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Sledujeme-li cesky obdorny tisk v oblasti
informacnich a automatizacnich technolo-
gii, vidime, Ze pocet ¢lankd, zabyvajicich
se digitalizaci vyroby a tzv. Prlimyslem
4.0, je stale velmi vysoky a Ze popularita
téchto témat stale neklesa. Navic nyni pii-

byvaji texty o umélé inteligenci a virtualni

i rozsifené realité.

Clanky, které pi&i odbornici z oboru,
technici a vyvojari je vesmés radost Cist.
Bohuzel vétSina publikovaného materialu
jsou jen prazdné a navic stale stejné opa-
kujici se proklamace. Par mddnich slov
a minimalni informacni hodnota. Texty
asi prevazné pisi marketingovi manazefi
a obchodnici.

I nas prvni ¢lanek se vénuje digitalizaci
primyslové vyroby. Na ukazce konkrétni-
ho FeSeni vécné popisuje, jak Ize elegant-
né k jednotné datové siti pripojit veskerou
vyrobni  technologii vCetné strojd nejrliz-
néjsiho data vyroby. Jak Ize Fidit prepravu
materialu, vytapéni, monitorovat spottrebu
energii i pohyb osob a jak Ize Ziva data
z provozu zaclenit do informacniho sys-
tému podniku. Nejedna se o pIné robo-
tizovanou tovarnu budoucnosti. Proto je
predstavované feseni dobrym prikladem
prinosli komplexni digitalizace pro realny
prlmyslovy provoz.

A jak jsme slibili v minulém Cisle, predsta-
vujeme zde fadu funkci systému Control
Web pro podporu virtudlni reality. Pro
zobrazovani prostfednictvim 3D  bryli
mize byt snadno vyuzita jakakoliv 3D
scéna unvitt aplikace v prostredi systé-

mu Control Web. Také vesSkeré stavajici

standardni nastavovaci prvky ve scéné
Ize ovladat pomoci prostorovych ovladact
v levé i pravé ruce. Se systémem Control
Web jste na budoucnost pripraveni, i kdyz
je zfejmé, Ze v soucasnosti jen maloktery
operator ve velinu by si pral travit pracov-
ni dobu s 3D brylemi na hlavé. A upfimné
— vlibec se mu nedivime.

Neni mnoho vyrobnich zavodu, které
by byly z ¢isté vody kompletné moderné
postaveny a v duchu hesel Pramyslu 4.0
plné propojeny a vybaveny patfi¢nou fi-
dici a komunikaéni technikou. Obvykle je
v kazdé firmé néjaké to dédictvi minulosti
- at jiz v budovach a jejich vybaveni nebo
ve vyrobnich strojich a technologiich.
Univerzalnost a Siroky rozsah funk¢nosti
programového syst¢ému Control Web
umoziuje prakticky libovolné vyrobni
provozy digitalizovat a informacné inte-
grovat neobycejné efektivné a elegantné.
Pojdme si to ukazat na konkrétnich pri-
kladech.

S laskavym svolenim majitele mizZeme
predstavit Uspé$né feSeni kompletni
digitalizace vyroby v zavodu tradi¢niho
zpracovatele plastd, spole¢nosti Auttep
spol s.ro. I kdyz existuji vyrobni linky
a provozy, které byly postaveny ,na ze-
lené louce® a jsou od pocatku plné auto-
matizované a komunika¢né propojené,
naprostd vétsina pramyslovych zavodi
roste evolu¢né po dlouhou dobu. Proto
je béina existence rtizné starych a rtizné
vybavenych strojii vedle sebe ve vyrob-
nich haldch. Stroj, jehoz kapacita a kva-
lita produkce je stile dostate¢nd, neni
Vétéinou rozumné vyhazovat jen proto,

let. Zde uvadime ptiklad, jak Ize efektivné
digitalizovat vyrobu, kde vedle sebe stoji
vysoce vykonné a moderni stroje spolu se
stroji a dal$imi technologiemi, u kterych
se ptivodné s moznostmi jejich zafazeni
do komunikaénich siti nepo¢italo.

Prenosné termindly jsou lehké a jejich
ovladani je prehledné a intuitivni

Control Web®

digitalizuje
vyrobu

Jadrem systému jsou dva servery, na
kterych béZi sitové verze programového
prosttedi Control Web 8, které se navza-
jemé plné zalohuji

Systém zajistuje mnoho funk¢énosti mo-
derni digitalizované vyroby:

o prijem a vydej materidlu ze skladu po-
moci mobilnich terminala

automatické fizeni systému prepravy
palet, ktery je napojeny na skladovaci
prostory.

monitorovani provoznich stavd, pra-
covnich cykli a funkci veskerych strojti

Fizeni osvétleni podle pohybu osob
v halach

Fizeni vytdpéni vyrobnich hal prostfed-
nictvim plynovych vyménikovych top-
nych jednotek

detekce pohybu osob ve dverich, bra-
néach i v jednotlivych sektorech aredlu

monitorovani stavil a ovladani dvefi
a bran

sprava panoramatickych kamer a pre-
nos obrazovych dat v systému podle
pozadavki operatort

méfeni spotieby elektrické energie

dva redundantni servery, které se vza-
jemné zalohuji, v¢etné replikace dat
SQL servera

systém umoziiuje povolanym osobdm
také dalkovy pristup k veskeré funke-
nosti




Pfijem a vydej zbozi za skladu usnad-
nuji prenosné terminaly, které umoziuji
snimat ¢arové kdédy. BéZi v nich rovnéz
aplikace v prostfedi systému Control
Web. Aplikace jsou ovladané pomoci
dotykovych obrazovek a maji jednoduché
a prehledné grafické uzivatelské rozhrani.
Zbozi je prepravovano vytahem v néko-
lika patrech. V celém aredlu jsou termi-
naly prfipojeny bezdratové pomoci Wi-fi.
Dodavatelem systému prepravy palet je
firma TMT spol. s.r.o., Chrudim.

Pfi odloZeni terminald do patfinych stojan( jsou terminaly nabijeny

Zakladem funk¢nosti systému jsou dva
redundantni servery a komunika¢ni
struktura. Na obou serverech bézi stejné
aplikace v sitovém prostfedi systému
Control Web. Pti odstavce nebo poruse
jednoho serveru cely systém dale bézi bez
jakéhokoliv omezeni. Také data na SQL
serverech jsou mezi dvéma pocitadi re-
plikovana. Pfed vnéj$im svétem je systém
skryt za firewallem. Po celém aredlu zavo-
du je pak k dispozici bohaté dimenzovany
rozvod ethernetovych ptipojek. Sitové

Do rozvadéce stroje se umisti jednotka
DataLab, zde v provedeni Compact ...

prepinace jsou bezpecné uloZeny v roz-
vodnych sktinich vzdy vysoko na zdi.

Zajimavosti, a soucasné také ukazkou
pruznosti a funk¢énosti jednotek Datalab,
je elegance a jednoduchost, s jakou jsou
do sitového monitorovaciho a fidiciho
systému pripojeny i stroje star$iho data
vyroby.

Jednotky Datalab Compact také ovla-
daji teplovzdusné agregaty a dvere a vrata
hal.

I stavy zafizeni,
kde se s jejich
konektivitou
nepocitalo, lze
spolehlivé iden-
tifikovat  napt.
prostiednictvim
analogovych
vstupnich  mo-
dula

Kompaktni jed-
notky DataLab
zabiraji jen velmi
maly  prostor.
Také v rozvadé-
¢ich modernich
strojit je lze obvykle umistit zcela bez
problém.

Pomoci obrazu z kamer a systému strojo-
vého vidéni Visionlab, ktery je integro-
van do prostiedi Control Web, je dete-
kovan pohyb osob ve vstupech do hal i ve
vybranych oblastech. Kamery jsou rovnéz
prostfednictvim ethernetovych kabeld
ptipojeny k TCP/IP siti.

B S o o o

WE—

Ethernetové prepinate jsou ve skfinich
vysoko na sténach vyrobnich hal

V  popisovaném systému digitalizace
vyroby jsou pouzity vyhradné jednotky
Datalab s pripojenim pres Ethernet,
k dispozici jsou ale také jednotky pro
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Malé rozvadéle s jednotkami DatalLab
jsou vzdy v blizkosti ovladanych zafizeni

... @ pomoci ethernetové pripojky se stroj zafadi do TCP/IP komunikacni sité
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Panoramatické kamery jsou umistény ob-
vykle na stropech hal

Rada algoritm@ pro topeni a osvétleni se
fidi detekci pohybu v obrazech z kamer

Zakladni tabulky s prehledem strojtl

f
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I pro soucasné stroje je jejich pripojeni do [ty . : ' : ' . r
komunikacni sité pfinosem
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Jednotka DatalLab se dvéma vstupné-vy-
stupnimi moduly v rozvadéci moderniho
stroje

Pro techniky jsou k dispozici i stavy jed-
notlivych préimyslovych vstupd a vystupl
jednotek DataLab

Kromé Zivych dat jsou okamzité k dispozici
i databaze s historickymi daty

:'1 .
I v tomto stroji je vzadu vidét jednotka
DatalLab




O dulezitosti

technicke podpory

Za téch mnoho let, co si programové pro-
sttedi Control Web udrzuje vzestupnou
kompatibilitu pro své aplikace, jiz bylo
vytvofeno mnoho aplikaci, které jsou
dodnes udrzovany a stile r0251rovany
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kaci dobré se vyvarovat. Tyto mohutné
aplikace kladou velmi vysoké naroky na
kvalitu programového prosttedi Control
Web. Proto za¢neme u sebe.
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Na stranky technické podpory se dostanete pfimo z hlavni obrazovky

a zdokonalovény. Casto se jedna o zna¢né
rozsahld a impozantni dila, kterym museli
jejich autofi vénovat mnoho mésict i let
vyvoje. Neni vyjimkou, ze se projekty
skladaji z mnoha desitek programovych
moduld, obsahuji nékolik webovych
servert, pracuji z rozsahlymi SQL da-
tabdzemi, prostfednictvim  ovladacu
komunikuji s mnoha externimi zatizeni-
mi, vizualiza¢ni grafika vyuziva nékolik
monitortl s vysokym rozliSenim atd. Na
zakladé zkuSenosti s takovymi aplikacemi
bychom radi postupné uvetejnovali tipy
pro programatory, jak efektivné resit stan-
dardni a opakujici se programové kon-
strukce a naopak ¢eho je pti vyvoji apli-

Programové prostiedi Control Web
umoznuje velmi bohaté, prakticky neo-
mezené moznosti tvorby a programovani
aplikaci. Pro aplikace je k dispozici pa-
métové bezpeéné prostiedi. To znamend,
ze jakmile by systém ,,spadl® na ochrané
pameéti nebo na nedostatku paméti, jed-
nalo by se vzdy o nasi chybu a nikoliv
o chybu aplikace. Zde se zaru¢ujeme, Ze
takovéto ptipadné chyby v co nejkrat$im
¢ase nalezneme a odstranime. Za nalezeni
»padaci“ chyby vam budeme vdé¢ni a pro
jeji odstranéni jsme vysoce motivovani.

Nejvétsi daraz klademe na spolehlivost
systému. Kazdd uvolnéna verze je tes-

tovana na nékolika stovkach aplikaci,
Casto i velmi rozsahlych, které postupem
¢asu shromazdujeme a povaZujeme je
v néjakém ohledu za typické. Neomezené
moznosti programovani ale umoznuji vy-
tvorit astronomické mnozstvi konstrukei.
Vzdy se tedy mohou objevit nové zpisoby
pouziti, algoritmy a vazby, které nebylo
mozno predem testovat. Proto zfejmé
nikdy neptjde moznost nalezeni chyby
absolutné vyloucit. Rozhodné ale s po-
stupem Casu pravdépodobnost nalezeni
chyby nepretrzité a vyznamné klesa. Cely
systém Control Web sestava z nékolika
miliont radkd programového kdédu, na-
psaného v jazycich Modula2, C++, C#
a GLSL. Usilujeme o bezchybnost celého
systému. Obcas vidime néjaké virtual-
ni ptistroje pouzité natolik kreativnim
a ne¢ekanym zptsobem, az nas potési
odolnost a stabilita, kterou takto téZce
zkou$ené prostiedi Control Web vyka-
zuje. Neomezend moznost programovani
a schopnost uspokojit libovolné pozadav-
ky zékaznikd jsou vyznamnou konku-
ren¢ni vyhodou systému Control Web.
Tradi¢ni, pevné naprogramované, fixné
cyklicky bézici a pouze konfigurovatelné
SCADA systémy nemohou svou funk¢-
nosti s aplikacemi v prostfedi Control
Web rovnocenné soutézit.

Technickd kvalita produktu je asi tim
hlavnim, ale jako wuzivatelé systému
Control Web mate k dispozici i dalsi
podstatné vyhody:

e Dostupnost technické podpory.

Uzivatelim naich systému poskytu-
jeme efektivni a rychlou technickou
podporu. Svét dne$nich informaénich
technologii je slozity a technicka po-
moc s problémem a dobrd rada v pravy
¢as miiZze znatelné zlepsit Zivot autorovi
aplikace.

e Jistota opravy pFipadné nalezené
chyby v systému.

Zni to jako samozfejmost, ale sami
moc dobfe vime, jaké to je, kdyz do-
davatel software naprosto nereaguje na
chyby, které nam nesmirné komplikuji



praci a které dobfe zdokumentované
predkladame na ,,stiibrném podnose®.
Zvlasté chyby v opera¢nim systému
nam obcas davaji docela zabrat. Na leti-
té chyby jsme zvykli a mame je v naSem
kédu vesmés osetrené, nepiijemnd pre-
kvapeni ale obcas prinaseji aktualizace
Windows, kdy necekané prestévaji fun-
govat i nékteré elementarni sluzby. Nasi
uzivatelé si pak mohou myslet, Ze jsme
néco pokazili my, i kdyZ jsme v tom ne-
vinné. Samostatnou a rozsahlou kapito-
lou jsou pak chyby v grafickych ovla-
dacich. I napf. nVidia, jejiz ovladace
byvaly dfive etalonem kvality, ma nyni
dlouhodobé poradné vady. A navic na
hlageni chyb nereaguje. Jejich technicka
podpora v Indii jakékoliv informace
od cizich vyvojart software dokonale
odrazi. Nékteré chyby lze programové
oSetftit, problematickou véc na daném
grafickém adaptéru s danou verzi ovla-
dact lze udélat jinak, nebo pfinejhor-
$im ji nedélat viibec. Takovychto zaplat
je v systému Control Web nékolik de-
sitek. Nékteré vady ovladacii ale oSetfit

Vsechny verze systému Control Web
mohou pracovat na vicemonitorovych
systémech. Kazdy viditelny pristroj ma
totiz OCL procedury MoveTo a NewRect,
pomoci kterych muiZe byt jednoduse pre-
sunut na libovolné soufadnice a pfipadné
mu zménit i rozméry. Ve vicemonitoro-
vych systémech ma kazdy monitor, v za-
vislosti na svém umisténi, uréeny své sou-
fadnice a pokud tedy pfemistime pristroj
na soufadnice odpovidajici konkrétnimu
monitoru, bude pfistroj i na tomto moni-
toru zobrazen.

Ve vicemonitorovych systémech je vzidy
jeden monitor hlavni. Ostatni monitory
mohou byt umistény napravo, nalevo, nad
nebo pod hlavnim monitorem. Levy horni
roh hlavniho monitoru ma soufadnice 0,
0. Sitka a vyska je urcena nastavenym roz-
lisenim, tedy napt. 1920 x 1080. Pocate¢ni
soufadnice ostatnich monitort zavisi
na jejich poloze od hlavniho monitoru.
Monitory pozicované vlevo a nad hlav-
nim monitorem, maji odpovidajici poca-
te¢ni souradnice zaporné a jejich hodnota
je urcena rozdilem pocate¢ni souradnice
vedlej$tho monitoru a nastavenym rozli-
$enim monitort. Monitory nachazejici se
napravo a dole, maji poc¢ate¢ni souradnice
urcené souctem soufadnice levého hor-
niho rohu sousedniho monitoru a jeho
rozli$eni - viz nasledujici obrazek.

Rady pro tvorbu aplikaci — Control Web
na vicemonitorovych systéemech

nelze, a pak si fikame, jak by byl svét
hez¢im mistem, kdyby nékteré firmy
mély k vlastnim chybdm zodpovédné;jsi
pristup.

e Jistota moznosti prenosu veske-
rého vytvoreného programového
vybaveni vzdy do novéjsi verze
systému Control Web.

V pramyslové automatizaci je mnoho
systémil provozovano opravdu dlouho,
i nékolik desitek let. To je doba, které
znacné prevysuje Zzivotnost pocitacl
a jejich opera¢nich systéma. Dnes se k

razky PCX, animace ve formétu FLI atd.
Také konstrukce programi s absenci
modernéjs$ich mechanism@ prozrazuje
dobu jejich vzniku. A vSechny tyto apli-
kace nyni bez problému provozujeme
modernim prostiedi Control Web 8.

Sami bychom ob¢as velmi ocenili technic-
kou podporu a hlavné reakci dodavatelii
operacnich systém a grafickych ovladac¢t
na nami nalezené a zdokumentované chy-
by. Je jasné, Ze velké firmy s velkymi pocty
uzivateli nemohou reagovat na kazdy

Cwmairod Wob &
Vzestupna kompatibilita aplikaci

nam je$té stale dostavaji aplikace, které
svym ,rukopisem prozrazuji vznik
pred ¢tvrtstoletim v dobé existence sys-
tému Control Panel. Obsahuji napft.
$estnactibarevné ditrované ikony, ob-
razky GIF s paletovanymi barvami, ob-

Jak je zfejmé, 1ze velmi jednoduse pomo-
ci OCL procedury virtudlnitho pfistroje
MoveTo umistit pfistroj na konkrétni sou-
fadnici a tedy i zobrazit jej na konkrétnim
monitoru.

OCL procedury pristroje system pro
praci s vicemonitorovymi systémy

Systém Control Web 8 nabizi v ramci zabu-
dovaného ptistroje system nékolik nativnich

Caarred el &

Conirnd Wab 7 Controd el &

podnét a pripominku, ale opravdu vazné
chyby by mély obcas odstranit i tito veli-
kani. Z vlastnich zkuSenosti vime, jak je
dostupnost technické podpory dulezita.

| E920, -1080 W 0, -10&0 1520, - 12RO
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Priklad usporadani monitorl s hlavnim
monitorem uprostied (vSechny s rozlise-
nim 1920x1080)

OCL procedur poskytujicich informace o vicemonitorovém systému a soufadnicich

jednotlivych monitort.

GetMonitorsCount( var Primary :

cardinal )

: cardinal

Procedura vrati poc¢et monitortl. V parametru Primary, vraci ¢islo primarniho (hlav-

niho) monitoru.
GetMonitorRect ( Monitor :

ger ) : boolean

cardinal; var x, y, Width, Depth :

inte-

Procedura vrati v parametrech x, y soutadnice levého horniho rohu a v parametrech
Width a Depth rozliSeni monitoru uré¢eného parametrem Monitor. Pokud je v parame-
tru Monitor pfedano ¢islo neexistujiciho monitoru, vrati procedura hodnotu false.

GetMonitorWorkRect( Monitor
boolean

cardinal;

var x, y, w, d integer )

Procedura vrati v parametrech x, y pracovni soutadnice levého horniho rohu a v para-
metrech Width a Depth pracovni rozliSeni monitoru uréeného parametrem Monitor.
Pokud je v parametru Monitor pfedano ¢islo neexistujiciho monitoru, vrati procedura

hodnotu false.

GetMonitorFromPos( x, y :

integer; var Monitor :

cardinal ) : boolean

Procedura vréti v parametru Monitor ¢islo monitoru, na kterém se nachdzeji soutadni-
ce predané v parametrech x, y. Pokud se souradnice nevyskytuji na Zadném monitoru,

vrati procedura hodnotu false.




Priklad pouziti: Nasledujici kod demonstruje, jak Ize pfesunout pfistroj na relativni souradnici zvoleného monitoru.

procedure MoveToMonitorXY ( Monitor

var
mx, my, mw, md : integer;
ix, iy, iw, id : integer;
begin

cardinal; x, y

if system.GetMonitorWorkRect( Monitor, mx, my, mw, md ) then

X = mx + xX;
y=my + y;

integer; PInstrument :

instrument ) ;

// Ptipadnd uprava soufadnic pf¥istroje tak, aby byl cely zobrazen na zvoleném monitoru
PInstrument->GetRect( false, ix, iy, iw, id );

if ((x + iw ) >
X =mx + mw -

end;

if (y + id ) >
y =my + md -

end;

iw;

id;

( mx + mw ) then

(my + md ) then

// Pokud by byly soufadnice x, y po pfedchozi upravé pfed levym hornim rohem

// umisti

if x < mx then
X = mx;

end;

if y < my
y = my;

end;

then

se pristroj do levého horniho rohu monitoru

// Pfesun pfistroj na vypoétené soufadnice

PInstrument->MoveTo( %X, y )

end;
end procedure;

Radek Bily [

Rady pro tvorbu aplikaci — priliSs mnoho vykreslovacich "-:‘,ﬁ £

3D virtudlni pristroje poskytuji kvalitu
obrazu a pusobivé grafické efekty, které
nejsou jinym zpusobem vykreslovani
dosazitelné. V prostiedi systému Control
Web Ize navic libovolny prostorovy virtu-
alni pristroj vlozZit pfimo do panelu, ktery
je vykreslovan pomoci GDI vykreslovace.
Takové pouziti 3D pristroji se primo
nabizi - stadi patti¢ny pristroj vytahnout
z palety. Ve funguje a vypada hezky, ale
i zde lze zcela bezpracné hodné usetfit
a udélat svou aplikaci efektivnéjsi.

Aby mohl 3D virtualni ptistroj existovat
v GDI panelu nebo pfimo na pozadi
Windows, musi si pro sebe vytvofit tzv.
vykreslovaci kontext. Tento kontext je
svou spotfebou systémovych zdroju
prakticky ekvivalentni kontextu 3D scény
nebo panelu s OpenGL vykreslovacem.
V ramci kazdého vytvoreného kontextu
musi v grafické paméti vzniknout mini-
malné predni a zadni fragmentovy buffer
(je pouzivan doublebuffering), hloubkovy
buffer a stencil buffer. Vzdy se také musi
prelozit a slinkovat nékolik zakladnich
shadert1 v jazyce GLSL. Dalsi objekty pak
vznikaji podle potieb vznikajicich pfi vy-
kreslovani. Také v paméti CPU musi byt

vytvorena fada objekttl, které se staraji
napt. o kameru, osvétleni, barvy a mate-
ridly atd. Pro dnes bézné velikosti grafické
i opera¢ni paméti pocitacii to prili§ vel-
kou z4téz nepredstavuje. Systém celkem
bez potizi snese i mnoho set takovychto
kontexttL.

Tisice kontextd ale jiz predstavuji hod-
né vysoké naroky na grafickou pamét,
na vytvareni instanci shadert pii startu
aplikace a také na spravu pozadavkil na
vykreslovani a synchronizaci programo-
vych vldken v architekture klient-server.
Kazdy kontext ma totiz vlastni frontu po-
zadavkd. Malickou zménou muizeme do-
sahnout vyznamné uspory systémovych
zdrojt a efektivnéj$iho béhu aplika¢niho
programu. Staci panelu, ve kterém jsou
3D virtudlni ptistroje vlozeny, nastavit
pouzivani OpenGL vykreslovace.

raofie_mode

Volba typu vykreslovace panelu

Toto nastaveni ma pro aplikaci nékolik

prinost:

e Vznikne jediny vykreslovaci kontext
ptes celou plochu panelu.

o Mnohé objekty v opera¢ni i grafické
paméti existuji pouze v jedné instanci
a jsou uvnitt kontextu sdileny.

Virtualni pristroje nemusi vykreslo-
vat své pozadi, mohou byt prihledné
a mohou se libovolné prekryvat.

Také pfi vykreslovani konvenénich 2D
virtudlnich pristroji se v maximalni
mife pouzivana akcelerace pomoci
GPU. Vykreslovani je rychlé a efektiv-
ni.

e Pro kvalitu kresby maji velky vyznam
shadery pro barevné prechody, antiali-
asing, rasterizace fontu atd.

Cely panel Ize jednoduse zoomovat pri

zachovani nejvyssi kvality grafiky vcet-
né ostrosti fonta.

Zobrazeni 3D virtudlnich ptistrojii se
v panelu s jednim spole¢nym vykreslo-
vacim kontextem muZe mirné lisit. Je to
déno tim, Ze vSechny objekty jsou osvétle-



ny jednim spole¢nym zdrojem svétla, kte-
ry je obvykle nékde vpredu vlevo nahote.
I 3D pristroj v GDI panelu vypada docela
dobfe, do svého pozadi automaticky pre-
bird barvu pozadi panelu, jen se nedokaze
vykreslovat s prihlednym pozadim.

Standardni 2D panely s vlozenymi 3D vir-
tualnimi pristroji, vlevo s OpenGL vykres-
lovacem, vpravo s vykreslovacem GDI

Prekvapivé mnoho zakazkovych aplikaci,
které jsou s nami konzultovany, generuje
pfi svém béhu razné varovné i chybové
hlagky. Vsimejte si jich prosim. Oprava
problémid byva vétdinou velmi snadna
a zlep$ent stoji za to.

e

vSimejte si chybovych hlasek

vadi. Hldska v chybovém logu ale vzdy
znamena, ze néco nefunguje tak, jak jsme
zamysleli a jak by to fungovat mélo. Kdyz
se napf. nepodafi vycislit vyraz, jehoz
vysledek nebudeme pristich nékolik mé-
sici béhu aplikace potrebovat, zdanlivé
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Chybové zpravy se shromazd'uji v samostatném okné

Neékteré chyby, ke kterym pfi béhu
aplikace dochazi, totiz nejsou na prvni
pohled vidét a zdanlivé tak nicemu ne-

se toho zase tolik nedéje. To je ale pak
Cisté véci nahody, na kterou neni dobré
se vzdy spoléhat. Kazdopadné ale vyskyt

CThae A B v el ey

chybovych hldseni signalizuje, Ze aplikac-
ni program déld néco jiného, nez jsme pii
jeho tvorbé zamysleli.

S existenci chyb za béhu aplikace je jesté
jedna potiz. Ta spociva ve skute¢nosti, Ze
chyb miuze aplikace generovat dlouhodo-
bé velké mnozstvi s vysokou frekvenci.
Kazdou sekundu mohou byt detekovany
a uklddany do logu stovky chybovych
hlasek. Rezie této ¢innosti je spojena
predevsim s ukladanim logli do soubort
na disk. To predstavuje zna¢nou zatéz po-
¢itade. Vétsina vykonu pak neni uzite¢né
vynakladana na béh vaseho programu, ale
na zvladani obrovské zéplavy oSetfovani
chyb a nasledné zpracovani a archivaci
chybovych hlasek.

Chyby jsou ve vypisech velmi dobfe po-
psany a identifikovany. Jejich nalezeni
a opraveni je snadné a rychlé. Ignorovat
chybové zpravy neni rozumné ani vy-
hodné.

proc nejsou nékteré ovladace po nains
dostupné v nabidce ovladacu?

Control Web mitize byt nainstalovan ve
32-bitové nebo 64-bitové verzi a kazdd
tato verze vyzaduje i odpovidajici verze
ovladac¢ti, tedy pro 32-bitovy Control
Web 32-bitové ovladade a pro 64-bitovy
Control Web 64-bitové ovladace. Bohuzel

vét§ina ovladact tfetich stran (AMIT,
Elsaco, Tedia atd.) jsou k dispozici pouze
v 32-bitové verzi a lze je tedy pouzivat
jen v 32-bitové verzi systému Control
Web. Vétsina ovladacti z nasi produk-
ce je dostupnd pro obé verze systému

Control Web (s vyjimkou ovladace SAIA,
ADVANTECH a OPC Kklienta, ktery je
dodévan jen jako 32-bitovy, protoze né-
které OPC servery nedokazou komuniko-
vat s 64-bitovymi OPC klienty).

zmény velikosti obrazu v krocich

strojového vidéni u pristroje gl_camera

Virtualni ptistroj gl_camera vyuziva pro
vykreslovani obrazu z kamery grafické
rozhrani OpenGL. Zakladem, na kterém
je vSe postaveno, je tzv. vykreslovaci kon-
text. Soucasti tohoto kontextu, ktery sidli
v grafické paméti spravované grafickym
procesorem, je spousta souvisejicich ob-
jektt. Toto v§e se musi pri zméné velikosti
zékladniho kontextu odstranit a vytvorit

znovu. Potiz je v tom, jak jednotlivé gra-
fické ovladace spravuji grafickou pamét.
Objekty casto nejsou v grafické paméti
uvoliiovany okamzité, ale o vSe se staraji
samostatné uklizeci procesy. A poZadav-
ky, pti kterych jsou s vysokou frekvenci
odstanovany a opét vytvareny objekty v
grafické paméti mohou vést ke kolapsu
téchto uklizecich procest. Pfi masivnim

pouzivani zmén velikosti obrazu je tedy
dobré se pro danou grafickou kartu
a konkrétni verzi grafickych ovladacu
nejprve presvéd¢it, zda-li ovladace tuto
zatéz zvladaji.

I v pripadé ovladacu, které bez problému
toto zvladaji, zlistavd tento proces né-
roénym a silné zatézujicim GPU i CPU
pocitace.




Rady pro tvorbu aplikaci — pFipojeni vétsiho

poctu USB kamer

Pii potrebé pripojit vétsi pocet kamer
prostrednictvim rozhrani USB k jedno-
mu pocitaci se obvykle neobejdeme bez
doplnéni pocitace o dal$i komunikaéni
adaptéry. To by nemél byt problém - asi si
tikéte, co by bylo mozno na tak jednodu-
ché véci pokazit.

Zdrojem potizi v téchto pripadech neby-
va schopnost takto postavenych systémi
sou¢asné komunikovat s mnoha kame-
rami a poradit si s mohutnymi datovymi
toky, ale potize vznikaji s napdjenim pri-
pojenych zatizeni. Digitalni kamera nema
konstantni ptikon. V klidu je jeji spotteba
minimdlni, zatimco v okamziku digitali-
zace snimku vyznamné vzristd. U rych-
lych CMOS kamer miize napajeci proud
béhem digitalize vzriist o téméf 500mA.
Diky kvalitnim méni¢tm ve zdrojich
uvnitf kamer neni narast proudu strmé
skokovy, je relativné pozvolny. I kdyz
spotfeba neprekracuje povolenou zatéz,
soucasnd digitalizace obrazu ¢tyt kamer
ptipojenych k jednomu USB adaptéru je
¢asto nad moznosti napdjectho systému
nékterych levnych adaptéri. Stedni spo-
tteba kamery DataCam i pfi maximalni
snimkové frekvenci neptesahuje 300 az
350mA.

U tohoto adaptéru ihned vidime, Ze na
vice kamer stacit nebude

Reseni systému pro mnoho kamer neni
obtizné, musime v$ak pouzit externé
napéjené adaptéry s dostate¢né dimenzo-
vanymi zdroji. Hlavni zdroj pocitace ma
obvykle pro 12V externi napajeni adapté-
rt dostate¢né rezervy.

Nage zkuSenosti vychazeji z piipadu, kdy
bylo kjednomu pocitaci pfipojeno 16 USB
kamer. I tato feSeni jsou relativné snadna,
ale zaznamenali jsme i selhavani adaptért
po nékolika letech provozu vlivem vysy-
chani elektrolytickych kapacitort.

Také USB kabely nejsou vSechny stej-
né. Nékteré maji tak tenké zily, Ze i na
dvoumetrové délce dochazi ke kritické-
mu poklesu napajeciho napéti. U kabelt
musime pocitat s odporem vodi¢u od
desetin aZ po jednotky Ohmu na metr
délky. Kamery DataCam jsou diky svym
kvalitnim napajecim méni¢im k pokle-
sim a kolisani napdjeciho napéti velmi
tolerantni. U delsich kabelti je ale pokles
napdjeciho napéti pod kritickou hodnotu
docela ¢astym problémem. Resenim miize
byt napt. externé napajeny hub v blizkosti
kamery.

komunikace s mohutnymi datovymi toky
velmi zatézuje jadro opera¢niho systému.
Externi komunika¢ni adaptéry mohou
prinést v téchto pripadech vétsi datovou
prichodnost a mohou
usetfit znacnou zatéz
CPU pocitace.

Pfi vétsim poctu kamer
je dobré softwarové za-
jistit, aby pracovaly sek-
vencné a pfi digitalizaci
snimk se stfidaly. To je
samoziejmé mozné jen
u nékterych aplikaci.
Systém pak musi byt
dimenzovén i pro syn-
chronni provoz vsech
ptipojenych kamer.

Konektor pro externi napajeni, primérené mohutny ménic¢ napéti a elektrolytické kon-
denzatory pro kazdy port jsou u tohoto adaptéru dobrym znamenim

Zde je dllezité externi napajeni adaptérd,
rozvod napajeni na PCI-X sbérnici tohle
utdhnout nemize

A co USB porty na zakladni desce poci-
tace? Ve vétsiné pripadu je zde napdjeci
systém dostate¢né dimenzovany, ale i zde
existuji vyjimky. U nékterych zakladnich
desek se ale objevuje jiny problém, kdy

FETE =8 .
Do pocitace je zde doplnéno 28 USB 3.0
portﬂ RC.



Priimyslové kamery DataCam CMOS

Kamery DataCam se vidy vyznacovaly poctivym navrhem elektro- = I/ pleisCam!
niky a pevnym a odolnym pouzdrem. Také pouzdra novych CMOS )
kamer jsou vyrdbéna obrabénim z hlinikové slitiny.

Kompromisni neni ani tradi¢né vysoka kvalita obrazu. Kamery stale
poskytuji syrova obrazova data. V cesté zpracovani obrazu tak nikde
nedochazi k degradaci dat ztratovou kompresi. Diky pfipojeni pfes
rozhrani USB 3.0 jsou kamery hodné rychlé, napt. 3 megapixelova kamera poskytuje stejné pracovat jak se stavajicimi CCD ka-
pres 30 snimk za sekundu. K dispozici jsou monochromni i barevné kamery s rozliSe- ~merami, tak i s novymi CMOS kamerami.
nim od 1440 x 1080 do 2448 x 2048 bodu. Na vasich aplikacich se nic nemusi ménit.
Ziskate vSak vys$$i rozliSeni a mnohem
vys$$i pocet snimkil za sekundu pfi tradic¢-

Vlastnosti kamer DataCam CMOS e Lol
né velmi vysoké kvalité obrazu.

DC-1500 DC-3000 DC-5000
Rozligeni 1140 x 1080 2048 x 1536 2448 x 2048 Pro pfipad, Ze bude nutno kameru upev-
Max. polet snimkd za sekundu (FPS) 60 30 18 nit prostfednictvim stativového $roubu je
Velikost &pu 12,9 1/1,8" 2/3" k dispozici drzék se stativovym zavitem.
Rozsah doby expozice 125 ps a% 8,192 s Vykres drzdku kamery pro stativy, ktery je
Komunika&ni rozhrani USB 3.0 na nasledujicim obrazku, ukazuje rozmis-
Zavit objektivu C nebo CS téni'z.évitﬁ a montaznich otvor® s kdtami
Konektor 8-pin RJ-45 pro pripojeni osvétlovaci jednotky v milimetrech.
Rozméry 50 x 50 x 48,6 mm (S x V x H)
Hmotnost 165 g (bez objektivu)
Napajeni z USB rozhrani f@ =
Spotieba 350 mA T L = i
Teplotni rozsah -20 °C - +50 °C
Kazdy typ pak mutize byt bud v barevné varianté s 16,7 miliony
barev nebo v monochromni varianté s 256 urovnémi Sedé. Iﬁlc Gﬁl ! - !
Kamery DataCam CMOS maji malé rozméry, jsou vesta- e’ \
vény do robustniho hlinikového téla s kvalitni povrchovou - : -
upravou. Pouzdro a rozméry kamer jsou shodné pro vSechny & i = =
modely. - : -

Kamery DataCam CMOS jsou opatieny montaznimi otvory,
které slouzi k jejich snadnému prichyceni na rtzné stojany
nebo drzéky. Tyto otvory jsou umistény na zadni sténé a po
stranach hlinikového téla. Tvofi je Ctverfice dér se zavitem M3.
Hloubka zavitu pro uchyceni je 7 mm.

Nové CMOS kamery jsou plné podporovany systémem
Control Web pocinaje jeho verzi 8.0.23. Muzete tedy zcela

Drzdk kamer DataCam CMOS Mz |}




Jednotky pramyslovych vstupt se osvéd-
¢uji v mnoha feSenich jako spolehlivy
a velmi efektivni ndstroj, pomoci které-
ho informaéni a automatizaéni systémy
komunikuji s okolnim svétem. Dobry
ptiklad schopnosti a uzite¢nosti jedno-
tek Datalab pripojenych do podnikové
TCP/IP sité je popsan v Gvodnim ¢lanku
tohoto magazinu.

Pouziti jednotek Datalab, které lze pti-
pojit prostfednictvim rozhrani RS485,
USB nebo Ethernet TCP/IP, nikdy nebylo
omezeno na systém Control Web. Diky
OPC serveru, ktery je k jednotkam doda-
van zdarma, je pristup ke vSemu otevieny
a zcela obecné pouzitelny.

Nové jednotky Datalab loT jsou dal$im
krokem k otevienosti a k v§eobecné pou-
zivanym standardim.

Datalab loT (Internet of Things) pouziva
stejné vstupni a vystupni moduly jako jiné
jednotky DatalLab 10. Navic je vybaven
schopnosti komunikovat prostfednictvim
standardt MODBUS TCP, RESTful API
aMQTT.

Veskera konfigurace zatizeni probiha pro-
sttednictvim vestavéného HTTP/HTTPS
serveru, ke kterému se 1ze pfipojit pomoci
libovolného webového prohlizece. Lze
tak zkonfigurovat a také zapnout nebo
vypnout jednotlivé protokoly:

MODBUS TCP Server

» Komunika¢ni protokol MODBUS se
diky své otevienosti postupné stal jed-
nim z dulezitych standardt v primys-
lové automatizaci.

o Kjednomu zatizeni mize byt pfipoje-
no vice klientt.

« Kazdy klient mtize ¢ist i zapisovat vstu-
py a vystupy modult jednotky.

« Lze rovnéz nastavovat parametry ves-
kerych vstupné/vystupnich moduld.

TELENEFLEI TN

RESTful API

« REST je architektura, kterd umoziuje
ptistupovat k datim na uréitém misté
pomoci standardnich metod HTTP.
Jedna se tedy o jednotny pristup ke
zdrojtim dat. Tento bezstavovy standard
se velmi podoba metoddm ziskavani dat
pomoci protokolu HTTP.

 umozni snadno ziskat informace o kon-
figuraci jednotky a nastaveni parametrti
modult.

« pomoci tohoto API lze vytvorit klient-
ské aplikace, které dovoli ¢ist a zapisovat
jednotlivé vstupy a vystupy moduld.

[e]]

Internet

of
Things

Jednotky DataLab pro
primyslovy Internet
veéci

MQTT Client

o Umoznuje ziskavat prehled o jednotce
a Cist i nastavovat hodnoty vstupii a vy-
stupt na libovolné vzdalenosti v ramci
Internetu.

o Lze pouzivat celou fadu hotovych apli-
kaci jak pro bézné pocitace, tak pro
mobilni telefony, tablety atd.




Multijazykové aplikace

— Feseni pro cely svet

Hodné programového vybaveni existuje v nékolika jazykovych
variantach. Obvykle si musime jazykovou verzi vybrat v okamziku
instalace aplikace a jazyk jiz poté nelze zménit.

V programovém prostredi systému Control Web je mozno vytva-
fet aplikace s moznosti dynamického prepinani mezi neomezenym
poctem jazykovych variant. Prepnout aktualni jazyk je moZzno nejen
kdykoliv za béhu aplikace, ale také kdykoliv béhem jejiho vyvoje
v grafickém vyvojovém prostredi.

Cely aplika¢ni program ani nemusi byt ve stejném jazyce — rtizné
casti aplikace Ize piepnout do rznych jazykovych variant. V pfi-
padé potieby lze samostatné nastavit jazyk kazdému virtualnimu
pristroji zvlast.

Texty aplika¢nich programil lze ve zdrojovych textech nebo v in-
spektorech pfistrojii v grafickém vyvojovém prostiedi definovat
multijazykové. Soucasné jsou ale také v§echny multijazykové tex-
ty souhrné a prehledné k dispozici v jazykovém editoru. Lze zde
definovat jednotlivé jazykové verze i vSechny multijazykové texty
v aplikace. Rovnéz je zde mozno editovat veskeré systémové texty.
Kazda lokalizace do konkrétniho jazyka tak mutize byt vyfesena zce-
la bez kompromisti. Jazykovy editor také poskytuje moznost veskeré
multijazykové texty z prostfedi exportovat nebo je naopak z exter-
niho textového souboru importovat. Tim se zna¢né zjednodusuje
komunikace s ptipadnym prekladatelem.

Pouiivénl’ vicejazykovych moinosti je jednoduché, tvorba aplika-
mohou byt definovany uvniti kazdého virtualniho prlstrOJe napt.
takto:

text =
‘Slowly‘;

{all: ‘Pomalu‘; CZ: ‘Pomalu‘;
TR: ‘Yavas'; ES: ‘Despacio‘;

PL: ‘Powoli‘; EN:

DE: ‘Langsam'‘};
Snadné je i prepinani jednotlivych jazykovych verzi. Kazdy virtual-
ni ptistroj ma nativni proceduru:

SetLanguage ( LanguageId : string ) : boolean
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Ukazka nastaveni jednotlivych jazyk v grafickém vyvojovém
prostfedi béhem tvorby aplikace. Aplikace se do znacné miry
prizplsobuje rozdilnym délkam textd.

Pfepnuti celé aplikace do jiného jazyka umoznuje virtualni
pfistroj language_selector. Jazyk aplikace miize byt auto-
maticky prepnut podle aktualné prihlageného uzivatele.

Prostredi systému Control Web podporuje veskeré svétové
jazyky podle standardu UNICODE.

V jazykovém editoru mame prehledné shromazdény vsechny

* multijazykové texty z celé aplikace



Virtualni realita v aplikacich systému

Control Web

V odborném tisku se v posledni dobé
objevuje stile vice ¢lankd o virtudlni
a roz$ifené realité v primyslové automa-
tizaci. Toto téma sice dosud nedosahuje
popularity ostatnich témat spojovanych
s tzv. Priimyslem 4.0, ale rdst zajmu o tuto
problematiku je viditelny. Pfitom virtudl-
ni a roz$ifend realita nyni rozhodné neni
v popredi zdjmu autort aplikaci automa-
tiza¢nich systému. Doba virtualni reality
pravdépodobné brzy prijde i sem. Jen
nevime kdy a v jaké podobé. Kdo ale pou-
ziva programové prosttedi Control Web,

vvvvv

by pravda, ale kdyz ji nepouzijete, nijak
neobtézuje, nic nespotfebovava ani nijak
nezatézuje a jako soucdst vybaveni ji mate
zdarma. A nékdy se tfeba muze hodit.

vy

V oblasti virtualni a roz$ifené reality pro-
bihd intenzivni vyvoj, o standardech tedy
je$té neni rozhodnuto. Probiha proto vél-
ka platforem. Rada obecné pouzitelnych
technologii pro virtualni realitu je proto
néjak softwarové blokovana. Cilem cel-
nich firem oboru je snaha o uzamdeni z4-
kaznika — dodavatelé usiluji, aby na nich
byli zakaznici co nejvice zavisli. Vyvézat

se z takovych za-
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parametrl v sekci virtual_reality

Jiz nyni by nebylo zadnym velkym tech-
nickym problémem udélat grafické uziva-
telské rozhrani vizualiza¢niho a dohledo-
vého systému ve virtudlni realité. Hlavni
je spise nalézt tu pravou oblast aplika¢ni-
ho nasazeni, kde pfinosy virtualni reality
prevysi uréité komplikace a nepohodli
pfi jejim pouzivani. Nyni asi nemiizeme

Levy a pravy obraz je za béhu aplikace
zobrazovan ve 3D scéné

po operatorech chtit, aby travili pracovni
dobu ve velinu s brylemi pro virtualni re-
alitu na hlavé. A neni to problém jen pro
ty, kterym se ve virtudlnim prostredi déla
nevolno. Ze svych zku$enosti mohu fici,
ze mit na sobé VR bryle nékolik hodin
denné je docela tnavné. A predevsim
v horkém [été je neprijemna i skute¢nost,
ze kamery, elektronika i zobrazovace
v brylich docela hteji. Vétsina z vas jisté
namitne, Ze virtualni realitu ve svych
aplikacich nepottebuje. To je bezpochy-

Béhem vyvoje je scéna zobrazovana stan-
dardné
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Vlastnosti scény pro virtudlni realitu Ize nastavit pomoci nékolika

dobra obezfetnost
predem. Proto hlav-
ni platformy, jako
je napf. Occulus,
Vive, Microsoft
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WMR vyzaduji béh
svych portaltl, ¢asto s on-line spojenim se
systémem poskytovatele. Vyvojem nyni
prochézi i nékolik otevienych platforem,
které snad budou podporovat nékolik
standardd VR, ale produkty zde nejsou
zdaleka dokonceny.

Pfi implementaci virtualni reality v pro-
stiedi systému Control Web jsme usi-
lovali o co nejvétsi otevienost a snadnou
rozdititelnost o podporu dal$ich stan-
dardii. Nyni je mozno pouzivat bryle
a ovladace standardu Microsoft WMR
(Windows Mixed Reality). Stereograficky
obraz je vytvaren virtudlnim pfistrojem
gl scene. Je tedy velice snadné radu
soucasnych aplikaci rozsifit o
prostredi virtudlni reality. Do sys-
tému WMR je prenasen jiz hotovy
obraz pro levy a pravy zobrazovac v
brylich. Jako klient systému WMR
pro aplika¢ni program vystupuje
virtualni ptistroj wmr. Tento virtu-
alni pristroj si pripadé potieby poté
v samostatném procesu spousti

Ovladace mohou byt zobrazovany na
svém aktualnim misté v prostoru
systémovych zdroji  spotfebovéavajici
portdl neni soucasti paméti procesu sys-
tému Control Web a podstatné méné tak
ohrozuje vykon a stabilitu nasi aplikace.
Nepouzivate-li tedy v aplikaci virtudlni
realitu, nic z jeji podpory vas nezdrzuje
ani neobtéZuje. Navic je zde také moznost
postupného pribyvani dal$ich virtudlnich
ptistrojii pro dal$i standardy virtudlni
reality.

Jakoukoliv existujici aplikaci je mozno za
par okamzikd rozsifit o virtualni realitu

Scéna systému Control Web nejen ge-
neruje prostorovy obraz, ale také ziskava
aktuadlni pozici a orientaci v prostoru.
Kromé toho také reaguje na povely z pro-
storovych ovlada¢t. Virtudlni ptistroje
v prostoru scény lze pomoci ovladacu
normélné ovlddat. Prostfednictvim ovla-
dacu se také 1ze pohybovat prostorem.

Je jasné, Ze rozvoj téchto technologii je
teprve na pocétku. Urcité nelze v naprosté
vétsiné aplikaci pramyslové automatizace
nutit operatory pracovat s brylemi pro
virtudlni realitu na hlavé. Programovy
systém Control Web byl ale vidy v cele
technického vyvoje oboru. Mame-li ale
takové feSeni, které nikterak nezatéZuje
a neomezuje stavajici aplikace, tak pro¢
ne?

vlastni Microsoft WMR portal. Paprskem ovladacli miZete ovladat virtualni pfi-
Velkou vyhodou tohoto fe$eni je, stroje obdobné jako mysi ve 3D scéné, nebo jim
7e obrovsky a zna¢né mnozstvi také miZete napf. sestrelit lod' Dartha Vadera ...



Neustalé zdokonalovani systému

Control Web
Béhem nékolika poslednich aktualizaci
systému Control Web vyznamné klesd
mnozstvi chyb, které bylo nutno timto
zplisobem opravovat. To je jist¢ velmi
dobry trend. Také se jiz prakticky zcela
vytratily opravy vyznamnych chyb, které
ohrozovaly stabilitu systému. Se zmenso-
vanim poctu chyb soucasné roste mnoz-
stvi zlepseni a uprav, které zjednodusuji
a usnadnuji praci autorim aplikaénich
programi.

Na nékolik takovych rozsifeni z posledni
doby, které prinaseji nové uzite¢né funkce
a na nékolik zlepSeni funkci jiz existuji-
cich se nyni podivejme:

o Pfi prepinani mezi jednotlivymi ja-
zykovymi verzemi pii vyvoji aplikace
v grafickém vyvojovém prostredi jsou
vidy upraveny pozice textd tak, jak
bude aplikace reagovat na zmény aktu-
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Vybér aktualniho jazyka v grafickém
vyvojovém prostredi

o Je zdokonalen systém zarovnavani
a napojovani 2D potrubi a kolen v gra-
fickém vyvojovém prostfedi. Nyni je
u napojované- ga:
ho dilu vzdy 33
automaticky i
nastavena jak
pozice, tak =
i velikost. Skladani potrubnich systémui
je tak velmi snadné a vysledek vzdy vy-
pada dobre.
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Pozadované tvary potrubi jsou v grafic-
kém editoru sestaveny velice rychle
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o Pfi vkladani virtualnich pfistroji z pa-
lety do panelu je k dispozici asisten¢ni
dialog, kde lze nastavit typ grafického
vykreslovace panelu. Spravnou volbou
vykreslovace lze zlepsit vzhled aplikace
a pritom také vyznamné zvysit rychlost
vykreslovani grafiky.
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« Dialogové okno, které nabizi moznosti

nastaveni typu vykreslovace pro dany
panel

V pfistroji report byla pfepracovana
prace s databazi. Nyni pfistroj obnovi
spojeni s databazi, pokud v dobé jeho
necinnosti doslo k odpojeni. Rovnéz
byla rozsifena prace s obrazky — nové
je moznost pouzit mimo bitmapy také
integrovanou kresbu, byl pfidan para-
metr umoznujici nastaveni prizptisobe-
ni velikosti obrazku k velikosti objektu.

Do pristroje alarm_viewer byla ptidana
moznost automatického prizpiisobeni
$itky sloupcti aktualnimu obsahu. Toto
fesi novd procedura SetOptimalColu
mnWidth( History : boolean ).

Byly rozsifeny moznosti prace s uka-
zateli na pristroje. Nativni procedura
GetSelf ()
ukazatel na virtudlni pfistroj, ve kte-
rém byla zavolana. Dalsi nova nativni
procedura GetOwner ( var Owner
instrument ) : boolean vraciuka-
zatel na vlastnika virtudlniho ptistroje,
tj. na panel, ve kterém je ptistroj zare-
gistrovan.

instrument vraci

Vektorovou grafiku lze do aplikace
importovat z formatu SVG. Nyni pti-
byla v editoru integrované kresby také

 Programové prostiedi Control Web

bylo rozsifeno o virtudlni pfistroje pro
virtudlni realitu. Pfi implementaci vir-
tudlni reality jsme usilovali o co nejveétsi
otevienost a snadnou rozsifitelnost
o podporu dalsich standardd. Nyni
je mozno pouzivat bryle a ovladace
standardu Microsoft WMR (Windows
Mixed Reality). Stereograficky obraz
je vytvafen virtudlnim pristrojem
gl scene. Je tedy velice snadné radu
soucasnych aplikaci rozsitit o prostre-
di virtualni reality. Do systému WMR
je prenasen jiz hotovy obraz pro levy
a pravy zobrazova¢ v brylich. Jako
klient systému WMR pro aplikaéni
program vystupuje virtudlni pfistroj
wmr. Tento virtualni pfistroj si pripadé
potfeby poté v samostatném procesu
spousti vlastni Microsoft WMR por-
tal. Velkou vyhodou tohoto feSeni je,
ze rozsahly portal, ktery spotfebovava
spoustu systémovych zdrojt, neni sou-
¢asti pameéti procesu systému Control
Web a podstatné méné tak ohrozuje
vykon a stabilitu nasi aplikace. Neni-li
v aplikaci virtudlni realitu pouzita, nic
z jeji podpory ji nezdrzuje ani neza-
tézuje. Navic je zde také moznost po-
stupného pribyvani dal$ich virtualnich
pfistroji pro dal$i standardy virtualni
reality. Scéna systému Control Web
nejen generuje prostorovy obraz, ale
také ziskava aktudlni pozici a orientaci
v prostoru. Kromé toho také reaguje
na povely z prostorovych ovladaci.
Virtualni ptistroje v prostoru scény lze
pomoci ovlada¢ti normalné ovladat.
Prostfednictvim ovladact se také lze
pohybovat prostorem.

moznost |
kresbu do
formatu “
SVG  ex- b
portovat.

V  jedné
z precho-
zich aktu-
alizaci byl
zcela pre-
pracovan
arozsahle
je zdoko-
nalen systém vykreslovani grafiky pfi
vytvareni obrazku, které webovy server
systému Control Web posila svym
klientim. Pri pouziti akcelerovanych
vykreslovaci jsou obrazky posilané we-
bovych klientiim vytvéreny s maximal-
nim vyuzitim hardwarové akcelerace.
V3e funguje rychleji, s mensi spotfebou
paméti a obrazky jsou rovnéz kvalitnéj-
$1.
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Virtudlni realita v prostredi systému
Control Web

A mnoho dalsiho ...

Kvalita a stabilita systém Control Web je
nyni jiz ovéfena v trvalém provozu v pri-
myslovém prostfedi na takovém mnozstvi
aplikaci, Ze se dalsi vyvoj miize stale vice
soustfedit na dalsi zdokonalovani a roz-
vijeni. RC |l




Control Web 8
Control Web 8 Vyvojové prostfedi (volné k dispozici na www.mii.cz) * zdarma zdarma
Control Web 8 Runtime prostfedi (volné k dispozici na www.mii.cz) * zdarma zdarma
CW8-SRUN Control Web 8 Licence pro trvaly béh aplikaci 12 900 K¢ 14 190 K&
CW8-NRUN Control Web 8 Sitova licence pro trvaly béh aplikaci 19 900 K¢& 22 100 K¢
CW8-XRUN Control Web 8 Express licence pro trvaly béh aplikaci 990 Ké 1090 Ké
CW-OPCUA Univerzalni OPC UA klient pro Control Web 8900 K¢ 9900 K¢

Systém strojového vidéni VisionLab

VisionLab Strojové vidéni pro Control Web (volné k dispozici na www.mii.cz) * zdarma zdarma

VL-RUN VisionLab Licence pro trvaly béh aplikaci strojového vidéni 21900 K& 24 350 K&

Digitalni kamery DataCam

DC-1500M ¢ernobila CMOS kamera s ¢ipem Sony 8910 K¢ 9900 K¢
Global shutter CMOS 1456 x 1088 bodli, 5.02 mm x 3.75 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DC-3000M ¢ernobila CMOS kamera s ¢ipem Sony 16 590 K¢ 18 450 K¢
Global shutter CMOS 2064 x 1544 bodU, 7.12 mm x 5.33 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DC-5000M ¢ernobila CMOS kamera s ¢ipem Sony 21 350 K¢ 23 750 K&

Global shutter CMOS 2464 x 2056 bodu, 8.50 mm x 7.09 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DC-1500C barevna CMOS kamera s ¢ipem Sony 8 910 K¢& 9 900 Ké&
Global shutter CMOS 1456 x 1088 bodu, 5.02 mm x 3.75 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DC-3000C barevnd CMOS kamera s ¢ipem Sony 16 590 K& 18 450 K&
Global shutter CMOS 2064 x 1544 bodd, 7.12 mm x 5.33 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DC-5000C barevna CMOS kamera s ¢ipem Sony 21 350 K¢ 23 750 K¢
Global shutter CMOS 2464 x 2056 bodu, 8.50 mm x 7.09 mm, adaptér pro C nebo CS objektivy

DatalLab IO
DLC-IOT loT CPU ve skfifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (Modbus, REST a MQTT rozhrani) 4990 K& 5650 K&
DLC-ETH Compact CPU ve skiifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (Ethernet rozhrani) 4 590 K¢ 5100 K&
DLC-USB Compact CPU ve skiifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (USB rozhrani) 4090 K& 4 550 K&
DL-ETH4 CPU ve skfifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (Ethernet rozhrani) 3530 K¢ 3950 K¢
DL-COM4 CPU ve skfifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (RS-485 rozhrani) 3530 K¢ 3950 K¢
DL-CPU4 CPU ve skfifice pro 4 vstupné/vystupni moduly (USB rozhrani) 3150 K¢ 3500 K¢
DL-CPU2 CPU ve skfifice pro 2 vstupné/vystupni moduly (USB rozhrani) 2630 K¢ 2950 K¢
DL-CPU1 CPU ve skfince pro 1 vstupné/vystupni modul (USB rozhrani) 2110 K& 2 350 K&
DLC-USB2 Compact CPU ve skfifice pro 2 vstupné/vystupni moduly (USB rozhrani) 3570 K¢ 3950 K¢
DLC-USB1 Compact CPU ve skfifice pro 1 vstupné/vystupni modul (USB rozhrani) 3 050 K¢ 3400 K¢
DL-DO1 Modul 8 reléovych vystupl se spinacimi kontakty 1530 K& 1700 K&
DL-DO2 Modul 8 digitalnich izolovanych vystupt s otevienym kolektorem 1390 K& 1550 K&
DL-DO3 Modul 8 digitalnich galvanicky oddélenych vystupu se spole¢nym pdlem 1390 K& 1550 K&
DL-AI3 Modul 8 analogovych vstupt, 16 bitd 2690 K¢ 3 000 K¢
DL-AD1 Modul 4 oddélenych analogovych vstupt a 4 oddélenych digitalnich vstupt/vystupt 2690 K¢ 3000 K&
DL-AO1 Modul 8 analogovych napétovych a proudovych vystupd, 12 bitdl 2890 K¢ 3200 K¢
DL-CNT1 Modul 4 digitalnich galvanicky oddélenych ¢itacl, 24 bitt 1570 K& 1750 K&
DL-CNT2 Modul inkrementalniho Citace s dekodérem kvadraturni modulace 1570 K& 1750 K&
DL-SMC1L Modul pro Fizeni 2 dvoufazovych krokovych motor(, 4 digitalni vstupy 4 390 K¢ 4900 K¢
DL-RTD2 Modul étyF vstupt pro teplotni snimace Pt100, Pt1000 a Ni1000 2830 K¢ 3150 K¢
DL-CW8SR Control Web 8 Runtime Datalab Edition 5900 K¢ 6 550 K&
DL-CW8NR Control Web 8 Network Runtime DatalLab Edition 9900 K¢ 11 000 K&

PohodIné nakupovani, sestavovani nabidek a vybér z veskerého sortimentu vam umozni internetovy obchod na adrese www.mii.cz
* Prostfedi bézi neomezené, béh aplikace je limitovan na 30 min. Pro trvaly béh aplikaci je nutna licence.

Moravské pristroje a.s. mailto: info@mii.cz tel./fax 577 107 171 T}T
Masarykova 1148 http://www.moravinst.com tel. 603 498 498 E;
763 02 Zlin-Malenovice http://www.mii.cz tel. 603 228 976
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