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Kapitola 1

Úvod

Proces tvorby °ídicího algoritmu bude demonstrován na velmi jednoduchém p°íkladu se
£ty°mi Booleovskými prom¥nnými p°edstavujícími manuální p°epína£e. V navazujícím
manuálu [1] 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.
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Kapitola 2

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 z knihovny p°íklad· 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 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 REXYGEN Studio, jsou ozna£eny svým unikátním

kódem. Nejaktuáln¥j²í p°íklady 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 Knihovnu blok· (Block Library) - Vyberte v menu Window->Block
Library nebo pouºijte klávesovou zkratku Ctrl+L. Knihovna se objeví v pravé
£ásti studia, pokud tam jiº nebyla.

9. Ve výchozím nastavení je knihovna v reºimu Tree view, kde jsou bloky organizovány
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 List view, 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 klik-
nutím zobrazte dialog parametr· a zm¥¬te název na CNB_SWITCH1. Nastavte
také 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.
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� 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.

Tip: Bloky m·ºete vkládat také tak, ºe za£nete psát jejich název a z na²eptáva£e
vyberete poºadovaný blok.
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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.
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V tuto chvíli jsou exekutiva myproject_exec.mdl a odpovídající soubor s algoritmem
myproject_task.mdl p°ipraveny. Algoritmus bude vyhodnocován ve sm¥ru ²ipek, po£í-
naje zdrojovými 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!
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Kapitola 3

Kompilace a spu²t¥ní projektu

Vyvinutý algoritmus musí být p°ed nasazením zkompilován do binární formy. Vyberte
Project/Compile z nabídky nebo pouºijte ikonu na panelu nástroj·. Výstup kompilá-
toru se zobrazuje v okn¥ Kompilátoru. Pokud nejsou nalezeny ºádné chyby, je vytvo°en
soubor myproject_exec.rex.

V tuto chvíli je moºné nasadit °ídicí algoritmus na cílovou platformu. Pouºijte Pro-
ject/Compile and download v nabídce nebo klikn¥te na ikonu pro tento ú£el. Po úsp¥²né
kompilaci se zobrazí dialog pro de�nování cílového za°ízení.
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Zadejte IP adresu va²í platformy do pole Target a p°ihla²ovací údaje. Výchozí uºi-
vatel je admin a výchozí heslo je prázdné. Ostatní prvky nechte beze zm¥ny a klikn¥te
na Download.

Pokud na va²í platform¥ není licence, musíte ji nejprve získat. M·ºete
získat DEMO licenci zdarma. Viz [3] pro podrobnosti a poté se vra´te.

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

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 vyberteWatch
selection pro sledování vstup· a výstup· £asova£e. Stejn¥ tak m·ºete postupovat s bloky
OR a AND (nebo jakýmikoli jinými výb¥ry).
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Nyní je moºné dvakrát kliknout na blok CNB_SWITCH1 a zm¥nit Booleovskou pro-
m¥nnou 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.1 Jakmile £asova£ dosáhne nuly, 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 sledovat 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 Diagnostiku algoritmu v záloºce. Vyberte Target/Diagnostics
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

1Nenechte 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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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 ve Vlastnostech bloku
(Block properties).

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-
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 provést Compile and Download
projektu znovu, coº de�nuje nové po£áte£ní hodnoty.
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Kapitola 4

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 zvanéWebBuDi. Ta
poskytuje velmi jednoduché indikátory a vstupní prvky pro interakci s °ídicím algoritmem
prost°ednictvím webové stránky (Web Buttons a Displays).

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

//Indikatory a virtualni spinace - skupina A

var switchesA = {

column: 1,

title: 'Spinace - skupina A',

rows: [

{type: 'DW', alias: 'switch1', desc: 'Spinac 1', cstring: '

myproject_task.CNB_SWITCH1:YCN'},

{type: 'DW', alias: 'switch2', desc: 'Spinac 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);

//Indikatory a virtualni spinace - skupina B

var switchesB = {

column: 1,

title: 'Spinace - skupina B',

rows: [

{type: 'DW', alias: 'switch3', desc: 'Spinac 3', cstring: '

myproject_task.CNB_SWITCH3:YCN'},

{type: 'DW', alias: 'switch4', desc: 'Spinac 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 casovace

var timerInput = {

column: 2,

title: 'Vstup casovace',

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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//Nastaveni a stav casovace

var timer = {

column: 2,

title: 'Casovac',

rows: [

{type: 'AW', alias: 'interval', desc: 'Interval casovace',

cstring: 'myproject_task.TIMER:pt'},

{type: 'AR', alias: 'rt', desc: 'Zbyvajici cas',

cstring: 'myproject_task.TIMER:rt'},

{type: 'DR', alias: 'timerQ', desc: 'Vystup casovace',

cstring: 'myproject_task.TIMER:Q'},

]

};

REX.WebBuDi.addSection(timer);

//Pridani trendu v realnem case

REX.HMI.Graph.addTrend({cstring: 'myproject_task.TRND'});

REX.HMI.Graph.setMaxBufferSize(200);

// Zmena nazvu stranky

REX.HMI.setTitle('Muj casovac - priklad HMI');

}

2. Tento soubor bude zpracován p°i kompilaci projektu. Je v²ak nutné nejprve p°idat
blok EXEC/HMI do hlavního souboru projektu.
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3. Dvakrát klikn¥te na blok HMI a upravte jeho parametry. Nastavte GenerateWebWatch =
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 Target/Web Interface, 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
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. Doprovodný manuál [7] ukazuje kroky
k vytvo°ení základního gra�ckého rozhraní k p°íkladu vytvo°enému vý²e. Sloºit¥j²í HMI
na obrázcích níºe je uvedeno pouze pro inspira£ní ú£ely.
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Kapitola 5

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

Gratulujeme! Vytvo°ili jste p°íklad 0101-01 od za£átku1. 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 takzvané vstupn¥-výstupní ovlada£e, aby algoritmus
mohl interagovat se senzory, aktuátory a externími daty. Kon�gurace vstup· a výstup·
speci�ckých pro cílová za°ízení, vycházející z p°íkladového projektu uvedeného v této
kapitole, je popsána v p°íru£ce Kon�gurace vstup· a výstup· na cílových platformách
[1].

1V²echny p°íklady, které jsou sou£ástí instalace REXYGEN Studio, jsou ozna£eny svým unikátním

kódem. Nejaktuáln¥j²í p°íklady jsou dostupné s nejnov¥j²í instalací vývojových nástroj· nebo na https:

//www.rexygen.com/example-projects/
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