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4.  Pierwsze kroki  

 

Po uruchomieniu programu iFIX na ekranie pojawi si  okno robocze !rodowiska 
WorkSpace (Rys. 4.1). Na górze okna standardowo znajduje si  menu i pasek 
narz dzi, po lewej stronie umieszczone jest okno zawieraj"ce drzewo systemowe, 
z którego mo#emy dosta$ si  do wszystkich potrzebnych narz dzi, bibliotek 
i komponentów, a po prawej stronie umieszczone jest okno edycji w którym buduje si  
synoptyki wizualizacyjne. 

 
 

 

 
Rys. 4.1 

 
Spróbujmy w szybki sposób stworzy$ prost" animacj , która wprowadzi nas w 
!rodowisko oprogramowania iFIX. 
 
Aby stworzy$ dynamiczny element na ekranie musimy wykona$ kilka czynno!ci: 
 

  Wprowadzamy do procesowej bazy danych zmienn" odzwierciedlaj"c" stan 
fizycznego urz"dzenia zewn trznego. Aby upro!ci$ zadanie wykorzystamy 
drajwer symulatora SIM, który generuje okre!lone sygna%y (Dodatek A) i 
umo#liwia budow  i testowanie synoptyk bez konieczno!ci po%"czenia komputera 
z rzeczywistymi urz"dzeniami. W naszym przyk%adzie wykorzystamy rejestr RH 
symulatora (sygna% pi%okszta%tny), który b dzie zast powa% rzeczywisty sygna% z 
miernika poziomu cieczy w zbiorniku.  

 
System iFIX v3.0 zawiera nowy drajwer symulacyjny, o nazwie SM2, który dostarcza 
tablic  adresów umo#liwiaj"c" testowanie bazy danych procesu pod k"tem 
odpowiedzi bloków i %a&cuchów na ró#ne wymuszenia. Wci"# pozostaje dost pny 
równie# oryginalny drajwer SIM. 
 

Drajwer SM2 posiada nast puj"ce w%asno!ci: 
 

  Zawiera dwa niezale#ne zestawy rejestrów. Bloki analogowe uzyskuj" 
automatyczny dost p do rejestrów analogowych, a bloki dwustanowe – do 
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rejestrów dwustanowych. Zmiana rejestru w jednym zestawie nie powoduje 
zmiany takiego rejestru w drugim zestawie. Przyk%adowo, w przypadku zmiany 
warto!ci rejestru analogowego o numerze 1000, warto!$ rejestru dwustanowego 
o numerze 1000 pozostaje niezmieniona.  

  Zawiera 20000 analogowych oraz 20000 rejestrów 16 bitowych dla rejestrów 
dwustanowych.  

  Zawiera 20000 bajtów danych binarnych lub tekstowych.  
  Obs%uguje zdarzeniowe przetwarzanie warto!ci analogowych i dwustanowych.  
  Warto!ci analogowe przechowuje w 4-bajtowych (32-bitowe) rejestrach 

zmiennoprzecinkowych, numerowanych od 0 do 19999. Warto!ci wej!ciowe nie 
s" skalowane. Warto!ci dwustanowe przechowuje w 16-bitowych rejestrach 
sta%oprzecinkowych, numerowanych od 0 do 19999.  

  Zawiera specjalny rejestr do symulacji b% dów komunikacji.  
  Oferuje interfejs C API umo#liwiaj"cy aplikacjom dost p do warto!ci analogowych 

i dwustanowych przechowywanych przy pomocy drajwera SM2.  
  Obs%uguje dane zatrza!ni te w blokach typu: Wej!cie analogowe, Alarm 

analogowy, Wej!cie dwustanowe, Alarm dwustanowy.  
  Mo#e odczytywa$ i zapisywa$ status indywidualnych alarmów poszczególnych 

rejestrów SM2.  
 

 
a) Przyciskiem    z paska narz dzi okna przestrzeni roboczej WorkSpace 

uruchamiamy Menad era baz danych (Database Manager), 
b) Potwierdzamy otwarcie W!z"a lokalnego (Local Node) 
c) Z menu menad#era bazy danych wybieramy polecenie Bloki\Dodaj lub 

klikamy myszk" w pierwszym wolnym polu. 
d) Okre!lamy rodzaj bloku jako wej#cie analogowe  AI (Rys. 4.2) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Rys. 4.2 
 

e) Wype%niamy okno w%a!ciwo!ci danej (Rys. 4.3) - podaj"c w polu Nazwa 
Bloku: nazw  np.: RH_PILA, a w polu Adres We/Wy: adres RH. Pozosta%e 
pola pozostawiamy bez zmian.  
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Rys. 4.3 

 

UWAGA: W ka dym momencie mo na skorzysta! z pomocy wciskaj"c klawisz F1!   

 
 
f) Zapami tujemy tag przyciskiem Zapis (nazwy „tag” = „blok” - b dziemy 

u#ywa$ dla zmiennych zdefiniowanych w procesowej bazie danych). 
g) Przyciskiem Tak (Rys. 4.4) w%"czamy skanowanie bloku. 
 

 

 

Rys. 4.4 
 
h) Zapami tujemy zmiany poleceniem menu Baza danych/Zapisz i zamykamy 

menad#era baz danych. 
 

  Po powrocie do okna przestrzeni roboczej mo#emy przyst"pi$ do tworzenia 
animacji 

 
a) W oknie narz dzi Kszta"ty naciskamy symbol prostok"ta         (Rectangle) 

i w oknie edycji rysujemy myszk" prostok"t (Rys. 4.5) 
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Rys. 4.5 

 
b) Po dwukrotnym klikni ciu myszk" na prostok"cie, otworzy si  okno 

w%a!ciwo!ci, w którym przechodzimy do zak%adki Rozmiar, w której mo#emy 
sterowa$ wielko!ci" obiektu (Rys. 4.6). 

 

 

 

Rys. 4.6 
 

c) Poniewa# prostok"t ma zmienia$ swoj" wysoko!$ – zaznaczamy myszk" 
pozycj  Animacja w pierwszym wierszu Height. Okno definicji rozwinie si  
(Rys. 4.7). 
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Rys. 4.7 

 
d) Aby zwi"za$ wysoko!$ prostok"ta z zadeklarowan" wcze!niej w bazie zmienn" 

przyciskamy symbol         , znajduj"cy si  po prawej stronie pola $ród"o 
danych. 

 
e) W kolejnym oknie (Rys. 4.8) wybieramy zmienn" z bazy wybieraj"c: 

- w komórce Nazwy W!z"ów nazw  w z%a: FIX 
- w komórce Nazwy Bloków nazw  tagu: RH_PILA 
- w komórce Nazwy Pól nazw  pola: F_CV (pole to zawiera warto!$ 

bie#"c" zmiennej (current value) w postaci liczbowej) 
 



 40

 

 

Rys. 4.8 
 

f) zamykamy okna potwierdzaj"c zmiany przyciskiem OK. 
 

 
  Po wybraniu z menu WorkSpace/Prze"%cz do trybu wykonywania (Ctrl+W) 

nasza animacja zostanie uruchomiona.  
  Aby powróci$ do trybu projektowego wybieramy z menu WorkSpace polecenie 

Prze"%cz do trybu konfigurowania. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


