru menu. Pfikaz se vyvola
stiskem klavesy Ins z editoru menu.

20
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O Objekt
(Shift-Ins)

O Smaz
(Del)

O Nastaveni
(Ctrl-Enter)

O Popis
(Alt-D)

pfikaz je obdobou pfikazu poloZzka a pokud to umisténi kurzoru umoz-
Auje vyvola pomocné menu s nabidkou prvku (objektd), které je moz-
né vloZit na danou pozici kurzoru. Pfikaz se vyvola stiskem klaves
Shift-Ins.

pfikaz smaZe poloZku z editoru menu na niZ je umistén kurzor. Pfikaz
se vyvola stiskem klavesy Del.

piikaz vyvola dialogové okno pro nastaveni parametri polozky Ci
prvku na némz se nachdzi kurzor. Pfikaz se vyvola stiskem klaves
Ctrl-Enter.

pfikaz pfepina zobrazovaci rezim editoru menu z pfehledu polozek
menu na detailni popis poloZky, na niZ je umistén kurzor a naopak.
Pfikaz se vyvola stiskem kombinace klaves Alt-D. V pfipadé névratu

k pfehledovému zobrazeni je mozné pouzit také klavesu Esc.

U Znakova sadapfikaz vyvold dialogové okno s editorem znakové sady pro Upravu

(Alt-C) tvaru uzivatelsky nastavitelnych znaku. Pfikaz se vyvola stiskem
kombinace klaves Alt-C
U Pieklad piikaz slouZi ke spusténi generatoru zdrojového textu, tj. k pfevodu
(Alt-F9) navrzeného menu z formatu editoru menu na vystupni zdrojovy text,
zpracovatelny pfekladacem prostfedi PESPRO. Pfikaz se vyvola
stiskem kombinace klaves Alt-F9.
Polozka menu POMOCNE

Polozka POMOCNE obsahuje pfi-
kazy pro nastaveni prostfedi PESMENU a |pProstiEedi
doplrikové pfikazy pro zobrazeni informacniho arvy
okna a pfikaz pro vyvolani indexu népovédy.
Jednotlivé piikazy polozky POMOCNE maji

tyto vyznamy:
U Prostiedi

0 programu

Hapovéda Index GCtrl-F1

pfikaz otevfe dialogové

okno se zakladnimi  opr, 4-5 Polozka menu POMOCNE
parametry nastaveni

prostiedi a generatoru vystupniho zdrojového  textu.

‘micraliL

PROGRAMOVACI NASTROJ PESMENU 21



POPIS PROGRAMU PESMENU

4 Barvy pfikaz vyvola dialogové okno pro nastaveni barev zobrazeni
jednotlivych ovladacich a zobrazovacich prvk{ prostredi.

Qa O Programu pfikazem se vyvola informaéni okno, obsahuijici zakladni Udaje o
verzi produktu. Jsou zde uvedeny i nékteré doplrikové informace.

O Napovéda Index pfikaz vyvola zakladni soupis napovédy.
(Ctrl-F1)
4.2. Editor menu
Editor menu tvofi zakladni prvek programovaciho nastroje PESMENU. Je ur-

¢en k zobrazeni struktury ndvrhu menu a Gpravam této struktury.

Ovladani editoru menu

Editor menu je tvoren zakladnim oknem (

Obr. 4-6), vybavenym vodorovnou a svislou rolovaci listou, ikonou pro indikaci
zmén, ikonou zvétSovani a zmensovani rozmérd okna, ikonou uzavreni okna a ikonou pro

n ——————————— _

Rolovact lidty

lkona zmén

Ikona rozméru

Obr. 4-6 Okno editoru menu

plynulou zménu velikosti okna. VSechny tyto ovladaci prvky reaguji na kurzor mysi a stisk
jejiho levého tlacitka. V okné editoru menu je zobrazovan kurzor, slouzici k prochazeni
navrhovanou strukturou menu a k oznacovani polozky, urCené k editaci.

K prochazeni strukturou polozek editoru pouzivame Fadkovy kurzor, ktery ovla-
déme pomoci Sipek. Zakladni zobrazeni editoru zobrazuje zvolenou urovefi menu tak, Ze
na prvnim fadku je vypsana polozka menu o Grover vy$Si. Za ni na dalSich Fadcich zadi-
naji polozky menu zvolené Grovné. Pokud je zobrazovana nejvyssi Urover menu, tak je na
prvnim Fadku vypsana polozka Aplikace. Tato polozka je zakladni, neni ji mozné smazat a
obsahuje informace o nasledujici struktufe menu. Povinna polozka Aplikace je taktéz
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soucasti nového souboru zaloZeného prikazem NOVY z polozky SOUBOR na ovladaci
liSté menu nastroje PESMENU. Tuto zakladni situaci zobrazuje Obr. 4-6.

Zobrazeni struktury menu, kterd jiz obsahuje poloZky névrhu ukazuje. Jak je
vidét z obrazku Obr. 4-7, zakladni zobrazeni struktu- T
ry menu je tvofeno poloZzkami menu a nebo speciélni Prvnl ¥adek menu
polozkou Nadpis menu, ktera vSak mize byt umisté-
na pouze na prvnim fadku zobrazované struktury.
Minime tim prvni Fadek, uréeny pro poloZky dané
arovné menu. Je-li struktura menu takto zadana, g He
bude menu genfarovéno jako ovIéQgci pr\v/ek MENU F
S NADPISEM (viz. strana 10). Neni-li polozka Nadpis
menu pouzita, pak bude generovan ovladaci prvek
MENU (tj. menu bez nadpisu).

PoloZka Menu

Jednotlivé polozky menu jsou zobrazo- Qbr. 4-7 Zobrazeni struktury menu
vany bud pfednastavenym nazvem, jak je to uvede-

no na obrazku a nebo pfimo tak, jak budou zobrazovany na displeji automatu. Toto reainé
zobrazeni odpovidajici zobrazeni na displeji automatu je pouzito automaticky vzdy, pokud
je pro danou polozku definovano.

Vypis polozky menu mlze byt dopinén o odkaz upozorfiujici na vnofenou
strukturu, tj. na strukturu, kterou polozka menu bude po zvoleni volat. Pro tyto odkazy jsou
zvoleny dva typy zobrazeni a jsou pouZity podle toho, jaka struktura je poloZkou volana.
V pfipadé, Ze tuto navazujici strukturu tvofi dal§i menu, pak jsou pro odkazy pouzity znaky
.» »“. Ve v8ech ostatnich pfipadech navazujicich struktur jsou pouzity znaky ,—> ", Pod
ostatnimi navazujicimi strukturami mame na mysli vSechny ovladaci prvky, které nejsou
typu MENU nebo MENU S NADPISEM. Rozdéleni ovladacich prvkd na uvedené skupiny
ma ten vyznam, Ze jakykoliv jiny prvek neZ je MENU nebo MENU S NADPISEM nemuze
volat dalSi navazujici strukturu.

Prochazeni strukturou menu, vkladani a mazani polozek
Pro prochazeni strukturou menu jsou vyhrazeny klavesy:
a Enter M vstup do nasledujici ¢i pfedchozi trovné menu.

Vstup do nasledujici trovné menu je povolen pouze tehdy, ma-li oznace-
na polozka odkaz na nasledujici strukturu. Navrat do pfedchozi urovné
menu je mozny stiskem klavesy Enter na prvnim fadku zobrazeni (Fadek
je vyhrazen pro zobrazeni polozky menu o Uroven vy$) pokud se nejedna
0 nejvy$Si uroven menu (prvni Fadek ma nazev APLIKACE).

a Sipky & pohyb kurzorem ve zvolené Urovni menu.

a Ins vloZi novou poloZku do struktury menu.
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Pokud vkladame prvni polozku v nové Grovni menu, nabidne editor
vSechny typy dostupnych ovladacich prvkd. V pfipadé, ze zvolime ovla-
daci prvek editor vyctu, editor hodnoty, obrazovka nebo pfikaz, viozeni
dalSi polozky jiz neni mozné. V pfipadé, Ze jako prvni polozku viozime
prvek menu, tj. polozku menu nebo nadpis menu, mizeme dal$im stis-
kem klavesy Ins pfidat dal$i polozku menu. Polozka typu nadpis menu
muze byt vloZzena pouze jednou a to na prvni misto v aktualni struktufe
menu. Editor menu vSechny uvedené podminky kontroluje, takze se jimi
nemusime zabyvat. V tomto textu jsou uvedeny pouze pro vysvétleni
vzajemnych vazeb.

a Del klavesou Del smazeme libovolnou polozku menu.

Klavesa Del slouzi k mazani polozek menu. Zde v§ak musime davat po-
zor, nebot smazanim polozky mazeme nejen tuto polozku, ale sou¢asné
vSechny polozky, které vyvolava, 1j. které jsou ve vSech nizSich drovnich.
Ma-li tedy polozka menu zobrazenu znacku odkazu, vymazeme polozku
vCetné vSech struktur, které jsou schovany v tomto odkazu.

a Ctrl-Enter klavesou Ctrl-Enter vyvolame editor zobrazeni polozky.

Editor zobrazeni poloZky je realizovan pomoci specialniho dialogového
okna, které simuluje reélny vzhled displeje automatu. Zobrazeni na tomto
displeji se déje ve tfech rovinach, jak bylo popsano v odstavci
,Zobrazovani na displeji a jeho princip” na strané 8. Stejny zptisob tvorby
zobrazeni modeluje i tento editor zobrazeni.

Zobrazovaci rezimy editoru menu

Editor menu umoZzriuje dva zakladni typy zobrazeni. Prvni typ byl ukdzan na
Obr. 4-7 Zobrazeni struktury menu. Jedna se o stromové zobrazeni aktualni Grovné menu.
Druhym typem je zobrazeni detailnich informaci o polozce na niz stoji kurzor. Tento typ
zobrazeni ma specificky tvar podle toho, kterou polozku zobrazuije.

Na Obr. 4-8 je uveden priklad de- r N15P MHI —
tailniho zobrazeni polozky menu. Na prvnim PoloZka Menu Un-124
radku je uvedgno jmé[\ovpoloiky. (t?ud" im'plicitni Akce: Hadpis Menu
a nebo zadané) spolecné tzv. unikétnim Cislem, e e A
podle néhoz si programovaci nastroj PESMENU
tfidi seznam struktur. Za odd&lovaci Carou
nasleduje fadek s popisem akce, tj. stim, co je
stane pfi aktivaci této polozky menu.

Dalsi PoloZka
Dalsi PoloZka

[ Dalii PoloZka

V uvedeném pfikladé na obrazku Y |
bude akci vyvolani dalSiho menu nebot v popisu
této akce je uvedeno ,Nadpis menu‘. Dalsi Obr. 4-8 Pfiklad detailniho zobrazeni
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fadky za uvozujicim textem ,Zobrazeni* jsou vénovany simulovanému textu zobrazeni
polozky ve tvaru, v némz bude poloZka zobrazena na skutecném displeji. Zobrazeni je
doplnéno po levé strané svorkou, aby byl patrny svisly rozmér skuteného displeje. Ob-
dobné jsou feSena zobrazeni dal$ich ovladacich prvkd ze struktury menu.

Druhy ovladacich paneli podporované editorem menu

Editor menu podporuje tvorbu dvou odli$nych druhl oviadacich panell. Prvni
druh panelu je svazan s ovladanim aplikace. Vytvafi systém menu, editort hodnot, editord
vyétu, pfikazl, odkazd a obrazovek. Nazyvame ho Uplnym modelem ovladaciho panelu.
Tento typ ovladaciho panelu umoZiuje zobrazovani a editaci hodnot proménnych a ovla-
dani aplikace systémem menu.

Druhy podporovany typ panelu je prosta obrazovka. Nazyvadme ho zjednodu-
Seny model ovladaciho panelu. Jedna se o implementaci zobrazovaciho prvku typu obra-
zovka jako hlavniho a jediného kontaktu aplikace s uzivatelem. Tento typ ovladaciho pa-
nelu je vhodny pro pouZiti ndvrhu obrazovek a zobrazeni pro aplikace ovladané jinymi
postupy, nez pfedpoklada programovaci nastroj PESMENU. Ma usnadnit tvorbu zobrazeni
hodnot a informaci na displeji automatu.

O volbé druhu ovladaciho panelu rozhoduje prvni viozeny prvek editoru menu.
Pokud zvolime prvek menu nebo nadpis menu, je zvolen Uplny model ovliadaciho panelu.
V pfipadé, ze vlozime prvek obrazovka, zvoli PESMENU zjednodueny model ovladaciho
panelu. Zjednodudeny model neni mozné dale strukturovat a tvofi ho pravé jeden zobrazo-
vaci prvek typu obrazovka.

Vkladani novych prvki do struktury menu

Nabidku pro vliadani prvkd struktury menu vyvolame z editoru menu stiskem
klavesy Ins nebo stiskem kombinace klaves Shift-

Ins. V prvnim pfipadé vkladéme polozky menu a

vdruhém pfipadé vkladame libovolny ovladaci 0

prvek menu. Ukon vkladani je uvedenym zpliso- 48 L —
bem rozdélen proto, aby byla snazsi tvorba zaklad- () §Eet .

niho stromu struktury menu, tj. tvorba jednotlivych ¢ 3 o e
poloZzek menu a jejich ndvaznosti. Definice vykon-

nych akci pro kazdou polozku menu pak provadime

viadanim dalSich oviadacich prvka. Obr. 4-9 Vkladani libovolného prvku
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Po stisku klavesy Ins se vlozi po-
lozka menu bud automaticky a nebo se zob-
razi dialogové okno s vypisem typd polozek,
které je mozne vloZit. Automatické vlozeni . -
probdhne tehdy, je-li mozné vkladany typ () inka ILEREIN,
jednoznacné urdit, tj. neni-li volba vkladaného
typu mozna. Dialogova okna pro vkladani
prvki menu do struktury menu jsou uvedena Obr. 4-10 Vkladani poloZek typu menu
na Obr. 4-9 a Obr. 4-10. a nadpis menu

4.3. Editor zobrazeni ovladacich prvki menu

Editor zobrazeni ovladacich prvki menu se
sklada z pracovni plochy displeje a dvou tladitek Ano a

Zru$. Pracovni plocha displeje ma tfi zobrazovaci roviny, W

odpovidajici roviné podkladu, roviné textl a roviné dat.
Vrovingé podkladu mdzeme kreslit za pomoci no

mysi podklad zobrazeni. Kresleni provadime tak, Ze stiskem el —

pravého tlacitka pfi souasném umisténi kurzoru do pra-

covni plochy displeje vyvolame dialogové okno pro vybér Obr. 4-11 Editor zobrazeni

kresliciho nastroje. Kreslicim nastrojem m(ize byt libovolny
znak z dostupné znakové sady.

Kreslici nastroj vybereme tak, ze umistime kurzor mysi na pozadovany znak a
stiskneme levé tlacitko mysi. Poté potvrdime takto vybrany znak stiskem pravého tladitka.
Dialogové okno pro vybér znaku se uzavie. Umistime kurzor mySi na vybranou pozici
pracovni plochy displeje. Stiskneme levé tlacitko a pohybujeme mySi pofad vodorovné
nebo svisle. Za kurzorem mySi je kreslena vodorovnd nebo svisla Cara, sloZzena
z vybraného kresliciho néstroje (znaku). Chceme-li vybrany znak umistit jednotlivé, pak
posuneme kurzor mySi na poZadovanou pozici a stiskneme levé tlagitko dvojstiskem.

Vkladani textl a zobrazovacich prvk( do pfislu$nych zobrazovacich rovin vy-
volame stiskem klavesy Ins pfi aktivni pracovni ploSe displeje. Vyvolame tak nabidku se
vSemi dostupnymi typy prvk( zobrazeni. K dispozici jsou poloZky:

d TEXT vloZi textové pole do zobrazeni.

a OBECNY vlozi odkazové pole na uZivatelsky typ zobrazova-
ciho prvku.

Q VYCET  vioZi odkazové pole na prvek typu vycet.

a HODNOTA vloZi odkazové pole na prvek typu hod-
no.ta
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Po vloZeni vybraného prvku mizeme pomoci mysi prvek umistit a nastavit jeho
rozmér. Umisténi prvku provedeme pomoci mysi. Kurzor mySi pfesuneme priblizné do
poloviny pole prvku. Stiskneme levé tlacitko a pohybem mySi umistime pole prvku na
pozadovanou pozici. Tlacitko uvolnime.

Zmeénu velikosti zobrazovaného pole provedeme obdobné. Rozdil bude pouze
vtom, Ze pfed stiskem tlacitka a tazenim mySi umistime kurzor mySi na posledni znak
pole. Pole odstranime tak, ze umistime kurzor mySi na prvni znak pole a stiskneme levé
tlaCitko mysi.

Mame-li umisténo vice zobrazovacich prvkd v roviné text(i a dat, vybirame pr-
vek k editaci tak, ze umistime kurzor my3i doprostfed pole prvku a stiskneme levé tlacitko.
Ke kazdému takto umisténému prvku existuje dialogové okno pro nastaveni parametri a
kazdy prvek ma nastaveny implicitni parametry, které je vSak nutné modifikovat. Vyvolani
dialogového okna pro modifikaci parametrd u vybraného prvku provedeme stiskem pravé-
ho tlaCitka mysi pfi sou¢asném umisténi kurzoru mysi na pole prvku.

Je nutné se jesté zminit o prvcich zobrazeni, jejichz existenci v editoru zobra-
zeni fidi programovaci nastroj PESMENU. PESMENU vklada tyto automatické prvky
pouze ve dvou pripadech. Jedna se o piipad editoru vyétu a editoru hodnoty.
V téchto piipadech je na plose displeje viozeno pole pfislusného editoru. Toto pole
nelze odstranit a ani nelze pridat dalsi. Tim je zajiSténo, ze pro ovladaci prvek editor
bude vzdy k dispozici pole pro zobrazeni editované hodnoty. U téchto specialnich prvkd
editoru zobrazeni je nutné definovat parametry editoru a je mozné je umistovat podle
uvazeni po plose displeje. Pfemistovani poli editor(i a definice jejich parametrd probiha
stejné jako u kteréhokoli jiného zobrazovaciho prvku.

VSechny ostatni prvky z roviny dat jsou typu odkazu. U odkazi neni nutné de-

finovat vSechny parametry, pokud k témto odkazim existuji editory kdekoliv ve struktuie
menu. Pro jednotlivé zobrazovaci prvky je nutné nastavit nasledujici parametry:

a TEXT v textovém poli provedeme editaci pouze jeho obsahu.

a OBECNY poli pro obecny (uZivatelsky) zobrazovaci prvek pfifadime
pouze jedine¢né jméno, tj. ndzev podle néhoz bude PESMENU prvek
identifikovat.

a VYCET  pole vyéet vyZaduje pfifazeni jména a zadani textd pfifaze-

nych jednotlivym hodnotam vyctového typu. Textd mize byt maximalné
10 a musi byt zadany postupné. Prvek vy¢tu pomoci textl zobrazuje
vzdy spojitou fadu hodnot (bez vynechéni). Pogtem vyplnénych texto-
vych poloZek se fidi datovy rozsah vyctu. V pfipadé, Ze k vyCtu existuje
kdekoliv ve struktufe editor vy¢tu stejného jména, pak textové polozky
nevypliiujeme - budou pfevzaty z editoru. Pokud je pfesto vyplnime, bu-
dou v prubéhu generovani vystupniho zdrojového textu nahrazeny po-
lozkami, definovanymi ve stejnojmenném editoru.
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a HODNOTA pole hodnota je zobrazovaci pole pro zobrazeni
proménnych v ¢iselném formatu. V tomto poli musime zadat jméno, zvolit
format zobrazovaného Cisla a zarovnani vystupu Eisla na displej. Mini-
malni a maximalni hodnotu musime zadat pouze u automatického pole
editoru hodnoty. V pfipadé, Ze ji zadame u zobrazovaciho pole hodnoty
(odkaz) a k tomuto poli bude existovat ve struktufe menu editor stejného
jména, prevezmou se Udaje 0 maximu a minimu z néj.

Pozn.  Pokud pouZijeme ve struktufe menu vice editort stejného typu a jména, jsou tyto editory
ztotoZnény.

Dialogova okna pro editaci parametri

Jak jiz bylo uvedeno vySe, jsou dialogova okna pro editaci parametrd urena
pro zadavani specifickych viastnosti zobrazovacich a editaénich prvku. VSechna tato okna
maji spole€nou charakteristiku v tom, Ze editacni Fadky textl umoznuiji vkladat uzivatelsky
definované znaky.

UZivatelsky definované znaky jsou znaky, jejichz tvar si uZivatel voli podle
vlastniho uvazeni a vytvari si tak vlastni znakovou sadu, ktera je specificka pravé témito
volitelnymi znaky (blize kapitola Editor znakové sady). Radkové editory textd, pouZité
v dialogovych oknech, maji zakladni vlastnosti editorl. Mame na mysli jejich ovladani.
Mimo toho, Ze zobrazuiji a edituji zakladni znaky z ACSII tabulky (témito znaky jsou vyba-
veny displeje automatl systému PES), zobrazuji a edituji také uZivatelsky definované
znaky. Téchto znak(i miZe uzivatel definovat 8.

Editor vlozZi zobrazeni uZivatelského znaku v pfipadg, ze zadame jeho Ciselny
kod. Zminény kod zadame tak, Zze nastavime kurzor editoru na misto, kam chceme vloZit
odpovidajici uzivatelsky znak. Po té stiskneme klavesu Alt spolecné s Ciselnym kédem
znaku. V popisovaném piipadé jsou akceptovany kody od 0 do 7. Editor na misto kurzoru
vloZi znak odpovidajiciho kddu.

Dialogové okno pro editaci prvku TEXT a OBECNY

Na Obr. 4-12 je uvedeno dialogové okno prvku TEXT a prvku OBECNY (uZi-
vatelsky zobrazovaci prvek). Pomoci fadkového textového editoru zapiSeme format textu

el e—

Obr.4-12  Dialogové okno pro editaci prvku TEXT a OBECNY
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pro prvek TEXT nebo zadame jedine¢né jméno pro prvek OBECNY. Editaéni zmény ulo-
Zime stiskem tlacitka Ano. Dialogové okno uzavieme stiskem tlagitka Zru$ v pfipadé, ze
nechceme, aby byly editatni zmény akceptovany.

Dialogové okno prvku VYCET a EDITOR VYCTU

Na Obr. 4-14 je
uvedeno dialogové okno pro
editaci  parametrd  prvku
VYCET a prvku EDITOR
VYCTU. Okno je vybaveno
editorem pro zadani jména
prvku a deseti editory pro
pfifazeni zobrazovanych
textd hodnotam proménné.

Akceptovani

ormat

aximum [
Mi imum [

Obr. 4-13  Dialogové okno pro prvky HODNOTA
a EDITOR HODNOTY

editaénich zmén potvrdime stiskem

llacitka Ano. ZruSeni ediatnich | o —— I
zmén volime stiskem tladitka Zrus.

Cisla vlevo od editorGi polozek

proménné pro editovany text .

Jména poloZek viEtu

odpovidaji  pfifazené  hodnoté - -
 ——— | —

Obr. 4-14 Dialogové okno prvki VYCET
aEDITOR VYCTU

Dialogové okno prvku HODNOTA a EDITOR HODNOTY

Dialogové okno na Obr. 4-13 prvkd HODNOTA a EDITOR HODNOTY je vyba-
veno fadkovym editorem jména, soupiskou pouzitelnych formatu Eiselnych vystupt, editory
pro zadani maximaini a minimalni hodnoty a pfepinatem pro format zarovnani Ciselného
vystupu véetné zobrazovani ve znaménkovém formatu. Format Ciselného vystupu volime
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pomoci kurzoru v soupisce formatd. Editaéni zmény potvrdime tlacitkem Ano. ZruSeni
editaCnich zmén volime stiskem tladitka Zrus.

4.4. Editor znakové sady

Vzhledem k tomu, Ze programovatelné automaty systému PES jsou vybaveny
textovymi displeji s moznosti definovat az osm vlastnich (uZivatelskych) znakd, je progra-
movaci néstroj PESMENU
vybaven editorem znakové
sady, aby bylo mozné plné

vyuzit  viastnosti  téchto Lot -1 T sRs” ditace znaku 2
displeji.  Znakova  sada g;*:::}‘;%;%gggﬂ
mlze byt rlznd pro r0zné HI:IITILIT'IHI-IFI]HSTHI.I'.'J
navrhy menu a proto je vzdy XYZ[\]* _“abcdefqg eee——
soucasti souboru editoru hijklmnopqrstuvw
menu. Tim je zajiténa xyzi) & & rusit 2

nezavislost navrht menu na
pocitaci, na némz je menu

akiuainé zpracovavano. Obr. 4-15 Editor znakové sady

Problém  uZiva-
telskych znak( ve znakové sadé je ponékud komplikovanéjsi, nez by se na prvni pohled
zdalo. Jedna se o to, jakym zplsobem zobrazovat uZivatelské znaky v textovém okné
editoru menu. Pouziva se pro to pomémé jednoduché feSeni. Uzivatel si nadefinuje tvar
vlastniho znaku bitovou mapou a poté takto definovanému znaku pfifadi znak z ASCII
tabulky. UzZivatelsky znak bude pak na obrazovku vypisovan v podobé pfifazeného znaku
z ASCII tabulky.

Vzhledem k tomu, Ze se uZivatelské znaky implementuji obvykle jako znaky
Ceské abecedy nebo jako znaky ramecku &i Sipek, najdeme obvykle v tabulce ASCII vhod-
ného reprezentanta.

Na Obr. 4-15 je uveden editor znakové sady, tvofeny dialogovym oknem
s vypisem sady a tfemi tladitky. Vypis znakové sady slouzi pro orientaéni zobrazeni pou-
Zitych znakl a k vybéru uZivatelského znaku pro Upravu. Upravovat je mozné pouze prv-
nich osm znaku. Ostatni jednak nejsou volitelné a jednak odpovidaji znakim zobrazova-
nym na displeji automatu systému PES.

Na obrézku Obr. 4-15 v poli znakova sada je zobrazena vychozi znakova sada
programovaciho nastroje PESMENU. V této standardni sadé jsou definovany uzivatelské
znaky rameck( a svislych Sipek. Stiskem tlacitka Editace znaku vyvolame editor bitové
mapy znaku. Tlagitko PouZit sadu slouzi k ukonéeni editace znakové sady s naslednym
zavedenim této sady do editovaného souboru menu. Pokud obsahuiji texty souboru, jehoz
znakovou sadu ménime, uZivatelské znaky z pfedchozi sady, jsou tyto znaky nahrazeny
znaky novymi v pofadi v némz byly uvedeny v plvodni znakové sadé.
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Na Obr. 4-16 je uveden editor bitové mapy pouzivany pro editaci vzhledu zvo-
leného uZivatelského znaku. V editoru bitové mapy oznaCujeme stiskem mezerniku pozice
bodu znaku které maiji pii zobrazeni znaku svitit. Pokud je tato pozice jiz oznaCena, nové
stisknuti mezerniku provede zruSeni oznaceni. V poli Znak zobrazovat kédem pak volime
pozici kurzoru kéd ASCII tabulky, ktery bude slouZit k zobrazovani znaku na obrazovce
editoru menu. Editaéni zmény bitové mapy znaku miZeme bud potvrdit stiskem tladitka
Pouzit a nebo zrusit (tlaCitko Zrusit).

nak zobrazovat kodem

ComelbaBoB T2 O THSaE T L+t kT
ISR )*+,—.fﬂ123h56?q2:;< >2

@HH[:I]EF""' sod el e
ahc f Znak pfifazeny zobrazenf 1 ~g

dfit v bitové mapé ﬂixc

ﬁﬁﬁgs“ slﬂ%ifﬁﬁgﬁnfi F'HI“]'

Fouz1t

Obr. 4-16 Editor bitové mapy znaku

4.5, Nastaveni prostiedi PESMENU

Nékteré vlastnosti prostfedi programovaciho nastroje je mozné nastavit podle
prani uzivatele. Slouzi k tomu dialogové okno Nastaveni Prostfedi (Obr. 4-17). Pomoci
poloZek v tomto oknu miZeme volit rozmér obrazovky prostfedi, automatické ukladani
soubor(i zdrojovych text( editoru menu a pracovni plochy, mizeme volit typovou fadu, pro
niz bude vysledny kéd generovan a pfiponu vystupnich soubord.
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V pfikladu je uve-
dena pfipona STP pouzivana
pro zdrojové texty jazyka
SIMPLE. Zvolené nastaveni
prostfedi mulzeme potvrdit
stiskem tlaCitka Uloz nebo
zmény nepotvrdime, stiskne-
me-li tlacitko Zrus.

Dal§i nastavova-
cim prvkem prostredi
PESMENU je nastaveni barev
jednotlivych  zobrazovanych
prvk( prostfedi. Zminény dialog

ypova Fada
T

utomatické UloZeni
xt. soubori

Obr. 4-17 Dialog pro nastaveni prostiedi PESMENU

umozriuje téz zvolit znak, ktery se tiskne na podklad pra-

covni plochy. Dialog nastaveni barev vyvolame pfikazem Barvy z polozky Pomocné hlav-

niho Menu.
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5, RESENE ULOHY OVLADACICH PANELU

Dalsi odstavce tohoto manuélu jsou vénovany zevrubnému popisu dvou feSe-
nych pfikladd. Oba jsou navrzeny pro automaty systému PES Fady K. Prvni pfiklad je
feSen ve zjednoduSeném modelu ovladaciho panelu, druhy pak v modelu Gplném.

5.1 Ruckové méfidlo na displeji automatu fady PES-K

Zadani:  Zobrazte hodnotu proménné typu word na displeji automatu
ve formatu simulujicl ruckové méidlo spolecné s Elselnou hodnotou.

Reseni:
V zadani pfikladu je pozadovano zobrazit hodnotu proménné v &iselném roz-
sahu 0 do 65535 jednak v Ciselném formatu a jednak v podobé analogového
méfidla. Vzhledem k tomu, ze v pfikladu neni pozadovano ovladani aplikace a
neni pozadovana editace hodnoty, zvolime pro feSeni zjednoduseny model

ovladaciho panelu. Ovladaci panel bude tedy tvofen pouze zobrazovacim prv-
kem typu Obrazovka.

O Krok 1 - Navrh zobrazeni

V prvnim kroku feSeni navrhneme ]
zobrazeni, tj. tvar vypisu na obrazovku. Vypis Hodnota je: 32625
na obrazovku pouzijeme podle (Obr. 5-1).
Silné zaramovani se zaoblenymi rohy nazna-
Cuje displej automatu. Na Ctyfech fadcich
wytiskneme vroviné podkladu ramecek a
vroving textd pfidame text ,Hodnota je:*. Obr.5-1 Navrh zobrazeni hodnoty
V roviné dat pak pfidame zobrazovaci prvek odkaz na hodnotu a sou¢asné pfidame zobra-
zovaci prvek odkaz na vycCet. Pouzijeme standardni znakovou sadu u niz provedeme
Upravu tak, Ze misto Sipky dold budeme definovat piny znak pro vypis odkazu na vycet.
(viz. obrézek).

ENEEEE{HEN

O Krok 2 - Zalozeni souboru menu a editace znakové sady

V druhém kroku spustime programovaci nastroj PESMENU. Z polozky menu
SOUBOR vybereme polozku NOVY. Na pracovni ploSe se objevi editor menu s vioZenou
z&kladni polozkou Aplikace.

Nejprve provedeme zménu znakové sady. Z menu vybereme pfikaz ZNAKOVA
SADA a nebo stiskneme kombinaci klaves Alt-C. Otevie se editor znakové sady. Mysi
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klepneme na pole vypisu znakové sady a premistime kurzor pod znak $ipka dol(i (). Mysf
stiskneme tlaCitko Editace znaku a otevieme editor uZivatelského znaku. V editoru uziva-
telského znaku nejprve v poli Bitova mapa upravime body znaku tak, aby byly vypinény
véechny fadky, vyjma Fadku posledniho. V poli ,Znak zobrazovat kédem“ nastavime kurzor
na znak plného obdélnicku. Pokud jsme hotovi, stiskneme tladitko Pouzit. Tim se vratime
zpét do editoru znakové sady a misto znaku Sipka dold uvidime zobrazen znak plného
obdélni¢ku. Stiskneme tladitko PouZit a vratime se do editoru menu.

V tomto okamziku méme vSechny po¢atecni zmény provedeny a uloZime je do
souboru na pevny disk. Zvolime polozku ULOZIT z menu SOUBOR. V dialogovém okné
vyplnime nézev souboru na PR1.MNU a stiskneme tlacitko UloZit. Z ikony okna editoru
menu zmizi hvézdicka, &imZ dava editor najevo, Ze vSechny provedené zmény uloZil.

O Krok 3 - Volba zjednoduSeného modelu ovladaciho panelu

Jak jiz bylo uvedeno vySe, vol-
bu modelu provadi automaticky prostfedi
PESMENU podle prvni viozené polozky.

. . vr [) I =
Stiskneme tedy v editoru menu tlagitko Ins . =™

a objevi se dialogové okno s nabidkou _

ovladacich prvkl (Obr. 5-2), které je moz-
né vlozZit. Prepinatem Objekt zvolime
Displej a stiskneme tlacitko VioZit.

(e} Displej

_ Obr. 5-2 Nabidka vkladanych prvku
Na popisovanou volbu zarea-

guje editor menu vloZenim zobrazovaciho prvku typu
obrazovka Displej a aktualizuje vypis v okné dle Obr. 5-3. [=]1= PR1.
Nyni miZeme stisknout opét tlacitko Ins. Vyvola se opét ':'_Plik“'-‘-.
nabidka z Obr. 5-2. Pokud zvolime opét Displej nestane Disple)
se nic, pokud zvolime PoloZku nebo Linku dojde
k vymazani plvodné vioZzeného prvku Displej a misto néj
se viozi prvek zvoleny. Timto mechanizmem se viastng ik ]ﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁm—v
voli modely ovladaciho panelu.

Obr. 5-3 Vypis editoru menu
Jak je vidét, tak zjednoduSeny model je zalo-

Zen vzdy na prvku Displej, model Uplny pak na prvcich Menu tj. PoloZka nebo Linka.

V naSem pfikladé jsme tedy zvolili ziednoduSeny model.

Q Krok 4 - Uprava prvku Displej

V tomto kroku nas ¢eka modifikace prvku Displej podle navrhu zobrazeni, uvedeného na
Obr. 5-1. Stiskneme Sipku dold a pfemistime tak Fadkovy kurzor editoru menu na polozku
Displej. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a vyvolame editor zobrazeni (Obr. 5-4).
Pomoci editoru zobrazeni budeme nejprve editovat rovinu podkladu. Do této roviny umis-
time ramecek z navrhu zobrazeni.
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Umisténi ramecku do roviny podkladu
Stiskneme pravé tlaCitko mySi a ze zobra-
zeni znakové sady vybereme znak vodorovné linky.

Uzavieme vybér kresliciho nastroje stiskem pravého “ m

tlaCitka mysSi. Umistime kurzor mySi na prvni Fadek

displeje a za soucasného stisku levého tladitka mysi a

tazeni kurzoru nakreslime horni vodorovnou ¢aru. Na Obr. 5-4 Editor zobrazeni
konci ary pustime levé tlacitko mysi. Obdobné nakres- '

lime spodni ¢aru ramecku. Pak zvolime znak svislé Cary a nakreslime levou a pravou
stranu rdmecku.

Jsme-li hotovi, zvolime znak levého horniho rohu a kurzor mySi umistime na
prvni znak obrazovky displeje. Na levé tlagitko mysi aplikujeme dvojstisk a umistime tak
jednotlivy znak rohu. Obdobné zvolime a umistime znaky zbyvajicich roh(. Popsanym
zplsobem bychom mohli vypsat i napis ,Hodnota je:“. Postup takového vypisu by byl
zdlouhavy a proto pro vypsani napisu pouzijeme rovinu textd.

Vypsani textu v roviné textu

Stiskneme klavesu Ins a z vyvolané nabidky vybereme polozku TEXT. V levém
hornim rohu plochy displeje se objevi prazdné pole textu. Pomoci mysi pfemistime toto
pole na druhy fadek displeje a stiskneme pravé tlacitko mysi. Stiskem tladitka vyvolame
dialogové okno pro nastaveni parametril textu. Do Fadkového editoru ,Jméno* vepiseme
text ,Hodnota je:* a stiskneme tlaitko Ano. Tim se zmodifikuje obsah pole text. Pomoci
mysi ted upravime velikost tohoto pole tak, aby byla zobrazena vSechna pismena a prace
v roviné textl je tak ukonéena. Dale budeme postupovat v editaci roviny dat.

Editace roviny dat - vioZzeni odkazu hodnoty a vyétu

Zbyla dvé pole navrhovaného zobrazeni, tj. pole pro vypis Ciselné hodnoty a
pole pro simulaci ruckového méfidla vioZime jako odkazy. V prvnim pfipadé jako odkaz na
hodnoty a ve druhém pfipadé jako odkaz na vycet. Stiskneme opét klavesu Ins a z nabidky
vybereme poloZzku HODNOTA. Do pravého horniho displeje rohu se vloZi pole odkazu na
hodnotu. Toto pole pomoci mySi umistime na pravou stranu druhého fadku a upravime
jeho rozmér na pét znak(, abychom ziskali pfedstavu o umisténi ¢iselné hodnoty ve vypi-
su.

Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a nastavime parametry odkazu. Radko-
vym textovym editorem vepiSeme jméno odkazu Hodnota. Z pole formatt vybereme format
zakladni format X, tj. format 0. Na zavér vybereme typ zarovnani ,A%, tj. vlevo a pouze
kladna Cisla (neznaménkovy vystup). Uzavieme okno stiskem tlacitka Ano a vratime se tak
do dialogového okna editoru zobrazeni.

. D L,
m.:r:DEL PROGRAMOVACI NASTROJ PESMENU 35



RESENE ULOHY OVLADACICH PANELU

Obdobnym zplisobem vloZime a umistime odkaz na vycet. Velikost pole tohoto
odkazu upravime na deset znakl. Stiskem kombinace klaves Ctrl-Enter vyvolame editor
pro nastaveni parametri odkazu na vy&et. Pomoci fadkového editoru jména vioZime nazev
odkazu ,meric".

Nyni budeme editovat jednotlivé texty poloZek. Prvni poloZku vytvofime tak, Ze
na pozici prvniho znaku umistime znak Sipky nahoru stiskem kombinace klaves Alt-6
(jedné se o uzivatelsky znak). Obdobnym zpGsobem vepiSeme zbylych devét znakd (plny
obdélnicek) polozky stiskem kombinace klaves Alt-7. Nyni postoupime k dal$i poloZce.
Viypis upravime tak, aby byl znak Sipky umistén na pozici druhého znaku polozky a vSech-
ny ostatni znaky byly piné obdélnicky. Analogickym postupem vyplnime zbylé polozky
vy€tu. Jsme-li, hotovi potvrdime nastaveni stiskem tlaGitka Ano. Ze zapisu parametri je jiz
patrné, jakym zpsobem bude simulovano ruc¢kové méfidlo.

O Krok 5 - Generovani vystupniho zdrojového textu

Posledni krok, ktery v programovacim nastroji PESMENU udélame, bude ge-
nerovani vystupniho kédu, tj. zdrojového textu v jazyce Simple. Generovani kédu vyvola-
me bud piikazem PREKLAD nebo stiskem kombinace klaves Alt-F9. Po dokonéeni proce-
su generovani uzavieme PESMENU a v prostfedi PESPRO otevieme vysledny zdrojovy
text navrhového prostfedi. V PESMENU provedeme nezbytné doplnéni textu o ovladani
programového rozhrani.

O Krok 6 - Ziskany zdrojovy text a jeho Uprava

Jak je vidét, generéator kodu vygeneroval pomérné rozsahly zdrojovy text, jehoZ
strukturu se pokusime vysvétlit.

Uvodni definice, deklarace a spoleéné podprogramy

Soubor zdrojového textu PR1.STP zacina Gvodnimi definicemi a deklaracemi.
Nejprve jsou definovany konstanty jednotlivych klaves klavesnice, nésleduji definice kon-
stant pro proménnou G_Init . Proménna G_lnit v prdb&hu obsluhy ovladaciho panelu
obsahuje stav zobrazeni, v némz se zvoleny ovladaci prvek nachazi. Dale nasleduje dekla-
race proménnych, které ovladaci panel vyuZiva. Vdimnéme si, Ze ovladaci panel zabird
proménné DO az D13. Na prvni pohled se to zda hodné, nicméné jak se ukaze dal, tak
proménné DO-D11 vyuZiva pouze v dobé, kdyZ jsou podprogramy panelu vykonavany, po
zbytek doby (programu) jsou proménné véetné jejich hodnot vraceny aplikaci. Proménné
D12 a D13 jsou vyhrazeny pro programové rozhrani pfedavani dat a aplikace je musi
vyuzivat pfedepsanym zplsobem (viz. Aplikace a jeji ovladani str. 5).

Ovladaci panel méa vSechna potfebna data a datové struktury ulozeny v zasob-
niku. Tomu odpovidaji i dalSi fadky zdrojového textu, na nichZ najdeme deklaraci bdzovych
adres zésobniku a deklarace jednotlivych datovych struktur. Po uvodnich deklaracich jiz
nasleduji jednotlivé podprogramy ovladaciho panelu.
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Nejprve jsou to podprogramy pro zavedeni znakové sady do ovladace displeje
(podprogramy CharSet0-CharSet7). Nasleduji dva podprogramy G_DSave a GD_Load
s inverzni funkci. Podprogramy zajistuiji ukladani datovych proménnych D0-D11 do z&sob-
niku pfed volanim podprogram( ovladaciho panelu a obnovu hodnot téchto proménnych
po ukonéeni volani podprogrami ovladaciho panelu. Z uvedeného vysvétleni je tedy zfej-
mé, Ze proménné D0-D11 m(ize mimo podprogramy ovladaciho panelu vyuzivat i aplikace
k uschovani a zpracovani hodnot.

DalSim podprogramem ovladaciho panelu je podprogram Init_Menu, obsahuiji-
ci inicializaCni procedury datovych struktur ovladaciho panelu. Zde mizeme ménit jednotli-
vé pocatecni hodnoty pouzitych proménnych.

Déle nésleduji v textu podprogramy ClrScr, ClrLine, ClrCur, obsluhujici rizné
zplsoby mazani displeje. Nasleduji podprogramy pro obsluhu klavesnice (GlobalUp,
GlobalDown, GlobalDownH, GlobalCode, GlobalRol a GlobalRolH). Po téchto Gvod-
nich programovych fadcich nasleduiji podprogramy jednotlivych zobrazovacich prvka.

Podprogramy zobrazovacich prvki

Podprogramy jednotlivych ovladacich a zobrazovacich prvkl jsou generovany
v pofadi stromovych struktur, uzitych k uklddani dat v programovacim nastroji PESMENU.
Pofadi podprogramli se mdze ménit v zavislosti na postupu editace a navrhu ovladaciho
panelu v PESMENU.

M2Show podprogram pro zobrazeni odkazu na hodnotu. Struktura podprogramu
neobsahuje nastaveni pozice vypisu odkazu. Za nastaveni pozice je
v tomto pfipadé vzdy zodpovédny podprogram, ktery vypis odkazu vo-
l&.

MRef100Char az

MRef199Char podprogramy pro vypis jednotlivych modifikaci odkazu na vycet. Po-
sledni Cislice v ndzvu odpovida Cislu polozky z editoru parametrd prvku
vyCet. Vzhledem ktomu, Ze tyto polozky byly konstruovany
z uzivatelskych znakd, je potfeba vygenerovat speciélni typ vystupu
téchto fetézcl na displej. To zajiStuji pravé podprogramy téchto jmen.

M1Show podprogram je fidicim podprogramem zobrazeni proménné typu odkaz
na vycet. V§imnéme si, ze v zavislosti na hodnoté datové proménné
Datal vola jednotlivé podprogramy ze sady MRefl00Char az
MRef199Char.

MO01Char az
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MO3Char podprogram generovany pro vytisk ramecku v roviné textu a podkladu
zakladniho prvku Displej. Tyto podprogramy jsou generovany z dGvodu
pouziti uzivatelskych znaku v roviné podkladu.

MODisplay z&kladni zobrazovaci podprogram pro zobrazovaci prvek Displej.
PovSimnéme si u tohoto podprogramu ponékud blize vygenerovaného
kédu. V prvnich ¢tyfech fadcich se provadi tisk na displej v roviné pod-
kladu a textd. Vzhledem k tomu, ze byly pouzity uzivatelské znaky je
vytisk téchto rovin na displej automatu ponékud komplikovan volanim
podprogramd pro tisk ramecku. V poslednim fadku je pak generovan
text na tisk odkaz( v roviné dat. Zde je dokumentovan pfedpoklad, Ze
za nastaveni pozice pro zobrazovaci podprogramy je odpovédny vzdy
podprogram volajici tato zobrazeni. Je to tak proto, aby se pfi kazdém
pouZiti odkazu daného jména (odkaz v riznych ¢astech struktury me-
nu) nemusel generovat zvlastni podprogram, ktery by se odliSoval pou-
ze jinym nastavenim proménné POSITION.

MOMain fidici podprogram pro zobrazovani prvku ,Displej*. Podprogram rea-
guje na stav proménné G_Init a podle tohoto stavu spousti zobrazeni
jen tehdy, pokud je to nutné, tj. pokud je o to pozadam nastavenim
proménné G_Init na hodnotu Redraw.

MainMenu je hlavni podprogram ovladaciho panelu. Zde je nutné vysvétlit jednot-
livé programové fadky. V prvnim fadku probihé uschovani dat aplikace
z proménnych D0-D11 a inicializace téchto proménnych daty ovladaci-
ho panelu. Inverzni proces je feSen v fadku poslednim. Druhy, tfeti a
Ctvrty a paty fadek zajiStuji ovladani datové struktury programového
rozhrani mezi panelem a aplikaci. Druhy fadek iniciuje prekresleni dis-
pleje v pfipadé, Ze je pfijata zprava z aplikace. Treti a Ctvrty Fadek ak-
tualizuji pfi prijeti odpovidajici zpravy datové proménné obou vioZe-
nych odkazl (odkaz na vyCet - meric, odkaz na hodnotu - hodnota).
Paty radek pak zajistuje smazani proménné G_Message pro informa-
ci, ze doslo ke zpracovani zpravy. Sesty Fadek vola Fidici funkci zobra-
zovaciho prvku ,Displej*. Sedmy fadek zajistuje inicializaci fidici pro-
ménné v pfipadé preteeni jeji maximaini hodnoty. Jedna se o bez-
pec€nostni fadek. Kdyz ho vynechame a proménna G_ltem pretece do-
voleny rozsah, pfestane ovladaci panel fungovat.

Hlavni programova smycka

Hlavni programova smycka ma v naSem pfipadé pouze dva fadky. Prvni je ini-
cializagni. Zde se vola inicializatni podprogram Init_Menu a maze se pfiznakovy bit
RESET. V dal$im Fadku se jiz vola pouze hlavni podprogram ovladaciho panelu MainMe-
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nu. Nyni provedeme jednoduchou Upravu kodu hlavni programové smycky, kterou budeme
simulovat kéd aplikace. Pfed inicializacni fadek vioZime nasledujici text;
IF RESET THEN Y30 : D20 = 0

Timto Fadkem provedeme rozsviceni podsvétieni displeje a inicializaci aplikac-
ni proménné D20. Inicializatni fadek ovladaciho panelu se o0 smazani proménné RESET
postara, takZe i tento fadek prob&hne pouze jednou. Pfed volani hlavniho podprogramu
ovladaciho panelu MainMenu vloZime nésledujici fadek :

IF (KBCODE = KB F1) THEN D20 = D20 + 7968 :
G _MESSAGE = UN _WRITE+UN 2 :
G_MESSDATA = D20

Tento programovy Fadek provede vzdy po stisku klavesy F1 zvySeni promén-
né D20 o Cislo 7968. Dale provede naplnéni hodnoty proménné G_Message a proménné
G_MessData. Tim formatuje zpravu pro programové rozhrani. Program nyni pfelozte,
zatahnéte do programu a stiskem klavesy F1 vyzkouSejte jeho funkci. Pfi zkouSeni zjistite,
Ze se pii stisku klavesy F1 méni pouze vypis odkazu na hodnotu. Je to pochopitelné proto-
Ze pres rozhrani $la pouze jedna zprava.

Abychom ovladli i proménnou odkazu vyétu musime vyslat zpravy dvé. Pro-
blém vSak spociva v tom, ze programové rozhrani umi v jednom béhu programové
smycky zpracovat pouze jednu zpravu. Tento problém je mozné FeSit dvéma postupy.
Prvni postup je napsat kod aplikace tak, aby tomuto poZzadavku vyhovél. Druhd metoda
spociva v tom, Ze zménime hodnoty proménnych pfimo v datovych strukturach ovladaciho
panelu. Tento zpUsob v§ak narazi na to, Ze ovladaci panel o této zméné nevi a tudiz na ni
nereaguje. Proto musime vzdy po takovém zasahu nastavit proménnou G_Message na
hodnotu rGznou od nuly nejlépe na hodnotu Prekresli. UkaZme si feSeni:

IF (KBCODE = KB F1) THEN D20 = D20 + 7968 :
G _MESSAGE = UN_WRITE :

POINTER = DATA2 :

STACK = D20 :

POINTER = DATAl : STACK = D20 / 7000

Uvedenym zdrojovym textem nahradte fadek dopinény v pfedchozim kroku.
Program pieloZte a ovéfte reakci vystupu na displej v pfipadé stisku klavesy F1.

Pozn. Uvedené zdrojové texty Gprav musi byt v souboru zdrojového textu
umistény na jednom féadku. ProtoZe vSak jsou zapisy textt dlouhé a na Sitku
fadku této publikace by se nevesly, pouZili jsme pro zapis vice fadki zarov-
nanych vpravo.
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5.2. Piepina¢ vystup( Y0 az Y7 a editor napéti na vystupu 00

Zadani:
Navrhnéte ovladaci panel automatu PES-K10, realizujici pfepina¢ vystupt
Y0, Y1 a umoZiiujici nastavit hodnotu napéti na analogovém vystupu 00.
Obé funkce budou ovladany z klavesnice automatu.

Reseni:

Ze zadani vyplyva pozadavek na dva editadni prvky. Reseni nezavislého pre-
pinaCe vystupd vede na pouziti editoru vyétu. Nastaveni hodnoty vystupniho
napéti na analogovém vystupu vede na pouZiti editoru hodnoty. Vzhledem
k tomu, Ze jsou pozadovény dva nezavislé editaCni prvky, musime umoznit
uzivateli aplikace volbu mezi nimi. To zajistime pomoci menu, které bude mit
dvé poloZky. Jednu pro spusténi editoru hodnoty a druhou pro spusténi editoru
vyCtu. Aby bylo mozné i pfi zobrazeni menu podat informaci o nastavenych
hodnotach, doplnime tyto poloZky o odkazy na pfisluné editory.

O Krok 1 - Navrh zobrazeni

V pipravném kroku si prove- [ Prepinac a Editor Odkazy
deme nacrt, jak by méla vSechna pouzita Prepinac Y3 ha vycet
zobrazeni vypadat. Vzhledem k tomu, Ze Vystup 00 1000 a editor
vysledny kod generovany generatorem hodnoty
PESMENU bude ponékud slozit&jSi nez
v pfedchozim pfipadé, nebudeme pouzi-
vat uZivatelské znaky. i i

Obr. 5-5 Navrh zobrazeni menu
Pozn.  PouZiti uZivatelskych znaki je
samozfejmé moZné  kdykoliv, Preninac a Editor
v nasem prikladé se ho ziekne- P P v Odka/sz
me pouze z divodu kratsiho a repinac havycet
piehlednéjsiho vystupniho sou- Vystup 00 1000 a editor
boru. hodnoty

Zacneme s navrhem hlavniho
menu podle Obr. 5-6. Spustime progra- ) ;
movaci nastroj PESMENU a otevieme Obr.5-6 Navrh zobrazeni menu
novy soubor. Vzhledem k tomu, Ze nebudeme editovat znakovou sadu ulozime tento sou-
bor pod ndzvem PR2.MNU.

Nyni v okné editoru menu stiskneme klavesu Ins a z nabidky vybereme poloz-
ku LINKA. VloZenim LINKY (nadpis menu) udéldame jednak vioZeni nadpisu menu, {j.
realizujeme prvni Fadek z Obr. 5-6 a sou¢asné zavedeme Upiny model oviadaciho panelu.
Uplny model je zaveden vzhledem k tomu, Ze jsme jako prvni polozku vioZili polozku typu
menu (je jedno jestli to bude menu a nebo menu s nadpisem). Nyni stiskneme dvakrat za
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sebou klavesu Ins. V§imnéme si, Ze se editor

menu neptd na typ polozky, protoze je predem ||& i it
u nep yp pOlOZKy, protoze Je p Prepinac a Editor

EPnlnika Henu

znamy. Nem0ze to totiz byt nic jiného nez polozka
menu, nebot nadpis menu je jiz viozen (mlze byt
pouzit v dané Urovni menu pouze jednou a to pouze
na prvnim misté).

Nyni musime upravit text menu tj. text opy. 5.7 Vypis editoru menu po
nadpisu a text jednotlivych polozek. ZaCneme editaci nadpisu

s nadpisem. Umistime kurzor editoru menu na

polozku ,Nadpis Menu“, stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a vyvolame tak editor
zobrazeni. V§imnéme si, Ze v tomto pfipadé na rozdil od pfedchoziho pfikladu ma plocha
displeje ve svislém sméru rozmér pouze jednoho fadku. To je proto, Ze nadpis menu se
vypisuje pravé na jeden fadek. Stiskneme klavesu Ins a vioZime Text. Editujeme pouze
v roviné textl, protoZze podle navrhu je rovina podkladu prazdna a rovina dat neobsahuje
Zadny odkaz. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a pomoci Fadkového editoru viozime
text ,Prepinac a Editor”. Editaci ukoncime stiskem tlacitka Ano. Zavérecnym konem bude
umisténi a Uprava velikosti pole textu v editoru zobrazeni. Jsme-li hotovi, stiskneme tlacit-
ko Ano a ukoncime tak editaci nadpisu menu. Editor menu upravi po ukonceni editace
menu vypis dle Obr. 5-7.

PoloZka Henu

Pfesuneme kurzor editoru menu na prvni polozku menu a opét stiskneme kla-
vesy Ctrl-Enter abychom otevieli editor zobrazeni. Stiskneme klavesu Ins a vloZime pole
textu. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a zapiSeme text polozky menu ,Prepinac”.
Editaci zavieme stiskem tlaCitka Ano. Upravime polohu a rozmér textového pole.

Pozn. !POZOR! Textové pole musime umistit ve vzdalenosti alespori jednoho znaku od
levého okraje zobrazeni. Na prvnim znaku je zobrazovan kurzor menu. Kdyby-
chom umistili textové pole hned od zacétku, prepisoval by prvni znak textu znak
tohoto kurzoru.

Stiskneme opét klavesu Ins. Z nabidky zvolime tentokrat polozku VYCET. Tim
do zobrazeni vloZime prvek odkazu na vyCet. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a
otevieme editor parametrli vyCtu. Zde
vyplnime pouze jméno vyctu ,Prepinac”.
Vzhledem k tomu, Ze k tomuto vy¢tu bude
existovat editor vyétu, jednotlivé polozky
budou prevzaty pravé z definice tohoto

editoru. Editaci parametrd ukonéime [ ]%ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬂ—v

stiskem tlagitka Ano. Upravime rozmér
pole odkazu na dva znaky, nebot pfed- opr, 5.8 Vypis editoru po editaci polozky
pokladame zobrazeni pouze dvouznako- menu

vé ve formatu Yx, kde x je Cislo sepnuté-

ho vystupu. Editaci zobrazeni ukon¢ime stiskem tlacitka Ano a editor menu upravi vypis
podle Obr. 5-8. VSimnéme si, Ze odkaz na vycet je zde zobrazen dvéma pomic¢kami. To je

Prepinac
PoloZka Menu

E Prepinac a Editor
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proto, aby se odliSil od prostého textu. V pfipadé, Ze bychom pole odkazu udélali vicezna-
kové, zobrazovalo by se mezi poml¢kami jméno odkazu.

Posuneme kurzor editoru menu na posledni polozku a stiskneme kombinaci
klaves Ctrl-Enter, abychom vyvolali editor zobrazeni. Viozime textové pole ,Editor, upra-
vime rozmér pole. Stiskneme klavesu Ins a z nabidky vybereme polozku HODNOTA a
vloZime odkaz na editor hodnoty. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-Enter a vyvolame editor
parametrl odkazu na hodnotu. Vlozime

jméno ,v0“, ve vypisu formati nastavi- fiplikace _

me kurzor na polozku XXXX, typ vystu- E Prepinac a Editor
e . P Prepinac ==

pu a zarovnani zvolime A (neznamén- Editor —vi-

kové na Ctyfi znaky, zarovnat vpravo).
Maximum a minimum nenastavujeme,
protoze budou prejata z odpovidajiciho o ]
editoru. Stiskneme tlagitko Ano a ukon- OPr-5-9  Vypis editoru menu po celkove
gime editaci parametrd. Nyni upravime Upravé polozek

velikost pole na Ctyfi znaky a umistime

ho k pravému okraji zobrazeni. Editor zobrazeni uzavieme stiskem tlacitka Ano. Editor
menu upravi vypis menu do tvaru podle Obr. 5-9.

Na vypisu vidime nyni odkaz na editor a protoZe je nastavena velikost pole od-
kazu dostate¢na, zobrazuje editor menu celé jméno odkazu mezi pomickami.

O Krok 2 - Vlozeni editoru vyctu

V dalSim kroku prove-
deme ndvrh zobrazeni editoru
vyctu, ktery pouzijeme pro reali-
zaci prepinace vystupl. Budeme
postupovat velmi obdobné jako pfi
navrhu zobrazeni v prvnim kroku
naseho pfikladu. Nejprve si roz-
myslime jaky ma mit tvar zobra- Obr. 5-10 Navrh zobrazeni editoru vyétu
zeni tohoto editoru. Pouzijeme navrh z Obr. 5-10. Zobrazeni budou tvofit texty ,Prepinac
vystupu®, ,Puvodni® a ,Novy“. Tyto texty dopinime odkazem na vycet. Editor vyCtu bude
vloZen automaticky programovacim néstrojem PESMENU.

Prepinac vystupu

. Odkaz na vycet
Puvodni Y

Y3

Editor vyctu
Novy Y6 Y

Postup vytvofeni editoru vy¢tu je jednoduchy. Pfesuneme kurzor editoru na
polozku ,Prepinac’ a stiskneme klavesu Enter. Tim se zobrazeni editoru zméni a my se
vnofime do dalSi urovné stromové struktury menu. Vypis bude nyni vypadat tak, Ze na
prvnim fadku bude vypsana polozka ,Prepinac’. Nyni mGzeme stisknout klavesu Ins a
z nabidky vybereme polozku ,Vycet". Stiskneme tlacitko Viozit a ukoncime tak volbu prvku.
Vypis editoru menu bude upraven tak, ze na druhém fadku bude uvedena polozka ,Vycto-
vy typ“. Pokusime-li se o dalSi stisk klavesy Ins nestane se nic, protoZe polozka vyctového
typu vzdy ukonCuje vétev stromové struktury.
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Pfemistime kurzor editoru menu na polozku ,Vyc&tovy typ* , stiskneme kombi-
naci klaves Ctrl-Enter a vyvolame editor zobrazeni. VSimnéme si, Ze na ploSe displeje je
vloZeno pole. Toto pole je pole editoru vyétu. Jak jiz bylo uvedeno vySe, mizeme editovat
pouze parametry tohoto pole. Neni ho mozné odstranit. Stiskneme kombinaci klaves Ctrl-
Enter a otevieme editor parametrd vyctového typu. Pomoci tohoto typu editoru jsme jiz
editovali odkaz na vycCet a je nam tedy jiz znam. V tomto pfipadé vSak mimo jména ,Prepi-
nac vypinime i jednotlivé texty polozek vyétu. PouZijeme texty se jmény vystupd YO0, Y1,
Y2, Y3, Y4, Y5, Y6, Y7. Editor uzavieme stiskem tlagitka Ano. Nyni upravime velikost a
umisténi pole editoru podle Obr. 5-10.

Stiskneme klavesu Ins a viozime z nabidky polozku VYCET. Stiskneme kom-
binaci klaves Ctrl-Enter a otevfeme opét editor
parametr( vy¢tu. Nyni postaéi vyplnit pouze P :

L R, . . repinac
jmeno ,prepinac”. Tim, ze pouzileme identické |IFREETFHETE R T

jméno jako ma automaticky vioZeny editor vycto-

vého typu, zajistime vzajemnou vazbu mezi od- E
kazem a editorem. Vzhledem k tomu, Ze je jméno
identické i s odkazem pouzitym v zobrazeni po-
lozky menu, bude tato vazba nastavena i vzhle-
dem ktomuto odkazu, ktery je v upiné odliSné
Casti stromové struktury menu. Uzavieme editor
zobrazeni a editor menu upravi vypis podle Obr. 5-11. Nyni posuneme kurzor editoru
menu na prvni fadek a stiskneme klavesu Enter. Tim se vratime do Urovné hlavniho menu.

O Krok 3 - Vlozeni editoru hodnoty

[ 1B

Obr. 5-11 Vypis editoru menu po
vloZeni editoru vyctu

Z celého  névrhu
menu nadm v tuto chvili zbyva
definovat zobrazeni editoru
hodnoty. Budeme postupovat
analogicky ke kroku 2. Nejpr-
ve zvolime kurzorem editoru
menu polozku ,Editor* a
stiskneme klavesu Enter. Tim Obr. 5-12 Navrh zobrazeni editoru hodnoty vystupu 00
se dostaneme do dal$i Urovné menu navrhovaného menu. Stiskneme klavesu Ins a
z nabidky vybereme poloZku ,Editor*. Tim viozime editor hodnoty. Zobrazeni editoru hod-
noty upravime podle navrhu na Obr. 5-12. Nezapomeneme zadat identickd jména ,v0*
editoru a odkazu. Odkaz vkladame na rozdil od pfedchoziho kroku volbou HODNOTA. U
odkazu a editoru nastavime zarovnani doprava, zvolime format XXXX a u editoru navic
nastavime polozku maxima na hodnotu 1000 a polozku minima na hodnotu 0. Viozime
taktéz textovd pole dle Obr. 5-12. UkonCime editaci zobrazeni. Vratime se do Urovné
hlavniho menu a navrh ovladaciho panelu je hotov.

Nastaveni vystupu

Puvodni 367 Odkaz ha hodnotu

Editor hodnoty

Nove 999

V tuto chvili zbyva soubor ulozit a spustit generator menu znamou kombinaci
klaves Alt-F9.
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O Krok 4 - Ziskany zdrojovy text a jeho Uprava

Uvodni definice, deklarace a spoleéné podprogramy

Soubor zdrojového text PR2.STP zacina Uvodnimi definicemi a deklaracemi.
Jejich Fazeni odpovida formalng prikladu 1. Rada podprogrami je totozna. Vzhledem
k tomu, ze jsme pouzili editor hodnot, generator pfidal dalSi spole¢né podprogramy. Jsou
uréeny pfevazné na ovladani editoru hodnot. Jedna se o nasledujici podprogramy:

GlobalPForm

GlobalSetF

GlobalCheckF

GlobalCheckD

GlobalEditL

GlobalRoundF

podprogram zajistuje vypis chybového hlaSeni na displej, pokud se
pokousime vlozit hodnotu mimo zadanou toleranci a nebo pokud se
k editaci hodnoty pokou§ime pouzit nepfipustny format (pouzijeme-li
napr desetinnou tecku v celogiselném formatu).

podprogram méni format vypisu editoru v zavislosti na stisknuté klave-
se tak, aby odpovidal zadanému formatu zobrazeni a pfitom aby
v pribéhu editace byla editovana hodnota zobrazovana obdobné jako
na obycejné kalkulacce.

podprogram pro kontrolu formatu editované polozky spoustény ve
spolupraci s podprogramem GlobalSetF.

podprogram zajistujici kontrolu rozsahu editované hodnoty. V pfipadé,
Ze ukonCujeme editaci stiskem klavesy Ent na klavesnici automatu,
vold se tento podprogram, aby zjistl zda je editovand hodnota
v zadaném rozsahu minima a maxima.

podprogram zajistuje editacni funkce a je kliCovym pro ¢innost editoru
hodnoty.

upravi editovanou hodnotu z virtudlniho formatu, pouzivaného pfi
editaci do podoby, aby odpovidala zadanému formatu. Virtualni format
se méni v pribéhu editace. Uvedme pfiklad. Pfedstavme si, Ze pro-
ménna nabyva hodnotu z rozsahu 0 az 1000. Pfitom se v8ak pfi vystu-
pu na displej chape ve formatu XXX, tj. na dvé desetinna mista.
V pfipadé, ze stiskneme napfed 1, pak desetinnou te¢ku a nakonec 0
na klavesnici automatu, zobrazi se na displeji hodnota 1.0. To je
spravné, nicméné editor ji zobrazuje ve virtualnim formatu X.X. Pro¢ to
déla? Davod je prosty. Hodnota pii editaci vznika tak, ze se vezme pU-
vodni Cislo v editované proménné a znasobi se deseti. Poté se pficte
Cislo, odpovidajici stisknuté klavese. Z uvedeného plyne, ze v naSem
pfipadé bude mit editovand proménna hodnotu 10 a¢ by méla mit
hodnotu 100, aby byla zapsana v poZadovaném formatu spravné.
Ukoncime-li v takovém okamziku editaci, musi editor kone¢nou hod-
notu v proménné korigovat a k tomu slouzi pravé tento podprogram.
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GlobalValidL jedna se o fidici podprogram kontroly krajnich mezi hodnoty proménné
pfi ukonéeni jeji editace.

Podprogramy zobrazovacich prvki

Podprogramy jednotlivych ovladacich a zobrazovacich prvkl jsou generovany
v pofadi stromovych struktur, uzitych k ukladani dat v programovacim nastroji PESMENU.
Pofadi podprogram(i se mize ménit v zavislosti na postupu editace a navrhu ovladaciho
panelu v PESMENU.

M2Show podprogram pro zobrazeni odkazu na hodnotu, tj. odkaz na editor
napéti vystupu 00.

M1Show podprogram je fidicim podprogramem zobrazeni proménné typu odkaz
na vycet, zobrazujici sepnuty vystup Y0-Y7.

DalSimi podprogramy jsou fidici podprogramy hlavniho menu. Jedna se o:

MODisplay podprogram pro zobrazeni polozek hlavniho menu. Povdimnéme si
volani zobrazeni odkazl. Z vygenerovaného textu je patrné, ze pozice
odkaz( zavisi na proménné G_Rol. Pokud bude mit menu vice polo-
Zek, nez ma displej fadkd, budou pfi prochazeni menu jeho jednotlivé
poloZky rolovat. Rolovani se zi¢astni i jednotlivé odkazy, takZe budou
sledovat svoji poloZzku menu.

MOMake podprogram zajistuje vyvolani akce po té, co uZivatel stiskl klavesu
Enter na klavesnici automatu. Podle aktualni polohy kurzoru se fidi vy-
bér volani akce.

MOMain fidici podprogram pro zobrazovani hlavniho menu a volani podpro-
gramu MOMake pro pfedani fizeni k vybrané akci. V naem pfipadé se
pfeda fizeni editoru vyétu a nebo editoru hodnoty.

Nésleduji podprogramy editoru vyétu a editoru hodnoty. V8imnéme si, Ze maji formalné
stejnou strukturu jako podprogramy hlavniho menu.

M2Display podprogram editoru vyétu, uréeny pro zobrazeni navrZené obrazovky
editoru vyctového typu prepinac.

M2Make podprogram zajiStuje vyvolani akce po té, co uzivatel stiskl kldvesu
Enter na klavesnici automatu. Formatuje se zprdva do proménné
G_Message a soucasné se aktualizuje hodnota vy¢tu.

M2Main fidici podprogram editoru vyétu.

M1Display podprogram editoru hodnoty uréeny pro zobrazeni navrzené obrazovky
editoru vystupniho napéti vO0.
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M1Make podprogram zajiStuje vyvolani akce po té, co uzivatel stiskl klavesu
Enter na klavesnici automatu. Provadi se kontrola rozsahu, formatuje
se zprava do proménné G_Message a soucasné se aktualizuje hod-
nota editované proménné.

M1Main fidici podprogram editoru hodnoty.

Hlavni programova smycka

Hlavni programova smycka ma nyni ¢&tyfi fadky. Prvni je inicializaéni. Zde se
vola inicializacni podprogram Init_Menu a maze se pfiznakovy bit RESET. V dalSim fadku
se jiz vola pouze hlavni podprogram ovladaciho panelu MainMenu. Za volanim hlavniho
podprogramu menu nasleduji dva Fadky pro zpracovani zprav, které generuji editory menu.
Prvni z nich se tyka prepinace a druhy editoru napéti na vystupu. Nyni provedeme jedno-
duchou Upravu kédu hlavni programové smycky, kterou budeme simulovat kéd aplikace.
Pred inicializaCni fadek vioZime nasledujici text:

IF RESET THEN Y30 : YO : 00 = 0

Timto fadkem provedeme rozsviceni podsvétleni displeje, sepnuti vystupu YO
a nastaveni nulové hodnoty napéti na vystupu OO0. Inicializaéni fadek ovladaciho panelu se
0 smazéni proménné RESET postard, takZe i tento fadek prob&hne pouze jednou. Nyni
pfed hlavni programovou smy¢ku dopiSeme podprogram na zpracovani zpravy z editoru
vy¢tu. Podprogram bude vypadat takto:

SUBROUTINE ZAPNI
YO/ :Y1':¥Y2':Y¥Y3':Y¥Y4':Y5':¥Y6' :Y7' ;VYPNUTI VYSTUPU

IF (G _MESSDATA = 0) THEN YO
IF (G _MESSDATA = 1) THEN Y1
IF (G_MESSDATA = 2) THEN Y2
IF (G_MESSDATA = 3) THEN Y3
IF (G_MESSDATA = 4) THEN Y4
IF (G_MESSDATA = 5) THEN Y5
IF (G _MESSDATA = 6) THEN Y6
IF (G_MESSDATA = 7) THEN Y7

RETURN

Do programového fadku obsluhy zpravy z editoru vyctu vioZime volani uvede-
ného podprogramu. Radek bude vypadat takto:

IF (G_MESSAGE = UN 2 ) THEN ZAPNI : G MESSAGE = O

Uprava fadku pro zpracovani zpravy z editoru hodnoty napéti na vystupu 00
bude vyrazné jednodussi. Do zdrojového textu fadku vlozime pouze pfifazovaci pfikaz.
Radek bude mit tvar:
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IF (G MESSAGE = UN 1 ) THEN OO0 = G MESSDATA : G MESSAGE = 0

Takto upraveny program prelozime prekladaéem prostfedi PESPRO, zatah-
neme do automatu a ovéfime jeho funkci. Sepnuty vystup muzeme sledovat na indikacnich
diodach hodnoty napéti na vystupu mizeme méfit voltmetrem a nebo v prostfedi PESPRO
m0zeme pouzit okna vstupl a vystupl a nebo okna sledovace.
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ZAVEREM

6. ZAVEREM

Uvedeny popis programovaciho nastroje PESMENU mé& za ukol provést uzi-
vatele timto produktem a ozfejmit nékteré postupy pfi tvorbé aplikacnich programi pro
programovatelné automaty systému PES. Samotny programovaci nastroj PESMENU ma
pomoci usnadnit a urychlit praci programatord. Je zfejmé, ze vSechnu programatorskou
dfinu pfevzit neumi a ani nem(ze, nicméné pokud si na néj zvyknete, bude jisté Vasim
dobrym pomocnikem.
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