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1. STWORZENIE SKRYPTU

1. Charakterystyka Skryptow:

a. Program konfiguracyjny Object Manager wyposazony jest w narzedzie do tworzenia skryptow,
ktére mogg by¢ wykorzystywane do sprawdzania warunkdw lub na przyktad wykonywania wielu
akcji przypisanych do jednego skryptu (np. zataczania kilku wyj$¢ przekaznikowych w jednym
momencie przy uzyciu jednej instrukcji)

b. Skrypty w programie Object Manager mogg by¢ tworzone w dwdch trybach:

e Graficznym — przy uzyciu gotowych komponentow
e Tekstowym — przy uzyciu komend jezyka skryptowego LUAL.

UWAGA! Przy tworzeniu konfiguracji dodajac metody do okreSlonych zdarzen, przypisane
komendy wykorzystujg jezyk skryptowy LUA, wiec mozesz je skopiowac do tworzonego

skryptu w trybie tekstowym

L' W celu uzycia trybu tekstowego, polecamy zapoznac sie z podstawowymi komendami jezyka skryptowego LUA.
Informacje dotyczace jezyka skryptowego mozna znalez¢ pod adresem Attp.//www.lua.org
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Nazwa: ‘ x190000103_DOUTI | Zrédto/Odbiornik: ~

Identyfikacja: 190000103 1 Typ: DouT

(:/@ Sterowanie ?.? Schematy konfiguracii :'I Zdarzenia /*) Cechy wbudowane Statystyki

Mazwa zdarzenia Przypisane komendy Dodaj komende

OnChange L.|_+
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UWAGA! Tworzenie skryptu w trybie graficznym umozliwia przejscie do trybu tekstowego, ktdry
bez dokonania zmian umozliwia powrdt, natomiast stworzenie skryptu w trybie tekstowym nie

umozliwia przejscia do trybu graficznego

2. Dodawanie Skryptu
a. Aby dodac skrypt do projektu uruchom program Object Manager, otworz istniejgcy projekt lub

stworz nowy
b. Z listy modutéw pod CLU wybierz opcje Dodaj skrypt lub uzyj przycisku z zasobnika menu

gtéwnego

v () Object Manager

v i+ CLU_2200004430

v B Skrypty

ok Dodsj skrypt
¥143071103_ONEW_SENSOR1
¥190000103_DOUT1
¥190000103_DOUTZ
¥360000081_G5M1
x460000367_AnalogIM1
x460000367_AnaloglMN2
x460000367_AnaloglMN3
¥460000367_AnaloglMN4
x460000367_AnalogOUT1
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c. W oknie, ktdre pojawi sie na ekranie wprowadz nazwe skryptu

UWAGA! Nazwy obiektéw wirtualnych nie mogg zawierac spaciji.

d. Zatwierdz wybor przyciskiem OK

e. Stworzony skrypt pojawi sie na liscie modutdéw po lewej stronie okna programu

f. W prawej czesci okna programu otworzy sie narzedzie ScriptBuilder
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*360000081_GSM1
*460000367_AnalogIN1
*460000367_AnalogIN2
*460000367_AnalogIN3
*460000367_AnalogIN4
*460000367_AnalogQUT1
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g. Okno sktada sie z okna edycji oraz palety komponentéw dostepnych do tworzenia skryptéw w

trybie graficznym

h. Okno edycji sktada sie z 4 elementdw:

Przycisku przefgczenia trybu: Widok tekstowyy/ Widok graficzny

Przycisku ustawien skryptu — zawierajgcych ustawienia tworzenia parametrow skryptu oraz
zmiany nazwy skryptu

Przycisku Uruchom skrypt — umozliwiajgcego uruchomienie skryptu z pozycji programu
Object Manager

Bloczka punktu startowego skryptu w trybie graficznym — od tego punktu rozpoczyna sie

taczenie bloczkdw skryptu

i.  Paleta komponentéw sktada sie z:
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Wyboru trybu uzywania myszy — umozliwiajgcego chwytanie i przecigganie elementow,
umozliwiajgcego zaznaczanie obszaru (do przesuwania badz usuwania wiekszej ilosci
elementdw) oraz tryb dodawania strzatki taczacej dodane bloki do okna edycji skryptu (w
momencie edycji potgczen blokdw)

Bloczka Warunek — stuzacy do sprawdzania okreslonego w bloczku warunku, do tworzenia
skryptow w zaleznosci od stanu jakiej$ zmiennej badz wejscia / wyjscia

Bloczka Akcja — stuzy do wywotywania metod podtgczonych do konfiguracji modutdw i
obiektéw wirtualnych dodanych do projektu lub do wywotywania skryptu

Bloczka Blok funkcyjny — stuzy do zastosowania opdznienia w wykonaniu dalszej czesci
skryptu
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e Bloczka Operacje na zmiennych — stuzy do wykonywania operacji matematycznych badz
przypisania konkretnej wartosci do zmiennej lub przepisania wartosci opisanych przez cechy

modutdw i obiektéw wykorzystanych w konfiguragji

UWAGA! Operacji na zmiennych mozna dokonywa¢ w momencie, gdy sg stworzone parametry
skryptu badz cechy uzytkownika na CLU. Bloczek umozliwia rézne operacje w zaleznosci od typu

danej zmiennej.

e Bloczka Komentarz — umozliwia wstawianie komentarzy do skryptu, tak by byt bardziej

przejrzysty

2. EDYCJA SKRYPTOW W TRYBIE GRAFICZNYM

1. Parametry skryptu
a. Parametry skryptu umozliwiajg tworzenie zmiennych 3 typdw: string, boolean oraz number
(tekstowe, logiczne i liczbowe) mogace by¢ wykorzystane w skrypcie
b. W przypadku zdeklarowania zmiennych, przy wywotywaniu dziatania skryptu, wartosci tych
zmiennych podaje sie w celu uruchomienia skryptu z okreslonymi danymi
c. Aby stworzy¢ parametr skryptu, majac otwarty skrypt kliknij w przycisk Parametry skryptu

(] X

Parametry skryptéw .
o .

Nazwa obiektu
Skrypt1

Brak parametrow poczatkowych

4

Ok Anuluj

d. Kliknij w i , podaj nazwe stworzonej zmiennej

UWAGA! Nazwy zmiennych nie mogg zawiera¢ spacji.
e. Kliknij OK

Zmienna pojawi sie na liscie parametrow
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e Po lewej stronie wyswietla sie jej nazwa

o Wartos¢ do uruchomienia — to wartos¢, ktdra jest przyjmowana do uruchomienia skryptu
przy uzyciu przycisku Uruchom skrypt (patrz: punkt 2h) w programie Object Manager

o Wartos¢ domysina —to wartos¢, ktora jest przyjmowana w momencie, gdy nie ustawimy
zadnej innej wartosci wywotujac skrypt oraz przy pierwszym uruchomieniu

e Typ —daje mozliwo$¢ wyboru jednego sposrod trzech typdw zmiennych

e Ograniczenia —umozliwia ustawienie ograniczen wartosci minimalnej i maksymalnej w
przypadku zmiennej typu number. Ustawienie ograniczen powoduje, ze uruchomienie
skryptu z wartoscig wykraczajgcg poza zakres, skutkuje uruchomieniem skryptu, gdzie
parametr przyjmuje warto$¢ domysing. Ograniczenia podajemy w formacie x-y, gdzie x i y

to wartosci minimalna i maksymalna ograniczenia

G x
Parametry skryptéw |
Nazwa obiektu

Skrypt1

Nazwa Wartos¢ do uruchomienia Wartosc domyslna Typ Ograniczenia

Zrmiennal | E-| 7 number | 53-10
+
Anuluj

g. Po zakonczeniu dodawania zmiennych, kliknij przycisk OK i kontynuuj tworzenie skryptu lub
wyslij konfiguracje do CLU

h. W celu dodania nowa zmienna, ponownie kliknij w 4=

i.  Aby usung¢ utworzong zmienna, kliknij w po prawej stronie od zmiennej -

2. Zmiana nazwy skryptu
a. Aby zmieni¢ nazwe skryptu, kliknij w przycisk Parametry skryptu (jak na obrazie powyzej),
zmien nazwe w oknie Nazwa obiektu, kliknij przycisk OK i kontynuuj tworzenie skryptu lub

wyslij konfiguracje do CLU

3. Tworzenie skryptu
a. Aby dodac elementy z palety komponentéw do skryptu przeciggnij je do pola edycji skryptu
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Po przeciagnieciu elementu, jego potaczenie z poprzednim blokiem (badz blokiem S7ART)
wykonywane jest automatycznie
Kazdy dodany do okna edycji skryptu blok, mozna przesuwac¢ lub zmienia¢ jego rozmiar. Aby to
zrobi¢ z palety wybierz kursor zaznaczenia i kliknij na interesujacy Cie komponent dodany do
skryptu, przesun go lub przeciggajac jego rogi lub krawedzie zmien jego rozmiar
Wszystkie dodane do skryptu bloki mozna potgczy¢ dwustronnie — jedno potgczenie wejsciowe z
bloku poprzedniego i jedno potaczenie wyjsciowe z blokiem nastepnym. Nie dotyczy to bloku
warunkowego, ktdry posiada dwa potgczenia wyjsciowe — dla spetnionego oraz niespetnionego
warunku
Dodawanie bloku Warunek

e Aby doda¢ blok warunkowy nalezy klikna¢ i przeciagna¢ go z palety komponentéw

e Na ekranie pojawi sie okno wyboru warunku, bazujacego na cechach wbudowanych

podtgczonych modutéw, parametrach skryptu, cechach wbudowanych obiektéw

wirtualnych dodanych do konfiguracji lub cechach uzytkownika w CLU

©

Parametry

CLU_2200004430->x190000103_DOUT1->Value == 0

@& | O 3 & |

w4y “CLU_2200004430 v (@ Cechywhbudowane EElll| \iartosc:
o1 x143071103_ONEW_SENSOR1 * Value ~= ®of
v x190000103_DOUT1
¢t x190000103_DOUTZ Oon

by x460000367_AnalaglMN1
b x460000367_AnaleglM2
el x460000367_AnaleglMN3
b x460000367_AnaloglM4
et x460000367_AnalegOUT1
i x460000367_AnalegOUT2
¢t x460000367_AnalegOUT3
et x460000367_AnalegOUT4
[F1 Parametry skryptu

Anuluj
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e Po wprowadzeniu warunku i zatwierdzeniu przyciskiem OK, do skryptu dodany zostanie
blok warunkowy
e Po przeciggnieciu kolejnego bloku do okna edycji skryptu program zapyta czy nastepny

blok ma by¢ dodany po spetnieniu czy niespetnieniu warunku
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= @ Object Manager . Widok tekstow y Parametry skrypiu Uruchom Skrypt »
v 4 *CLU_2200004430

v B “Skiypty
& Dodrs
L sk €5 Prawda czy falsz? X
ooskry|
ol x143071
rin %x190000

‘I Prawda czy falsz?

104430-=x1900
i %190000
o 0 ==
b x460000!

b x460000367_AnaloglN3
b1 %460000367_AnaloglN4g
/11 x460000367_AnalogOUTT
/11 %460000367_AnalogOUT2
F 1460000367 AnalogOUTS £ CLU_2200004430->x130000103_DOUT2-> SwitchOn(0) §
1" %460000367_AnalogOUT4

® Visual Builder

e Po wybraniu opcji Prawda lub Fafsz blok zostanie potgczony z blokiem warunku

¢ Po dodaniu kolejnego bloku zostanie on domysinie potgczony z poprzednio dodanym
blokiem. Aby dokonac¢ potaczenia z blokiem warunkowym dla niespetnienia warunku (jak
na przyktadowym obrazie) usun pofgczenie nowo dodanego bloku zaznaczajgc strzatke,

ktdrg chcesz usunac i po wybraniu z palety strzatki faczacej, kliknij na blok warunku i nowo
dodany warunek

., Widok tekstow y Parametry skryptu Uruchom Skrypt

TRUE

¥
CLU_2200004430->x190000103_DOUT2- > SwitchOn(0)

¥
CLU_2200004430->x190000103_DOUT2-> SwitchOn(2000)

oAby zmieni¢ przypisanie TRUEi FALSE kliknij dwukrotnie na jedng ze strzatek
wychodzacych z warunku

f.  Dodawanie bloku Akcja
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oAby dodac¢ blok akcji przeciagnij go do okna edycji skryptu, automatycznie podtaczy sie on
do poprzednio dodanego elementu, a na ekranie pojawi sie okno wskazania metody, ktérg
chcemy wywotac

e W otwartym oknie wybierz metode tak samo, jak przypisuje sie je do zdarzen modutéw
podfgczonych do systemu

e Wybor zatwierdz przyciskiem OK

g. Dodawanie bloku Blok funkcyjny
e Aby doda¢ opdznienie w wykonywaniu skryptu, przeciggnij komponent Blok funkcyjny
e W oknie, ktére pojawi sie na ekranie z listy rozwijalnej wybierz delay
¢ Wprowadz warto$¢ opodznienia czasowego w milisekundach bezposrednio, przy pomocy
cechy wbudowanej lub parametru skryptu

G o x

Wybierz funkcje

delay v | @ Wartosc | 5000 ms

(O cecha

(C) Parametr skryptu

Anuluj

h. Dodawanie bloku Operacje na zmiennych
¢ Aby wykonywac w skrypcie operacje na zmiennych, przeciagnij blok do okna edycji
skryptu
¢ Na ekranie pojawi sie okno wyboru cechy uzytkownika lub parametru skryptu, do ktdrej
mozesz przypisa¢ konkretng warto$¢ bezposrednio, przy pomocy cechy wbudowanej lub

parametru skryptu

G I

Wybierz funkcje

a ®) wartogé | 2 number

b
c

N I
n

* % %

(") Cecha

3

L) Zmiennal () Parametr skryptu

bl

Anuluj
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i. Dodawanie bloku Komentarz
¢ Aby dodac komentarz, przeciggnij blok do okna edycji skryptu i w oknie wpisz dowolny
tekst komentarza, ktéry chcesz umiesci¢ w skrypcie
¢ Komentarz nie jest potgczony strzatkg wykonania w trybie graficznym z zadnym z blokdw,
mozesz go dowolnie przemieszczac¢ po oknie skryptu i umiesci¢ obok instrukcji, aby je

skomentowac

G X

Komentarz

Sprawdzenie czy jasnosc lampy w salonie jest wieksza niz
50 %|

Anuluj

j. Kliknij OK, aby zatwierdzi¢ wybor
k. Po zakonczeniu tworzenia skryptu, wyslij konfiguracje do CLU

4. Uruchamianie skryptu
a. Uruchomic skrypt mozesz na kilka sposobdw:
o Uzywajac przycisku Uruchom skrypt— w tym trybie, jesli stworzyte$ parametry skryptu,
zmienna przyjmuje Wartosc do uruchomienia
e Przypisujac metode do okreslonego zdarzenia, kliknij na CLU, wybierz nazwe skryptu i jesli
stworzyte$ parametry skryptu, wpisz zgdang wartos¢, ktérg ma przyjaé parametr przy
uruchomieniu skryptu. Jesli nie wpiszesz zadnej wartosci skrypt uruchomi sie przyjmujac

do wartosci parametry Wartosc domysing wpisang przy dodawaniu zmiennej
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CLU_2200004430- >Skrypt1(10)

A I 0 = I~ - ™

~ 'Et *CLU_2200004430 ~ _",'_] Cechy zdefiniowane ':ﬂ Parametry
¢ *x190000103_DOUT1 * a Zmiennal:
i x190000103_DOUT2 * b @ Wartosé number
o x460000367_AnaloglM1 * C
o x460000367_AnaloglN2 v E3 Metody O cecha
wbr x460000367_AnaloglMN3 o Skrypt1{Zmiennal)
b 460000367 _AnaloglN4d o) Skrypt2()
et x460000367_AnalegOUT1 E AddTolog(log)
¢t x460000367_AnalogOUT2 B ClearLog(
i x460000367_AnalogOUT3 B SetDateTime{UnixTimestamp)
¢t 2460000367 _AnalegQUT4 = StartZWaveDiscovery(Time)
B StopZWaveDiscovery()
E ClearNetwork()

Anuluj

e Uzywajac komponentu Akcja w innym skrypcie na takich samych zasadach jak w
poprzednim punkcie
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