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Kapitola 1

Úvod

Systém REXYGEN je rodina softwarových produkt· pro automatiza£ní projekty. M·ºete
jej pouºít ve v²ech oblastech automatizace, robotiky, m¥°ení a zp¥tné vazby.

Runtime jádro systému REXYGEN p°etvá°í va²i platformu na programovatelné za°í-
zení, které spou²tí va²e algoritmy.

1.1 Funkce systému REXYGEN

� Gra�cké programování bez ru£ního kódování

� Programování °ídících jednotek na standardním PC nebo notebooku

� Uºivatelské rozhraní pro desktop, tablet a smartphone (HMI)

� �iroká rodina podporovaných za°ízení a vstupn¥-výstupních jednotek

� Algoritmy °ízení ov¥°ené v pr·myslu

� Snadná integrace do IT infrastruktury (ERP/BMS)

� REST API pro bezproblémovou integraci do Industry 4.0 a (I)IoT °e²ení

1.1.1 Podporované platformy

Systém REXYGEN je v sou£asné dob¥ podporován a testován na t¥chto platformách:

� Pr·myslové PC se systémem Windows nebo Linux (v£etn¥ RT_PREEMPT)

� Weidmüller u-OS PLC (WL2000, M3000, M4000)

� Unipi PLC (Iris, Patron, Neuron)

� Raspberry Pi

� Monarco HAT
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Nicmén¥ lze systém REXYGEN provozovat na jakémkoli za°ízení s opera£ním systémem
Linux. K dispozici jsou také návody pro star²í platformy jako WAGO PFC100/200, Unipi
v1.1 a Pigeon PLC. Tyto platformy v²ak jiº nejsou aktivn¥ testovány.

1.2 Struktura systému REXYGEN

   

0
1

2

1.3 Programování v systému REXYGEN

Systém REXYGEN nabízí gra�cké vývojové prost°edí pro programování algoritm·. M·-
ºete pouºít standardní desktop nebo notebook. Algoritmy vytvá°íte z takzvaných funk£-
ních blok·. Knihovna obsahuje nespo£etné mnoºství poloºek (£asova£e, komparátory,
�ltry, PID regulátory a mnoho dal²ího).
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1.4 Hlavní komponenty systému REXYGEN

1.4.1 REXYGEN Studio � vývojové prost°edí

REXYGEN Studio je vývojový nástroj, který b¥ºí na standardním PC s Windows. Al-
goritmy vytvá°íte pomocí knihovny funk£ních blok·1 systému REXYGEN [1]. Knihovna
obsahuje jednoduché komparátory a £asova£e, stejn¥ jako pokro£ilé bloky pro zpracování
signál· a °ízení zp¥tné vazby (PID regulátory atd.). Projekt kompilujete na svém PC a
spou²títe na své platform¥.

Jakmile je algoritmus spu²t¥n, m·ºete ho sledovat v reálném £ase. Sta£í vybrat signály
a funk£ní bloky, které vás zajímají. Také m·ºete získat podrobné hierarchické informace
o b¥ºícím algoritmu a diagnostikovat runtime jádro a provád¥ní algoritmu. M·ºete se
p°ipojit p°es místní sí´ nebo p°es internet.

1.4.2 REXYGEN HMI Designer

REXYGEN HMI Designer je dal²í vývojový nástroj ur£ený k návrhu gra�ckých uºivatel-
ských rozhraní (nebo HMI, Human-Machine Interface, pokud chcete) pro va²e algoritmy.
Uºivatelské rozhraní je sou£ástí projektu a je zkopírováno na va²i platformu spolu s
algoritmem.

1.4.3 REXYGEN Compiler

REXYGEN Compiler p°evádí va²e algoritmy do binárního kódu systému REXYGEN. Kom-
pilátor je pro uºivatele tém¥° neviditelný, je vyvolán z vývojového prost°edí REXYGEN
Studio. Kompilátor detekuje a hlásí moºné chyby ve va²ich algoritmech.

1.4.4 RexCore

Sluºba RexCore (REXYGEN runtime core) b¥ºí na cílovém za°ízení (platform¥). Jakmile
je nainstalována, b¥ºí na pozadí a je tedy pro uºivatele tém¥° neviditelná. �ídí £asování

1Norma IEC 61131-3 de�nuje Diagram funk£ních blok· (FBD) jako jednu z PLC programovacích
technik.
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a vykonávání va²ich algoritm· a poskytuje r·zné sluºby. Jednotlivé úkoly jsou prioritizo-
vány a vykonávány pomocí preemptivního multitaskingu. Sluºba RexCore je automaticky
spu²t¥na p°i startu systému.

RexCore dále obsahuje integrovaný webový server, který poskytuje uºivatelské roz-
hraní (HMI) a REST API. Kapitola ?? se zabývá instalací v²ech pot°ebných modul· na
platform¥.
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Kapitola 2

Licencování REXYGEN pomocí
REXYGEN DWM

První v¥c, kterou budete pot°ebovat, je získat licenci. Nejrychlej²í zp·sob je pouºít ná-
stroj REXYGEN DWM. Otev°ete sv·j webový prohlíºe£ a zadejte IP adresu platformy.
M¥li byste vid¥t zprávu Za°ízení není licencováno! na spodní £ásti obrazovky. Klik-
n¥te prosím na Licencování.

Licen£ní model systému REXYGEN je pom¥rn¥ jednoduchý:

� Vývojové nástroje jsou zdarma, m·ºete je nainstalovat na libovolný po£et po£íta£·.

� Runtime modul RexCore vºdy pot°ebuje licenci k b¥hu na va²í platform¥. K dispo-
zici jsou DEMO licence zdarma a trvalé licence, které si m·ºete zakoupit. Kaºdá
platforma pot°ebuje individuální licenci.
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2.1 Získání DEMO licence

DEMO licence je ur£ena pro hodnotící, testovací a vzd¥lávací ú£ely. Neváhejte experi-
mentovat s licencí DEMO tak dlouho, jak budete pot°ebovat. Komer£ní vyuºití licence
DEMO není povoleno.

Kdyº se pokusíte spustit sv·j algoritmus na za°ízení, které nemá platnou licenci,
nabídnou se vám moºnosti, jak za°ízení zalicencovat. Pokud jiº nemáte licenci nebo
licen£ní voucher, m·ºete zaºádat o DEMO licenci.

Klikn¥te na Získat demo licenci a budete p°esm¥rováni na registra£ní formulá°. Iden-
ti�kujte se a obdrºíte DEMO licen£ní klí£ e-mailem. Licen£ní klí£ se nazývá SiteKey.
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Jakmile máte sv·j DEMO licen£ní klí£ (SiteKey), pouºijte ho v REXYGEN DWMvýb¥rem
moºnosti Aplikovat licen£ní klí£e a klikn¥te na Aplikovat klí£e.

Verze k hodnocení RexCore (REXYGEN runtime core) je funk£ní po dobu 2 hodin. Je
moºné spustit vá² algoritmus na platform¥, ale nem·ºete jej trvale uloºit. Algoritmus se
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nachází pouze v RAM pam¥ti, takºe se po restartu nebo zapnutí nezapne. M·ºete pouºít
tém¥° v²echny funk£ní bloky, viz [2]. Runtime jádro RexCore na cílovém za°ízení se po
2 hodinách provozu v demo reºimu ukon£í bez jakéhokoliv varování. Po restartu máte
dal²ích 2 hodiny na va²e experimenty.

2.2 Získání trvalé licence

Je nezbytné aktivovat runtime modul RexCore a volitelné dal²í moduly pro trvalý provoz.
To lze provést pomocí licence, kterou si m·ºete zakoupit na

www.rexygen.com/pricing

2.2.1 Aktivace trvalé licence

Kaºdé za°ízení b¥ºící na modulu RexCore je identi�kováno takzvaným SiteID tagem.
Zakoupená licence je spojena s hardwarem, tj. s SiteID tagem.

1. Otev°ete sv·j oblíbený webový prohlíºe£ na desktopovém PC a zadejte IP adresu
platformy. Jakmile se objeví DWM, vyberte Licencování → Aplikovat voucher a
zadejte sv·j licen£ní voucher kód.

2. Pokud jsou jiº p°ítomny jiné licence, zobrazí se nové okno, kde m·ºete speci�kovat,
co se má stát se starými licencemi. Pouºijte moºnost P°epsat, pokud platforma b¥ºí
v DEMO reºimu. Toto je poslední a nevratný krok.
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3. Takzvaný SiteKey licen£ní klí£ je vygenerován z va²eho licen£ního voucheru a
uloºen na va²em za°ízení, coº je zobrazeno v panelu Aktivní licence. Licen£ní klí£
umoº¬uje trvalý provoz runtime jádra. Je vysoce doporu£eno zkontrolovat licenci
po restartu za°ízení.
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Kapitola 3

Výchozí REXYGEN projekt na
Monarco HAT, Unipi Patron a
Unipi Neuron

Abychom vám pomohli urychlit za£átek se systémem REXYGEN a va²í platformou, vytvo-
°ili jsme p°íkladový projekt pro v¥t²inu model· platformy Monarco HAT, Unipi Patron
a Unipi Neuron, který je jiº p°edinstalován na image se systémem REXYGEN (instalace
je popsána v sekci ??). Projekt slouºí jako základní ov¥°ení procesu instalace a jako
výchozí bod pro sloºit¥j²í aplikace. M·ºete ovládat digitální výstup(y) DO, analogový/é
výstup(y) AO, sledovat stav digitálních vstup· DI a analogových vstup· AI. Tyto obecné
vstupy a výstupy jsou p°ítomny na v²ech modelech platformy. Krok za krokem, jak vy-
tvo°it a vyvinout nový projekt od za£átku, je podrobn¥ popsán v kapitole 4.

D�LE�ITÉ: Pokud máte platnou trvalou licenci uloºenou na va²í platform¥, tento
projekt se automaticky spustí, jakmile RexCore (REXYGEN runtime core) za£ne. Po-
kud máte pouze demo licenci, musíte nejprve projekt zkompilovat a stáhnout z REXY-
GEN Studio na platformu. Projekt m·ºete otev°ít v REXYGEN Studio pomocí bu¤ po-
stupu popsaného v sekci 3.3, nebo projekt lze také nalézt v knihovn¥ P°íklady jako
0126-02_Unipi_Neuron_Generic pro Unipi Neuron, 0127-02_Unipi_Patron_Generic
pro Unipi Axon/Patron a 0121-09_Monarco_HAT_Demo_Example pro Monarco HAT1.
Proces kompilace a spu²t¥ní projektu je popsán v sekci 4.2.

3.1 Ovládání platformy z HMI

Projekt obsahuje gra�cké uºivatelské rozhraní (tzv.Human-Machine-Interface) pro snadné
ovládání a sledování obecných výstup· a vstup·. HMI naleznete na URL adrese http:

1V²echny p°íklady, které jsou sou£ástí instalace, jsou ozna£eny ExampleID. Nejnov¥j²í p°íklady
jsou k dispozici s nejnov¥j²í instalací vývojových nástroj· nebo na https://www.rexygen.com/

example-projects/
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//192.168.1.100:8008/hmi/index.html (nahra¤te 192.168.1.100 IP adresou va²í plat-
formy). Níºe m·ºete vid¥t, jak vypadá HMI výchozího projektu postupn¥ pro Unipi
Neuron, Unipi Patron a Monarco HAT.
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3.2 Ovládání platformy p°es OPC UA

Také m·ºete pouºít rozhraní OPC UA k ovládání va²í platformy. Nainstalujte libovolného
OPC UA klienta a p°ipojte se k OPC UA serveru, který nyní b¥ºí na va²í platform¥.
V tomto tutoriálu je pouºito software UAExport : https://www.unified-automation.
com/downloads/opc-ua-clients.html.
Klikn¥te na Server v Menu → P°idat → Pokro£ilý reºim a vypl¬te Název kon�gurace
a URL koncového bodu (nahra¤te 192.168.1.100 IP adresou va²í platformy).
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Po potvrzení (OK ) klikn¥te pravým tla£ítkem na nový název serveru v panelu Projekt
a vyberte P°ipojit.
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Gratulujeme, nyní jste p°ipojeni ke své platform¥! Nyní m·ºete nap°íklad nastavit
DO1 na hodnotu true. P°ejd¥te na panel Adresa prostoru a vyberte DO1. V panelu
Atributy vyhledejte Hodnota → Hodnota, poklepte na ni, za²krtn¥te rádiové tla£ítko
a stiskn¥te Enter. První LED dioda digitálního výstupu na platform¥ by m¥la svítit.
Podrobný tutoriál o pouºití OPC UA s REXYGEN najdete v [3].
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3.3 Na£ítání projektu z platformy do REXYGEN Studio

Po instalaci vývojových nástroj· REXYGEN (popsáno v kapitole ??) m·ºete otev°ít
REXYGEN Studio na va²em PC a stáhnout algoritmus tohoto výchozího projektu z va²í
platformy.

Vyberte Na£íst projekt z cílového za°ízení z úvodního dialogu nebo z Soubor →
Otev°ít projekt z cílového za°ízení a p°ipojte se k va²í platform¥ (nahra¤te 192.168.1.100
IP adresou va²í platformy).
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Vyberte adresá°, kde bude projekt uloºen na va²em PC, a stiskn¥te OK.

Pokud v²e prob¥hlo dob°e, algoritmus projektu se zobrazí (p°íklad projektu na Unipi
Neuron).
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Kapitola 4

Kon�gurace, kompilace a spu²t¥ní

Proces tvorby °ídicího algoritmu bude demonstrován na velmi jednoduchém p°íkladu
se £ty°mi Booleovými prom¥nnými p°edstavujícími manuální p°epína£e. V kapitole ??
budou dva z nich nahrazeny fyzickými vstupy platformy. Pro m¥°ení £asu, kdy jsou
prom¥nné pravdivé (tj. p°epína£e jsou v pozici ON), bude pouºit softwarový £asova£.
Booleovský signál bude indikovat, ºe uplynul interval p°edem de�nované délky.

4.1 Vytvo°ení nového projektu

Kon�gurace projektu je vytvo°ena pomocí programu REXYGEN Studio. Kaºdý projekt
sestává z alespo¬ dvou soubor· .mdl. První soubor je hlavním souborem projektu, který
se pouºívá ke kon�guraci úloh, ovlada£·, priorit a £asování. Ostatní soubor(y) obsahují
jednotlivé °ídicí algoritmy (úlohy).

Nejprve vytvo°íme p°íklad 0101-01 od za£átku1.
Standardní postup:

1. Spus´te program REXYGEN Studio. Za£n¥te s prázdným projektem a vyberte sloºku,
kam uloºíte soubory projektu (nap°. D:\GettingStarted).

2. Sloºka bude obsahovat dva d·leºité soubory:

� myproject_exec.mdl

� myproject_task.mdl

3. myproject_exec.mdl je hlavním souborem projektu. Obsahuje jeden blok EXEC z
knihovny EXEC. Druhým blokem je blok TASK ze stejné knihovny a je p°ejmenován
na myproject_task, aby odkazoval na druhý soubor projektu (myproject_task.mdl),
který bude obsahovat algoritmus (tzv. úloha).

1V²echny p°íklady, které jsou sou£ástí instalace, jsou ozna£eny ExampleID. Nejaktuáln¥j²í p°í-
klady jsou dostupné s nejnov¥j²í instalací vývojových nástroj· nebo na https://www.rexygen.com/

example-projects/
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4. Úloha je p°ipojena k výstupu Level0 bloku EXEC a proto je její £asování de�nováno
parametry tick a ntick0 bloku EXEC.

5. Blok EXEC (a jakýkoli jiný blok) lze nakon�gurovat dvojitým kliknutím na n¥j.
Objeví se dialog parametr· a vlastností bloku. Parametry v²ech blok· systému
REXYGEN jsou popsány v nápov¥d¥ (stiskn¥te klávesu F1) a v referen£ním manuálu
blok· [2].
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6. V²imn¥te si, ºe tick=0.05 a ntick0=2, takºe úloha bude b¥ºet kaºdých 100 mili-
sekund (0.05 · 2 = 0.1s). V tuto chvíli není t°eba m¥nit ºádný parametr. Zav°ete
dialog.

7. M·ºete smazat v²echny popisné texty v souborech projektu. Ty nemají ºádný vliv
na funk£nost a lze je povaºovat za poznámky programátora.

8. Otev°ete Block Library, vyberte Zobrazit/Knihovna blok· v menu nebo pouºijte
ikonu na panelu nástroj·.

9. Ve výchozím nastavení je knihovna v reºimu Zobrazení stromu, kde jsou bloky orga-
nizovány v podknihovnách. Jejich umíst¥ní je vºdy ozna£eno jako podknihovna/blok,
nap°. LOGIC/AND pro logický blok AND v podknihovn¥ LOGIC. V rámci podknihovny
jsou bloky °azeny v abecedním po°adí.
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10. M·ºete také p°epnout knihovnu do reºimu Zobrazení seznamu, kde jsou v²echny
bloky °azeny abecedn¥ bez ohledu na podknihovnu, do které pat°í.

11. Vyhledejte následující funk£ní bloky v Block Library a p°etáhn¥te je do souboru
úlohy:

� MATH/CNB � konstanta typu Boolean. Jakmile ji p°etáhnete, dvojitým kliknu-
tím zm¥¬te její název na CNB_SWITCH1. Dvojitým kliknutím na blok nastavte
parametr YCN = off.

� LOGIC/OR_ � logický blok OR. P°ejmenujte jej na OR_A.

� LOGIC/AND_ � logický blok AND.

� LOGIC/TIMER_ � blok £asova£e. Nastavte parametr mode = 2: Delayed ON,
pt = 5.0.

� INOUT/Display � displej pro zobrazení hodnot v reálném £ase.

� ARC/TRND � záznam v reálném £ase. Nastavte parametry l = 2000, Title =
My timer, ostatní hodnoty nechte výchozí.

� MATH/CNB � konstanta typu Boolean, zm¥¬te název na CNB_RUN, nastavte pa-
rametr YCN = on.
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12. Zduplikujte blok CNB_SWITCH1 p°etaºením pravým tla£ítkem my²i. Nebo jednodu²e
blok zkopírujte a vloºte.

13. Zduplikujte blok je²t¥ dvakrát.

14. Zduplikujte také blok OR_A. P°ejmenujte duplikát na OR_B.
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15. Spojte bloky, jak je ukázáno níºe. K propojení blok· p°etáhn¥te výstupní ²ipku jed-
noho bloku na vstupní ²ipku druhého bloku pomocí levého tla£ítka my²i. Spojení
bude navázáno, kdyº bude £ára tu£ná a zelená. Po uvoln¥ní tla£ítka my²i m·ºete
úsp¥²n¥ propojenou £áru rozpoznat podle jejího stylu. Plná £ára zakon£ená pl-
nou ²ipkou na vstupu propojeného bloku indikuje platné propojení. P°eru²ovaná
£ervená £ára zakon£ená tenkou ²ipkou indikuje nepropojenou £áru. Novou v¥tev
stávající £áry m·ºete vytvo°it p°etaºením stávající £áry pravým tla£ítkem my²i.

V tuto chvíli jsou výkonná kon�gurace myproject_exec.mdl a odpovídající soubor myproject_task.mdl
s algoritmem p°ipraveny. Algoritmus bude vyhodnocován ve sm¥ru ²ipek, po£ínaje zdro-
jovými bloky CNB, p°es bloky OR_, AND_ a TIMER_ a kon£e bloky Display a TRND.

Gratulujeme, vá² první projekt je p°ipraven ke kompilaci!

4.2 Kompilace a spu²t¥ní projektu

Vyvinutý algoritmus musí být p°ed nasazením zkompilován do binární formy. Vyberte
Projekt/Kompilace z nabídky nebo pouºijte ikonu na panelu nástroj·. Výstup kompi-
látoru se zobrazuje v okn¥ Kompilátoru. Pokud nejsou nalezeny ºádné chyby, je vytvo°en
soubor myproject_exec.rex.
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V tuto chvíli je moºné nasadit °ídicí algoritmus na cílovou platformu. Pouºijte Pro-
jekt/Kompilovat a stáhnout v nabídce nebo klikn¥te na ikonu Kompilovat a stáhnout
pro tento ú£el. Po úsp¥²né kompilaci se zobrazí dialog pro de�nování cílového za°ízení.

Zadejte IP adresu va²í platformy do pole Cíl 2.
2Pokud pouºíváte WAGO PFC100/200 a neznáte IP adresu va²í platformy, viz P°íloha C pro po-

drobnosti. Jakmile ji zjistíte, vra´te se k tomuto bodu.
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Zadejte p°ihla²ovací údaje REXYGEN a heslo. Výchozí uºivatel je admin a výchozí
heslo je prázdné. Ostatní prvky nechte beze zm¥ny a klikn¥te na Stáhnout.

Pokud na va²í platform¥ není licence, musíte ji nejprve získat. M·ºete
získat DEMO licenci zdarma. Viz P°íloha B pro podrobnosti a poté se vra´te.

Jakmile je stahování dokon£eno, je moºné p°epnout aplikaci REXYGEN Studio do tzv.
reºimu sledování a sledovat °ídicí algoritmus v reálném £ase � klikn¥te na Sledovat.

V reºimu sledování je pozadí v²ech soubor· ²edé a nem·ºete p°esouvat ani mazat
bloky nebo spojení. Klikn¥te pravým tla£ítkem na blok TIMER_ a v nabídce vyberte
Sledovat výb¥r pro sledování vstup· a výstup· £asova£e.
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Stejn¥ tak m·ºete postupovat s bloky OR_ a AND_ (nebo jakýmikoli jinými výb¥ry).

Nyní je moºné dvakrát kliknout na blok CNB_SWITCH1 a zm¥nit Booleovskou pro-
m¥nné na YCN = on (za²krtn¥te checkbox a klikn¥te na OK). Jakmile provedete totéº s
blokem CNB_SWITCH3, výstupy obou blok· OR jsou on a výstup Y bloku AND_ se zm¥ní
na on a TIMER_ za£ne odpo£ítávat. Sledujte výstup rt.3 Jakmile £asova£ dosáhne nuly,

3Nenechte se zmást výchozí obnovovací frekvencí 1 sekunda v reºimu sledování. Algoritmus na cílovém
za°ízení b¥ºí kaºdých 100 milisekund, jak bylo zmín¥no d°íve.
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jeho výstup Q se nastaví na on a z·stane on tak dlouho, jak dlouho bude vstup U on.
M·ºete dvakrát kliknout na blok TRND a vid¥t signály v grafu v reálném £ase. �ervená

£ára je výstup bloku OR_A, magenta £ára je výstup bloku OR_B, zelená £ára je zbývající
£as £asova£e a modrá £ára je Booleovský výstup £asova£e.

Zkuste vypnout bloky CNB a zm¥nit parametr pt bloku TIMER_. Poté op¥t zapn¥te
bloky CNB a sledujte signály v bloku TRND znovu. Jak vidíte, m·ºete m¥nit jakýkoli
parametr v reálném £ase, coº vám umoº¬uje jemn¥ doladit vá² algoritmus.

Je také moºné otev°ít Diagnostický pohled algoritmu. Vyberte Cíl/Diagnostika z
nabídky nebo klikn¥te na ikonu a uvidíte algoritmus v stromovém zobrazení, které
vám umoºní podrobn¥ sledovat °ídicí algoritmus. M·ºete ov¥°it, ºe vzorkovací frekvence
va²eho algoritmu je skute£n¥ 100 milisekund. M·ºete také upravit parametry jednotli-
vých funk£ních blok·, coº má stejný efekt jako jejich p°ímá úprava v dialogovém okn¥
Vlastnosti bloku.
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Nyní m·ºete p°epnout REXYGEN Studio zp¥t do reºimu vývoje. M·ºete to ud¥lat
deaktivací reºimu sledování (pouºijte ikonu). Bude vám nabídnuta synchronizace
zm¥n¥ných parametr· se zdrojovými soubory projektu, v tuto chvíli vyberte Ne.

V²echny zm¥ny provedené v reºimu sledování nejsou trvale uloºeny v cílovém za°ízení
(pokud se tak nerozhodnete, viz [4]). Po restartování RexCore runtime modulu se algo-
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ritmus spustí s parametry de�novanými ve zdrojových souborech projektu, které byly
platné p°i kompilaci a stahování algoritmu do cílového za°ízení. Chcete-li zm¥ny trvale
aplikovat, musíte zm¥ny p°enést do zdrojových soubor· a kompilovat a stáhnout projekt
znovu, coº de�nuje nové po£áte£ní hodnoty.

4.3 P°idání uºivatelského rozhraní (HMI)

Dal²ím krokem ve vývoji °ídicího algoritmu je jeho uºivatelské rozhraní, neboli HMI,
Human-Machine Interface. Umoº¬uje kaºdému (i t¥m, kte°í nejsou obeznámeni se sys-
témem REXYGEN) interagovat s algoritmem. HMI systému REXYGEN vyuºívá moderní
webové technologie, a proto je HMI p°ístupné prost°ednictvím webového prohlíºe£e na
desktopovém PC, tabletu nebo chytrém telefonu.

V tomto tutoriálu vytvo°íme jednoduché HMI pomocí technologie zvané WebBuDi.
Ta poskytuje velmi jednoduché indikátory a vstupní prvky pro interakci s °ídicím algo-
ritmem prost°ednictvím webové stránky (Web Buttons a Displays).

Kroky pro vytvo°ení HMI jsou popsány níºe. Takto bude vypadat výsledné HMI:

1. Ve sloºce s projektovými soubory vytvo°te podadresá° hmisrc. Uvnit° této sloºky
vytvo°te soubor pojmenovaný index.hmi.js a upravte ho v oblíbeném textovém
editoru. Obsah by m¥l být následující:

REX.HMI.init = function(){

//Indikátory a virtuální spína£e - skupina A
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var switchesA = {
column: 1,
title: 'Spína£e - skupina A',
rows: [

{type: 'DW', alias: 'switch1', desc: 'Spína£ 1',
cstring: 'myproject_task.CNB_SWITCH1:YCN'},
{type: 'DW', alias: 'switch2', desc: 'Spína£ 2',
cstring: 'myproject_task.CNB_SWITCH2:YCN'},
{type: 'DR', alias: 'S1orS2', desc: 'S1 NEBO S2',
cstring: 'myproject_task.OR_A:Y'},

]
};
REX.WebBuDi.addSection(switchesA);

//Indikátory a virtuální spína£e - skupina B
var switchesB = {
column: 1,
title: 'Spína£e - skupina B',
rows: [

{type: 'DW', alias: 'switch3', desc: 'Spína£ 3',
cstring: 'myproject_task.CNB_SWITCH3:YCN'},
{type: 'DW', alias: 'switch4', desc: 'Spína£ 4',
cstring: 'myproject_task.CNB_SWITCH4:YCN'},
{type: 'DR', alias: 'S3orS4', desc: 'S3 NEBO S4',
cstring: 'myproject_task.OR_B:Y'},

]
};
REX.WebBuDi.addSection(switchesB);

//Vstup £asova£e
var timerInput = {
column: 2,
title: 'Vstup £asova£e',
rows: [

{type: 'DR', alias: 'inputA', desc: 'Skupina A',
cstring: 'myproject_task.AND_:U1'},
{type: 'DR', alias: 'inputB', desc: 'Skupina B',
cstring: 'myproject_task.AND_:U2'},
{type: 'DR', alias: 'AandB', desc: 'A A B',
cstring: 'myproject_task.AND_:Y'},

]
};
REX.WebBuDi.addSection(timerInput);
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//Nastavení a stav £asova£e
var timer = {
column: 2,
title: '�asova£',
rows: [

{type: 'AW', alias: 'interval', desc: 'Interval £asova£e',
cstring: 'myproject_task.TIMER_:pt'},
{type: 'AR', alias: 'rt', desc: 'Zbývající £as',
cstring: 'myproject_task.TIMER_:rt'},
{type: 'DR', alias: 'timerQ', desc: 'Výstup £asova£e',
cstring: 'myproject_task.TIMER_:Q'},

]
};
REX.WebBuDi.addSection(timer);

//P°idání trendu v reálném £ase
REX.HMI.Graph.addTrend({cstring: 'myproject_task.TRND'});
REX.HMI.Graph.setMaxBufferSize(200);

// Zm¥na názvu stránky
REX.HMI.setTitle('M·j £asova£ - p°íklad HMI');

}

2. Tento soubor bude zpracován p°i kompilaci projektu. Je v²ak nutné nejprve p°idat
blok EXEC/HMI do hlavního souboru projektu.

3. Dvakrát klikn¥te na blok HMI a upravte jeho parametry. Nastavte GenerateWebWatch =
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off a potvr¤te. WebWatch je jiný typ HMI, který momentáln¥ nepot°ebujete. Viz
[5] pro podrobnosti, je to velmi zajímavý nástroj pro vývojá°e a techniky.

4. HMI je nyní nedílnou sou£ástí va²eho projektu. Zkompilujte projekt znovu a uvi-
díte, ºe log kompilace obsahuje více informací. Soubor index.html je generován
ze zdrojového souboru index.hmi.js. V²echny HMI soubory jsou generovány do
podadresá°e hmi (HTML, JS a CSS soubory) a zahrnuty v výsledném binárním
souboru myproject_exec.rex.
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5. Po staºení projektu do cílového za°ízení m·ºete p°istupovat k HMI prost°ednic-
tvím webového prohlíºe£e. P°ejd¥te do nabídky Cíl/Webové rozhraní, která otev°e
webovou stránku. Pamatujte si výchozí p°ihla²ovací údaje: admin bez hesla.

6. M·ºete p°epínat spína£e a pozorovat výsledky. Virtuální spína£e jsou propojeny
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s jednotlivými funk£ními bloky CNB, takºe efekt je stejný jako p°epínání hodnot
p°ímo v REXYGEN Studio.

7. M·ºete také zm¥nit nastavení £asova£e a zkrátit nebo prodlouºit interval.

8. Viz [5] pro podrobné informace o prvcích WebBuDi a moºnosti p°izp·sobení (barvy,
pozadí atd.).

9. Výchozí URL adresa je http://192.168.1.100:8008/hmi/index.html (nahra¤te
192.168.1.100 IP adresou va²í platformy).

10. Výchozí port webového serveru (8008) lze zm¥nit v nastaveních RexCore. Viz [6]
pro podrobnosti.

Vezm¥te prosím na v¥domí, ºe existuje také program REXYGEN HMI Designer, který
umoº¬uje vytvá°et gra�cká uºivatelská rozhraní. P°íloha A této p°íru£ky ukazuje kroky
k vytvo°ení základního gra�ckého rozhraní. Sloºit¥j²í HMI je uvedeno níºe pouze pro
inspira£ní ú£ely.

4.4 P°ipraveno pro interakci s vn¥j²ím sv¥tem

Gratulujeme! Vytvo°ili jste p°íklad 0101-01 od za£átku4. Nau£ili jste se základní postupy
pro vývoj a spu²t¥ní va²ich algoritm· pomocí systému REXYGEN, který je stejný pro
v²echny platformy. Nyní je £as p°idat tzv. vstupn¥-výstupní ovlada£e, aby algoritmus
mohl interagovat se senzory, aktuátory a externími daty.

Kon�gurace vstup· a výstup· speci�ckých cílových za°ízení na základ¥ p°íkladového
projektu uvedeného v této kapitole je diskutována v p°íru£ce Kon�gurace vstup· a vý-
stup· na cílových platformách.

4V²echny p°íklady, které jsou sou£ástí instalace, jsou ozna£eny ExampleID. Nejnov¥j²í p°íklady
jsou k dispozici s nejnov¥j²í instalací vývojových nástroj· nebo na https://www.rexygen.com/

example-projects/
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Kapitola 5

Shrnutí

Gratulujeme, vytvo°ili jste p°íkladový projekt od za£átku! Nau£ili jste se, jak vyvíjet,
kompilovat a spou²t¥t své algoritmy na platform¥. Interakci se senzory a aktuátory za-
ji²´uje vstupn¥-výstupní ovlada£ systému REXYGEN, který jste se nau£ili kon�gurovat a
pouºívat.

Dosáhli jste toho v relativn¥ krátkém £ase, ºe? Cílem této p°íru£ky bylo rychle vám
ukázat základní kroky a nástroje pro vývoj projektu.

Nyní je £as soust°edit se na sv·j vlastní projekt a pokra£ovat ve studiu. Existují
funk£ní bloky, které jsou mnohem mocn¥j²í neº ty, které jsou zmín¥ny v této p°íru£ce, je
mnoho inspirativních p°íkladových projekt·, jsou k dispozici dal²í I/O ovlada£e, které
m·ºete pouºít k roz²í°ení rozsahu va²eho projektu, existuje mnoho zp·sob·, jak vym¥-
¬ovat data s externími systémy a za°ízeními, atd.

Pamatujte, ºe kdykoli máte n¥jaký úsp¥ch, o který se chcete pod¥lit, rádi si o n¥m
poslechneme. A kdykoli narazíte na n¥jaké potíºe, rádi vám pom·ºeme. Kontaktujte nás
na support@rexygen.com.
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P°íloha A

Gra�cké HMI s REXYGEN HMI

Designer

Kapitola 4 popisuje vytvo°ení jednoduchého uºivatelského rozhraní WebBuDi. Vývojové
nástroje REXYGEN také obsahují program REXYGEN HMI Designer, coº je nástroj pro
návrh vlastních gra�ckých vizualizací z p°edde�novaných komponent1. REXYGEN HMI

Designer je zaloºen na známém open-source vektorovém editoru InkscapeTM https://
inkscape.org/en/.

V této kapitole vyvineme alternativní HMI pro p°íklad 0101-01. Stejn¥ jako v p°ípad¥
uºivatelského rozhraníWebBuDi, SVG soubor vytvo°ený pomocí REXYGEN HMI Designer

bude slouºit jako zdrojový soubor, který se stane sou£ástí va²eho projektu REXYGEN.
B¥hem kompilace projektu bude SVG soubor zpracován a p°eveden na HTML, JS a CSS
soubory.

A.1 Inicializace návrhu HMI

Po spu²t¥ní REXYGEN HMI Designer z Start Menu najdete £istou stránku. První v¥c,
kterou je t°eba ud¥lat, je inicializovat novou vizualizaci. HMI je kon�gurováno prost°ed-
nictvím roz²í°ení REXYGEN HMI. V menu p°ejd¥te na Roz²í°ení → REXYGEN HMI
→ Upravit kon�guraci HMI.

1De�nice vlastních komponent je také moºná, ale vyºaduje trochu programování v jazyce Javascript.
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Toto roz²í°ení p°idává speciální komponentu, která obsahuje obecná nastavení HMI.
Zav°ete ji prozatím tla£ítkem OK.

Aby bylo moºné zahrnout HMI b¥hem kompilace projektu REXYGEN, musí název
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souboru kon£it na .hmi.svg. Uloºte soubor nap°íklad jako designer.hmi.svg do pod-
sloºky hmisrc va²eho projektu. Pouºijte standardní menu Soubor → Uloºit jako.

Poznámka: Pokud chcete nahradit rozhraní WebBuDi rozhraním REXYGEN HMI De-

signer, jednodu²e smaºte index.hmi.js a uloºte HMI jako index.hmi.svg.

A.2 P°idání prvních komponent HMI

Nyní p°idáme n¥které displeje a vstupy. REXYGEN HMI Designer obsahuje knihovnu
komponent, které m·ºete pouºít k vytvo°ení va²eho HMI. Knihovna je dostupná pro-
st°ednictvím roz²í°ení Prohledat knihovnu komponent. V menu p°ejd¥te na Roz²í°ení →
REXYGEN HMI → rohledat knihovnu komponent (Ctrl+L). Otev°e se okno pr·zkum-
níka s n¥kolika sloºkami. Otev°ete sloºku GENERAL a p°etáhn¥te Display na kresbu.
Displej bude pouºit jako indikátor zbývajícího £asu v blokové funkci TIMER.

Pro kon�guraci nastavení displeje vyberte displej kliknutím na n¥j my²í a pou-
ºijte roz²í°ení Upravit komponentu z Roz²í°ení → REXYGEN HMI → Upravit kom-
ponentu (Ctrl+E). Po otev°ení kon�gura£ního dialogu m·ºete zm¥nit Název na Dis-
play_remaining. Dialog Upravit komponentu má dv¥ záloºky: Datové body a Moºnosti.

Záloºka Datové body obsahuje t°i poloºky de�nující chování a animace komponenty.
Kaºdý datový bod obsahuje alias, coº je ve skute£nosti spojení na ºivá data z algoritmu
REXYGEN.

� value � Hodnota k zobrazení.
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� disable_by � Pokud je aktivováno, displej je deaktivován a data jiº nejsou aktua-
lizována.

� hide_by � Pokud je aktivováno, displej je skrytý.

Vlastnost value obsahuje $T_value. $T bude pozd¥ji automaticky nahrazen Název
komponenty, coº povede k aliasu Display_remaining_value. Datové body disable_by
a hide_by jsou volitelné. Nechte je prozatím prázdné.

Záloºka Moºnosti obsahuje n¥kolik vlastností speci�ckých pro komponentu Display.
Popis kaºdé komponenty a vlastnosti naleznete v [5]. Prozatím nechte výchozí hodnoty
a stiskn¥te OK.
Poznámka: Kaºdá komponenta je ve skute£nosti jedna SVG skupina s jedine£ným obsa-
hem. Komponenty m·ºete po obrazovce kopírovat a vkládat pomocí kombinace Ctrl+C a
Ctrl+V.

Nyní p°idáme ovládací prvky pro v²echny spína£e (bloky CNB). V²echny budou ovlá-
dány pomocí komponent PushOnO�. P°idejte je z knihovny. Vyberte první PushOnO� a
otev°ete dialog editoru Roz²í°ení→ REXYGEN HMI→ Upravit komponentu (Ctrl+E ).
Zm¥¬te název na PushOnO�_SW_1 a vyberte záloºku Options. V seznamu vlastností
type vyberte poloºku ToggleButton. Zav°ete dialog Edit Component stisknutím tla-
£ítka OK. Zkopírujte a vloºte tla£ítko t°ikrát a nezapome¬te zm¥nit názvy na PushO-
nO�_SW_2, PushOnO�_SW_3, PushOnO�_SW_4.

Poznámka: V celém REXYGEN HMI Designer m·ºete pouºít dvojklik v záloºce Opti-
ons pro otev°ení odpovídajícího kon�gura£ního dialogu (výb¥r barvy, vstup £ísla atd.).
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Nyní máme £ty°i tla£ítka PushOnO� a jeden Display a chceme propojit v²echny
komponenty s ºivými daty z cílového za°ízení.

A.3 Propojení komponent HMI s b¥ºícím algoritmem

Otev°ete dialog Kon�gurace HMI bu¤ pomocí Roz²í°ení → REXYGEN HMI → Upra-
vit kon�guraci HMI, nebo jednodu²e zru²te výb¥r v²ech komponent na kresb¥ (klikn¥te
mimo jakoukoli komponentu) a stiskn¥te Ctrl+E. Kon�gurátor prochází v²echny kom-
ponenty a vytvo°í seznam pouºitých Alias·. Kaºdý z nich by m¥l být propojen s jedním
signálem v b¥ºícím algoritmu. M·ºete bu¤ vyplnit kaºdé p°ipojovací pole ru£n¥, nebo
m·ºete pouºít funkci Vyhledat.
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Prohlíºe£ vyºaduje cílové za°ízení s b¥ºícím algoritmem. Ujist¥te se, ºe algoritmus
b¥ºí, viz Sekce 4.2. Také musí být nastavena cílová URL adresa. Stiskn¥te tla£ítko Vy-
hledat. Otev°e se dialog p°ihlá²ení. Zm¥¬te Target na 192.168.1.100:8008 (nahra¤te
192.168.1.100 IP adresou va²eho za°ízení). Pokud jste nezm¥nili p°ihla²ovací údaje, po-
uºijte výchozí uºivatelské jméno admin s prázdným heslem. Po úsp¥²ném p°ihlá²ení se
karta p°ipojení roz²í°í o stromovou strukturu b¥ºícího algoritmu (tuto stromovou struk-
turu jste jiº vid¥li v diagnostice algoritmu).
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Vyberte pole P°ipojovací °et¥zec poloºky Display_remaining_value a poté prochá-
zejte strom k bloku TIMER_ a dvojklikn¥te na parametr rt. P°ipojovací °et¥zec parame-
tru je zkopírován do aliasu Display_remaining_value, coº je ukázáno na následujícím
obrázku.
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Jakmile je displej propojen, propojte také spína£e. Procházejte strom ke CNB_SWITCH1,
vyberte pole P°ipojovací °et¥zec aliasu PushOnO�_SW_1 a dvojklikn¥te na parametr
YCN. Opakujte to pro zbývající p°ipojovací pole. Poté stiskn¥te OK pro uloºení nastavení
a zav°ení dialogu.
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Interaktivní komponenty v REXYGEN HMI Designer jsou jen £ásti kresby. Uºivatel
m·ºe komponenty libovoln¥ umístit a p°idat tolik dekorativních statických komponent,
kolik pot°ebuje. P°idáme n¥kolik textových popis· pro odli²ení jednotlivých tla£ítek.
Pouºijte Textový nástroj (F8), klikn¥te kdekoli v prázdném prostoru a za£n¥te psát.
Poté pouºijte Nástroj výb¥ru a transformace (F1) a p°esunujte texty a tla£ítka.

Poznámka: Více informací o vlastním kreslení naleznete v tutoriálech Inkscape (viz
Nápov¥da → Tutoriály → Inkscape: Základy)
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A.4 P°idání dal²ích komponent HMI

Dále p°idáme dal²í komponenty pro ovládání £asova£e a zobrazení stavu blok· OR a
AND. Otev°ete knihovnu komponent (Ctrl+L) a p°idejte jednu komponentu Input a £ty°i
komponenty Led. LED diody budou zobrazovat stav logických hodnot a Input bude
pouºit pro zm¥nu výchozí hodnoty intervalu £asova£e.

U komponent Led sta£í upravit Title pomocí roz²í°ení Upravit komponentu (vy-
berte komponentu jedním kliknutím a stiskn¥te Ctrl+E). Tituly by m¥ly být Led_OR_A,
Led_OR_B, Led_AND a Led_TIMER_OUT. Nakonec upravte komponentu Input zm¥nou Title
na Input_interval.

Poslední komponentou, kterou pot°ebujeme, je graf zobrazující £asový pr·b¥h dat
z bloku TRND. Pouºijte knihovnu komponent (Ctrl+L) a p°idejte komponentu TRND.
M·ºete nastavit velikost tak, aby vyhovovala poºadovanému umíst¥ní. Upravte kompo-
nentu (Ctrl+E) a zm¥¬te Title na TRND a p°epn¥te na záloºku Moºnosti. Dvojklikn¥te
na vlastnost signals. P°idejte následující ²títky pomocí tla£ítka plus (+): timer out,
rem. time, OR A, OR B. Tyto ²títky budou zobrazeny v legend¥ grafu.
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A.5 Dal²í propojení s b¥ºícím algoritmem

Kdyº jsou v²echny komponenty na svém míst¥, znovu je propojte s b¥ºícím algoritmem.
Sta£í opakovat postup popsaný v Sekci A.3, otev°ít dialogKon�gurace HMI (Roz²í°ení→
REXYGEN HMI → Upravit kon�guraci HMI ) a procházet b¥ºícím algoritmem, abyste
spárovali zbývající aliasy s odpovídajícími p°ipojovacími °et¥zci. Seznam je zobrazen na
následujícím obrázku.
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A.6 Záv¥re£né kroky

Gratulujeme, va²e první gra�cké HMI je tém¥° hotové! P°idejte n¥kolik obdélník·, které
vizuáln¥ rozd¥lí HMI na jednotlivé sekce. Pouºijte Nástroj £tverc· a obdélník· (F4),
nakreslete obdélník, vyberte barvu z palety a po²lete obdélník na pozadí pomocí klávesy
End. Nezapome¬te uloºit kresbu.
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Jak bylo zmín¥no d°íve, soubory *.hmi.svg ve sloºce hmisrc jsou automaticky zpra-
covávány b¥hem kompilace projektu v aplikaci REXYGEN Studio. Hlavní soubor projektu
musí obsahovat blok HMI s parametrem GenerateRexHMI povoleným. To jiº bylo pokryto
v Sekci 4.3, takºe byste m¥li mít v²e p°ipravené.

Jakmile projekt zkompilujete znovu a stáhnete jej do va²eho za°ízení, HMI bude
p°ístupné prost°ednictvím webového prohlíºe£e. P°ejd¥te na
http://192.168.1.100:8008/hmi/designer.html (nahra¤te 192.168.1.100 IP adresou
va²eho za°ízení). Uvidíte své HMI s ºivými daty.
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Tento tutoriál pokrývá pouze velmi základní komponenty. Pokud chcete získat více
informací o dal²ích komponentách, viz [5].
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P°íloha B

Licencování systému REXYGEN

Licen£ní model systému REXYGEN je celkem jednoduchý:

� Vývojové nástroje jsou voln¥ k dispozici, m·ºete je nainstalovat na libovolný po£et
po£íta£·.

� Pro spu²t¥ní modulu RexCore je vºdy pot°eba licence na va²í platformu. K dispozici
jsou DEMO licence zdarma a také trvalé licence, které si m·ºete zakoupit. Kaºdá
separátní platforma pot°ebuje vlastní licenci.

B.1 Získání DEMO licence

DEMO licence je ur£ena pro vyhodnocovací, testovací a vzd¥lávací ú£ely. M·ºete experi-
mentovat s DEMO licencí, jak dlouho pot°ebujete. Komer£ní pouºití DEMO licence není
povoleno.

Pokud se pokusíte spustit algoritmus na za°ízení, které nemá platnou licenci, nabídne
se vám n¥kolik moºností. Pokud jiº nemáte licen£ní klí£ nebo voucher, budete pot°ebovat
získat DEMO licenci.
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Identi�kujte se a obdrºíte DEMO licen£ní klí£ e-mailem. Licen£ní klí£ se nazývá
SiteKey.
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Jakmile máte sv·j DEMO licen£ní klí£ (SiteKey), aplikujte jej.
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Po úsp¥²ném aplikování se vá² algoritmus nahraje do va²í platformy.
Své licen£ní klí£e m·ºete zkontrolovat v REXYGEN Studio. P°ejd¥te do menu Cíl →

Licencování pro zobrazení licen£ních klí£· a aktivovaných modul·.

Evalua£ní verze RexCore (REXYGEN runtime core) je funk£ní po dobu 2 hodin. Je
moºné spustit vá² algoritmus na platform¥, ale nelze jej uloºit trvale. Algoritmus z·stává
pouze v RAM pam¥ti, takºe po restartu nebo vypnutí napájení nebude b¥ºet. M·ºete
pouºívat tém¥° v²echny funk£ní bloky, viz [2]. RexCore runtime jádro na cílovém za°ízení
se ukon£í po 2 hodinách provozu v demo reºimu bez jakéhokoli varování. Po restartu
máte op¥t dal²í 2 hodiny na experimentování.

B.2 Získání trvalé licence

Pro trvalý provoz je nutné aktivovat runtime modul RexCore a volitelné dal²í moduly.
To lze provést pomocí licence, kterou m·ºete získat na

www.rexygen.com/pricing
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B.2.1 Aktivace trvalé licence

Kaºdé za°ízení s b¥ºícím runtime modulem RexCore je identi�kováno pomocí tzv. SiteID
tagu. Zakoupená licence musí být spojena s hardwarem za°ízení, tj. s tagem SiteID.

1. V REXYGEN Studio se p°ipojte k za°ízení a p°ejd¥te do menu Cíl → Licencování.
Zobrazí se dialog a uvidíte SiteID a své licence.

2. Odstra¬te v²echny p°ítomné DEMO licen£ní klí£e.

3. Poté klikn¥te na tla£ítko Pouºít licen£ní voucher a zadejte sv·j licen£ní voucher
kód.
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4. Budete poºádáni o potvrzení asociace � toto je poslední a nevratný krok.

5. Z va²eho licen£ního voucheru bude vygenerován tzv. licen£ní klí£ SiteKey a uloºen
do va²eho za°ízení. Tento licen£ní klí£ umoº¬uje trvalý provoz runtime jádra.

6. Pro kontrolu licence se ujist¥te, ºe REXYGEN Studio je p°ipojeno k za°ízení a znovu
otev°ete licen£ní dialog (Cíl → Licencování). Zkontrolujte, ºe licence byla správn¥
aplikována a ºe runtime modul RexCore jiº neb¥ºí v demo reºimu.
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7. D·razn¥ doporu£ujeme zkontrolovat licenci znovu po restartu za°ízení.
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P°íloha C

IP adresa va²eho WAGO PFC s
REXYGEN

Standardn¥ jsou ethernetové adaptéry va²eho Wago PFC nakon�gurovány následovn¥:

� X1: DHCP klient

� X2: statická IP adresa 169.254.0.100, maska sít¥ 255.255.255.0

Pokud ve va²í síti není DHCP server nebo nevíte, jak zjistit IP adresu, kterou va²e
platforma získala ve va²í síti, spus´te na svém PC DHCP server. Poté p°ipojte své PC
p°ímo k platform¥ X1 pomocí standardního ethernetového kabelu.

Pro DHCP server m·ºete pouºít nap°.:

� DHCP server pro Windows, http://www.dhcpserver.de/cms/download/

� Tftpd, http://tftpd32.jounin.net/

Jakmile je spojení inicializováno, va²e platforma získá IP adresu a software DHCP serveru
ji zobrazí.

Alternativn¥ m·ºete nastavit statickou IP adresu na va²em PC (nap°. 169.254.0.5,
maska sít¥ 255.255.255.0) a pouºít ethernetový adaptér X2 va²í platformy.

To vám umoºní kon�gurovat sí´ová nastavení podle va²ich pot°eb pomocí webového
rozhraní za°ízení, které je p°ístupné nap°. p°es http://169.254.0.100/wbm (pouºijte IP
adresu va²eho za°ízení!).
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