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V manuálu [1] je detailn¥ popsáno 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 kompo-
nent1. REXYGEN HMI Designer je zaloºen na známém open-source vektorovém editoru
InkscapeTM https://inkscape.org/en/.

V tomto doprovodném manuálu vyvineme alternativní HMI pro p°íklad 0101-01, je-
hoº tvorba byla popsána v [1]. Stejn¥ jako v p°ípad¥ uºivatelského rozhraní WebBuDi,
SVG soubor vytvo°ený pomocí REXYGEN HMI Designer bude slouºit jako zdrojový sou-
bor, 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.

1De�nice vlastních komponent je také moºná, ale vyºaduje trochu programování v jazyce Javascript.
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Kapitola 1

Inicializace návrhu HMI

Po spu²t¥ní REXYGEN HMI Designer najdete £istou stránku s inicializovanou vizualizací.
HMI je kon�gurováno prost°ednictvím roz²í°ení REXYGEN HMI. V menu p°ejd¥te na
Extensions → REXYGEN HMI → Edit HMI Con�g.
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Toto roz²í°ení je reprezentováno speciální komponentou v levém horním rohu nad
výkresem. Komponenta obsahuje obecná nastavení HMI. Prozatím zav°ete kon�gura£ní
dialog tla£ítkem OK.

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

Poznámka: Pokud chcete nahradit rozhraní WebBuDi rozhraním REXYGEN HMI

Designer, jednodu²e smaºte index.hmi.js a uloºte HMI jako index.hmi.svg.
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Kapitola 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 Browse Components Library. V menu p°ejd¥te na Extensions →
REXYGEN HMI→ Browse Components Library (Ctrl+L). Otev°e se okno pr·zkumníka
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 pouºijte roz-
²í°ení Edit Component z Extensions → REXYGEN HMI → Edit Component (Ctrl+E).
Po otev°ení kon�gura£ního dialogu m·ºete zm¥nit Title na Display_remaining. Dialog
Edit Component má dv¥ záloºky: Data points a Options.

Záloºka Data points (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 ná-
zvem komponenty Title. Hodnota vlastnosti value tedy po nahrazení bude obsahovat
Display_remaining_value. Datové body disable_by a hide_by jsou volitelné. Nechte
je prozatím prázdné.

Záloºka Options obsahuje n¥kolik vlastností speci�ckých pro komponentu Display.
Popis kaºdé komponenty a vlastnosti naleznete v [2]. 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.
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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 Extensions → REXYGEN HMI → Edit Component (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.
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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.
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Kapitola 3

Propojení komponent HMI s

b¥ºícím algoritmem

Otev°ete dialog HMI Con�guration bu¤ pomocí Extensions→ REXYGEN HMI→ Edit

HMI Con�g, nebo jednodu²e zru²te výb¥r v²ech komponent na kresb¥ (klikn¥te mimo
jakoukoli komponentu) a stiskn¥te Ctrl+E. Kon�gurátor prochází v²echny komponenty
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 Browse.

Browser vyºaduje cílové za°ízení s b¥ºícím algoritmem. Ujist¥te se, ºe algoritmus
b¥ºí, viz manuál [1]. Také musí být nastavena cílová URL adresa. Stiskn¥te tla£ítko
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Browse. 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).

Vyberte Connection String (P°ipojovací °et¥zec) poloºky Display_remaining_value

a poté procházejte strom k bloku TIMER a dvojklikn¥te na parametr rt. P°ipojovací
°et¥zec parametru 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 Connection String 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 nástroj Text (F8), klikn¥te kdekoli v prázdném prostoru a za£n¥te psát. Poté
pouºijte nástroj Selector (F1) a p°esunujte texty a tla£ítka.

Poznámka: Více informací o vlastním kreslení naleznete v tutoriálech Inkscape (viz
Help → Tutorials → Inkscape: Basic)
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Kapitola 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 komponentu
(Ctrl+E) a zm¥¬te Title na TRND a p°epn¥te na záloºku Options. Prove¤te dvojklik 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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Kapitola 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 3, otev°ít dialog HMI Con�guration (Extensions
→ REXYGEN HMI → Edit HMI Con�g) 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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Kapitola 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 Rectangle (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 nastaveným na on. To jiº bylo
nastaveno p°i tvorb¥ prvního projektu v manuálu [1], 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.

Tento tutoriál pokrývá pouze velmi základní komponenty. Pokud chcete získat více
informací o dal²ích komponentách, viz [2].
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