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1 Uruchamianie programu i zmiana trybow pracy
1.1 Wystartowanie programu w trybie architekta

Uruchom program AsixEvo.exe bez parametréw. W otwartym oknie architekta aplikacji otwérz
wiasciwg aplikacje lub utwdrz nowg przy pomocy komend z menu Plik.

Ewentualnie podaj nazwe katalogu definicyjnego aplikacji w komendzie startowej programu AsixEvo.

1.2 Uruchomienie aplikacji w trybie wykonawczym

Uruchom program AsixEvo.exe przekazujgc w parametrach nazwe katalogu definicyjnego aplikacji
oraz przetgcznik /run, np.

AsixEvo /run c:\asixapp\EC

Zalecane jest utworzenie skrétu uruchamiajgcego aplikacje przy pomocy kreatora skrétéw. Kreator
uruchamiany jest komendg Kreator skrétéw w menu Narzedzia okna architekta.

1.3 Przejscie z trybu wykonawczego do trybu edycyjnego

Otworz okno panelu kontrolnego przy pomocy kombinacji klawiszy ctrl-shift-F1.

G be e
Jank i e redaia
| Tryb pracy [~ Zakaher sikacis
Tryb aplikac)i  Proelacza ryb pracy.
—_.,_Q,LH
Tryb archatekts -

Tryb edycji disgraméw

1103081
— Tryb edyeji olaen :ﬂgrﬂmu—
T

Wybierz nowy tryb pracy komendami kontekstowymi przycisku Tryb pracy.

Komendy Tryb edycji diagramdw i Tryb edycji okien powoduja przejscie do trybu uproszczonej edycji
aktualnie otwartych diagramow lub okien. Inne zmiany w aplikacji nie bedg mozliwe. Powrét do trybu
wykonawczego nastgpi w momencie zamkniecia okna przybornika edycyjnego.

Komenda Tryb architekta powoduje przejscie do standardowego okna architekta z petnymi
mozliwos$ciami edycyjnymi. Powrét do trybu wykonawczego nastgpi w momencie wykonania
komendy Powrdt do trybu dziatania z menu gtdéwnego okna architekta.
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Funkcje otwarcia panelu kontrolnego oraz zmiany trybu dziatania mogg zosta¢ wkomponowane w
diagramy aplikacji poprzez uzycie akcji operatorskich ShowControlPanel i SwitchWorkMode.

1.4 Edycja duzych okien i diagramow

W przypadku posiadania dwdch monitoréw mozna zdecydowac sie na oddokowanie przy pomocy
myszki paneli roboczych typu Wtasciwosci i Eksplorator aplikacji i przesuniecie ich na drugi monitor.
Zwolni to miejsce na monitorze podstawowym.

Alternatywna metoda to uzycie komendy Tryb petnoekranowy z menu gtéwnego. Zostang ukryte
wszystkie zbedne elementy — pozostanie jedynie edytowane okno lub diagram i uproszczony panel
uniwersalnego przybornika. Jezeli panel bedzie przestaniat interesujacy nas fragment ekranu, to
wystarczy w momencie najechania kursorem myszki przytrzymac wecisniety klawisz shift — okno
przybornika automatyczne sie odsunie.

Powrdt do zwyktego trybu edycyjnego nastgpi w momencie zamkniecia przybornika.

1.5 Testowanie dzialania diagramow w trakcie edycji

Pierwszy test dziatania diagramu odbywa sie bezposrednio w trakcie jego edycji. Wyglad obiektéw
odzwierciedla aktualny stan zmiennych procesowych. Jezeli konfiguracja kanatéw, archiwow i
parametréw zrddta danych zostata wykonana, to pobierane sg rzeczywiste dane. Mozna tez postuzyé
sie panelem Podglgd zmiennych w celu weryfikacji wartosci zmiennych lub ich symulowania.

W trakcie edycji nie wszystko mozna sprawdzi¢. Nie sg wykonywane animacje ruchu oraz obstuga
wiasciwosci widocznosci obiektu. Nie sg tez dostepne funkcje interaktywne obiektow. Przejs¢ do
petnego testu dziatania mozna poprzez wykonanie komendy Podglgd menu kontekstowego lub

uzycie przycisku “ paska narzedziowego.

Panel Podglgd zmiennych jest tez dostepny w trybie testowania diagramu. Nalezy otworzy¢ panel
kontrolny (ctrl-shift-F1) i otworzy¢ panel podgladu komenda kontekstowgq przycisku Narzedzia.

Powrdt do trybu edycji nastgpi w momencie zamkniecia diagramu lub uzycia przycisku Powrdt do
Architekta w panelu kontrolnym.

1.6 Testowanie dzialania aplikacji w trakcie edycji
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Wykonaj komende Uruchom aplikacje z menu gtéwnego okna architekta. Zostang otwarte okna
startowe aplikacji z zatadowanymi domys$inymi diagramami. Mozliwe bedzie przetestowanie dziatania
diagramoéw tgcznie z dziataniem funkcji przetaczania diagramoéw w panelach okien.

Alternatywnie, mozna otworzy¢ okno do edycji i wykonaé komende Uruchom normalnie z menu
kontekstowego. Biezgce okno zostanie otwarte z w trybie testowym z zatadowanymi domysinymi
diagramami.

Powrét do trybu architekta nastgpi w momencie zamkniecia wszystkich okien testowych.






2 Edycja wlasciwosci

2.1 Edycja interaktywna

zaktadek stuzacych do wyboru trybu edycji wtasciwosci.

e

J’ Bezposrednio || Zmienna || Wiasciwaosc globalna || Atrybut || Parametr || Wyrazenie || Wiasciwosc lokalna |
0
B 0 &
| : ?
|
oK :| |: Anuluj

Wybierz wtasciwy wariant i wprowadz wartosc lub wybierz z listy dostepnych wartosci.

2.2 Edycjareczna

Zacznij wpisywac nowa wartosé. W zaleznosci od rodzaju wtasciwosci zostanie wyswietlona lista
mozliwych wartosci zgodnych z kontekstem uzycia i dotychczas wprowadzong wartoscig. Dokoricz
edycje lub wybierz wartosc z listy.

2.3 Uzycie wartosci wczesniej wprowadzonych

11
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]

Uzyj przycisk == umieszczony w polu wtasciwosci. Zostanie wyswietlona lista wczesniej uzytych
wartosci zgodnych z typem edytowanej wtasciwosci. Wybierz odpowiednig wartos¢.

2.4 Zmiana wlasciwosci typu wyliczeniowego

Kliknij podwaéjnie na polu wiasciwosci. Wartos¢ bedzie sie zmieniata sekwencyjnie.

2.5 Wprowadzenie odwotania do zmiennej procesowej

Uzyj przycisk 163 umieszczony w polu wtasciwosci. Wybierz zmienng w oknie wyboru zmiennych
procesowych. Alternatywna metoda to rozpoczecie wprowadzenia od znaku &. Zostanie wyswietlona
prosta lista nazw zmiennych zgodnych z dotychczas wprowadzong wartoscig. Wybierz zmienng z listy.
Dla wtasciwosci zmiennej gtdwnej i sterowanej, znak & trzeba poming¢ — nalezy od razu rozpoczgc

wprowadzanie nazwy.

2.6 Wprowadzenie odwotania do atrybutu zmiennej

Rozpocznij od wprowadzenia znaku @. Zostanie wyswietlona lista nazw atrybutéw zgodnych z
dotychczas wprowadzong wartoscig. Wybierz nazwe atrybutu z listy. Odwotanie do atrybutu przez
notacje @nazwa oznacza odczyt atrybutu zmiennej gtdwnej obiektu.

2.7 Wprowadzenie odwotania do parametru diagramu lub wzorca

Rozpocznij od wprowadzenia znaku %. Zostanie wyswietlona lista nazw parametréw zgodnych z
dotychczas wprowadzong wartoscig. Wybierz parametr z listy.

12
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2.8 Wprowadzenie odwotania do wlasciwosci globalnej

Rozpocznij od wprowadzenia znaku !. Zostanie wyswietlona lista nazw wtasciwosci globalnych
zgodnych z dotychczas wprowadzong wartoscig. Wybierz nazwe wtasciwosci z listy.

2.9 Wybor z okna wyboru elementu

Dla niektdre rodzajow witasciwosci mozliwy jest wybdr z wartosci w oknie wyboru elementu. Dotyczy
to wiasciwosci koloréow, nazwy obrazka, rodzaju kursora. Dla tych wtasciwosci w polu edycji pojawi
sie dodatkowy przycisk — jego wyglad zalezy od typu wartosci.

corpocit el ey |

Kolor wartosd poprawnej . BlueVialet
Kolor LL Antiquewhite . Brown
Kolor L Agua BurlyWoo
kolor H Aguamarine . CadetBlue
Azure Chartreus
LT Beige . Chocolate
Przezroczystosc Bisgue P coral
Zdarzenia . Black I cornflowe
Animacja BlanchedAlmond Cornsillk
Wystanie sterowania . Blue . Crimson
Anulowanie sterowania « [ b
Wdsniede lewego praydsku e |l
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3 Edycja okien i diagramow
3.1 Utworzenie okna lub diagramu
W panelu eksploratora aplikacji kliknij dwukrotnie na wezle Okna lub Diagramy, lub na wezle grupy

okien lub diagramow.

Alternatywnie, w trakcie edycji okna, uzyj komende Utwdrz dopasowany diagram z menu
kontekstowego panelu okna. Spowoduje to utworzenie diagramu o rozmiarze zgodnym z
aktualnym rozmiarem panelu.

3.2 Utworzenie grupy okien lub diagramoéow

W panelu eksploratora aplikacji uzyj komende Utwdrz okno menu kontekstowego wezta Okna lub
Diagramy.

3.3 Zmiana lokalizacji okna, diagramu lub grupy okien lub diagramow

W panelu eksploratora aplikacji przeciggnij wybrany element i upusé¢ w nowym miejscu.

3.4 Zmiana nazwy okna, diagramu lub grupy

Uzyj komende Zmien nazwe z menu kontekstowego elementu. Alternatywnie, otwérz element do
edycji i zmien wiasciwos¢ Nazwa okna lub Nazwa diagramu.

3.5 Utworzenie kopii okna lub diagramu

15
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Uzyj komende Klonuj okno lub Klonuj diagram z menu kontekstowego elementu.

3.6 Otwarcie okna lub diagramu do edycji

W panelu eksploratora aplikacji kliknij dwukrotnie na wezle wybranego okna lub diagramu.

3.7 Zmiana wygladu okna

Ustaw wiasciwosci okna odpowiadajgce za wyglad okna.

3.8 Dodanie panelu do okna

Otworz okno do edycji. Z menu kontekstowego okna uzyj komende Dodaj panel.

3.9 Zmiana potozenia panelu

Zaznacz panel myszkg i przeciggnij w nowe miejsce. Ewentualnie zaznacz panel i zmien wtasciwosci X
iv.

3.10 Przyklejenie panelu do wybranej krawedzi okna

Zaznacz panel i zmien wiasciwos$¢ Dokowanie.

16
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3.11 Zmiana rozmiaru panelu

Zaznacz panel myszka i przeciggnij ktorys z kwadratowych markeréw na ramce selekcji. Ewentualnie
zaznacz panel i zmien wtasciwosci Szerokos¢ i Wysokosc.

3.12 Dotaczenie menu do okna

Wopisz nazwe utworzonego wczesniej menu do wiasciwosci Menu okna.

3.13 Utworzenie nowego obiektu

W panelu Przybornik w sekcjach Obiekty, Ulubione lub Ostatnio uZzywane zlokalizuj obiekt
wiasciwego typu. Nastepnie przeciggnij obiekt w odpowiednie miejsce ekranu. Zostanie zatozony
obiekt o standardowej wielkosci. Zmien nastepnie rozmiar obiektu. Alternatywnie kliknij w
przyborniku na nazwie obiektu i zaznacz myszkg obszar na diagramie, w ktérym nalezy utworzy¢
obiekt.

W przypadku tworzenia kilku obiektéw tego samego typu, kolejne obiekty mozna tworzy¢ przez
wybranie nazwy klasy obiektu z menu kontekstowego diagramu i zaznaczenie obszaru obiektu.

3.14 Utworzenie nowego obiektu wierzchotkowego

Niektére obiekty (np. Rurocigg) w momencie zaktadania definiowane sg zestawem wierzchotkéw. W
tym przypadkdw, zamiast zaznaczania ramki, nalezy klikng¢ kolejno w miejscach wierzchotkow.
Sekwencje oznaczania wierzchotkdéw konczy klikniecie prawym przyciskiem myszki.

17



Asix.Evo - Jak to zrobi¢

3.15 Wybranie elementu do edycji

Kliknij myszkg w obszarze elementu. W panelu Wtasciwosci zostang pokazane definicje wtasciwosci
wybranego elementu.

Jezeli element jest niewidoczny, to mozna wybrac element z listy elementéw dostepnej w panelu
Wtasciwosci.

% || Wiasdwosdi [®][x]
B [Dizgram] Liczha
[Diagram] Liczba

[Obigkt: Rurodag] {291, 65%

[Ohigkt: Przycisk] {89, 156}

[Obigkt: Stupek] {29, 106}

o upe
Kolor tha White
Obrazek tha
Tryb wypetnienia obrazu tla Rozcigganie
Stata evernknss ARAR

Jezeli kilka obiektéw znajduje sie w tym samym obszarze ekranu, to kolejne klikniecia wybierajg
sekwencyjnie poszczegdlne obiekty.

3.16 Wybranie wielu obiektow

Zaznacz myszka ramke otaczajgcy obiekty, ktére nalezy zaznaczy¢. Zaznaczanie nalezy zaczg¢ w
obszarze niezajetym przez zaden obiekt. Jezeli ramka bedzie zaznaczana od lewej do prawej strony,
to wybrane zostang wszystkie obiekty chociaz czesciowo objete ramka. Jezeli ramka bedzie
zaznaczana od prawej do lewej strony, to wybrane zostang tylko obiekty catkowicie objete ramka.

Alternatywna metoda selekcji to kolejne klikniecie na wybieranych obiektach z przytrzymaniem
wecisnietego klawisza Ctrl.

3.17 Wybranie wszystkich obiektow tego samego typu

Wybierz jeden z obiektéw, a nastepnie wykonaj komende Zaznacz wszystkie tego samego typu z

menu kontekstowego lub uzyj przycisk - paska narzedziowego.

18
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3.18 Wybranie wszystkich obiektow

Wykonaj komende Zaznacz wszystko menu kontekstowego lub uzyj przycisk T paska
narzedziowego (skrot ctrl-a).

3.19 Utworzenie grupy obiektow

Czasami korzystne jest potgczenie obiektéw w grupe. Grupy utatwiajg edycje duzych diagramow.
Pozwalajg tez na wspdlne sterowanie animacjg ruchu obiektéw. W przypadku wybrania obiektu
nalezgcego do grupy, wybierane sg tez automatycznie pozostate obiekty grupy.

Po wybraniu obiektow grupowanie wykonaj komendg Grupuj z menu kontekstowego Grupowanie

8~
lub przycisku ' paska narzedziowego (skroét klawiszowy ctrl-g). Grupa moze by¢ usunieta

korzystajgc z komendy Rozgrupuj (skrét ctrl-u).

Jezeli zachodzi potrzeba pojedynczej edycji obiektdw grupy, mozna je tymczasowo rozgrupowac
korzystajgc z komendy Rozgrupuj tymczasowo (skrot ctrl-t). Obiekty zostang automatycznie
ponownie zgrupowane przy kolejnym otwarciu diagramu. Mozna tez wykona¢ ponowne zgrupowanie
poprzez zaznaczenie dowolnego z obiektdw grupy i uzycie komendy Grupuj ponownie.

3.20 Kopiowanie obiektow

Zaznacz obiekty, ktdre majg zostac skopiowane i wykonaj komende Klonuj menu kontekstowego lub
uzyj przycisk = (skrot klawiszowy ctri-d).

Alternatywny sposdb, pozwalajacy na skopiowanie obiektow takze na inny diagram, to uzycie metody
kopiuj/wklej. Zaznacz obiekty do skopiowania. Wykonaj komende Kopiuj menu kontekstowego lub
uzyj przycisk E| (skrot ctrl-c). Wybierz diagram, na ktory nalezy skopiowac obiekty i wykonaj
komende Wklej lub uzyj przycisk e (skrot ctrl-v). W przypadku korzystania ze skrétu

klawiszowego, mozna wskaza¢ myszka doktadne miejsce skopiowania obiektéw.

Zamiast komendy Wklej mozna tez uzy¢ komende Wklej ze skalowaniem. W przypadku kopiowania
obiektéw pomiedzy diagramami o réznych rozmiarach, obiekty zostang odpowiednio przeskalowane.
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3.21 Zmiana pozycji obiektow

Zaznacz obiekt lub obiekty, ktére nalezy przesungé. Wcisnij lewy klawisz myszki i przeciggnij obiekty
do nowej pozycji.

Mozna tez uzy¢ przyciskéw strzatek na klawiaturze. Przycisniecie takiego przycisku powoduje
przesuniecie obiektow o pojedynczy piksel w wybranym kierunku. Jezeli dodatkowo zostanie
wecisniety klawisz Shift, to przesuniecie bedzie wykonywane co 10 pikseli.

Aktualne koordynaty obiektéw mozna sledzi¢ w polu wyswietlanym w pasku statusowym.

£ RIRTNELIE ST UL YT N £ YL L)

X:104: Y269 | Szerokosd: 540; Wysokosd: 303
.

Pozycje obiektu mozna zmienic tez przez bezposrednie ustawienie wtasciwosci obiektu Xi Y.

3.22 Zmiana rozmiaru pojedynczego obiektu

Zaznacz obiekt, ktdrego rozmiar ma by¢ zmieniony. Nastepnie najedz kursorem myszki na jeden z
markerdw zmiany rozmiaru na ramce selekcji. Wcisnij lewy klawisz myszki i przeciggnij marker w
nowe miejsce. Po wcisnieciu przycisku myszki mozna tez kontynuowac zmiane rozmiaru przy pomocy
klawiszy strzatek, ewentualnie z dodatkowym wcisnieciem klawisza Shift.

Kombinacja klawiszy Ctrl-strzatka pozwala na zmiane aktywnego markera zmiany pozycji.

Rozmiar obiektu mozna zmienic tez przez bezposrednie ustawienie wtasciwosci obiektu Szerokos¢ i
Wysokosc.

3.23 Zmiana rozmiaru grupy obiektow

Zaznacz grupe obiektéw, ktorych rozmiar ma by¢é zmieniony. Nastepnie postepuj jak dla przypadku
pojedynczego obiektu.

Rdznica w dziataniu, w stosunku do pojedynczego obiektu, jest taka, ze zmiana rozmiaru
bezposrednio dotyczy tylko ramki selekcji. Obiekty zmieniajg swéj rozmiar proporcjonalnie do
zajmowanego obszaru.
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Jezeli chodzi o ustawienie jednakowe] szerokosci lub wysokosci kilku obiektéw, to po ich zaznaczeniu
nalezy bezposrednio zmieni¢ warto$é wtasciwosci Szerokos¢ lub Wysokoscé.

3.24 Edycja ksztaltu obiektow wierzchotkowych

Zaznacz obiekt przez podwajne klikniecie. Oprécz standardowej ramki selekcji wyswietlone zostang
rowniez markery wierzchotkdéw. Zaznacz odpowiedni marker przy pomocy myszki i przeciggnij go w
nowe potozenie. Do przesuniecia markera mozna tez uzywac klawiszy strzatek lub kombinacji shift-
strzatka. Zmienic¢ aktywny markera mozna przy pomocy klawiszy ctrl-strzatka.

Jezeli zachodzi potrzeba dodania lub usuniecia wierzchotkdw, to nalezy uzy¢ komendy Wstaw

wierzchotek i Usuri wierzchotek z menu kontekstowego Wierzchotki lub z menu przycisku =+~

3.25 Transformacja ksztattu obiektow wierzchotkowych

W przypadku obiektéw wierzchotkowych mozliwe sg transformacje ich ksztattu polegajace na
przeksztatceniu symetrycznym wierzchotkéw lub ich obrocie.

Po wybraniu obiektu nalezy uzy¢ odpowiednie komendy z menu kontekstowego

Wierzchotki/Transformacje wierzchotkéw lub z menu Transformacje wierzchotkéw przycisku ~ 7

3.26 Dopasowanie rozmiaru obiektu do rozmiaru obrazka

L]

Wybierz obiekt klasy Obraz i wykonaj komende Dopasuj do rozmiaru obrazu lub uzyj przycisk “* .
Rozmiar obiektu zostanie tak ustawiony zeby wyswietlany obraz nie podlegat skalowaniu lub
obcinaniu.

3.27 Dopasowanie rozmiaru obiektu do rozmiaru diagramu

Wybierz obiekt i wykonaj komende Dopasuj do diagramu z menu kontekstowego Wyréwnaj do lub

q -

przycisku . Obiekt wypetni caty obszar diagramu.
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3.28 Wycofanie zmian potozenia i rozmiaru obiektéw oraz odtworzenie
obiektow usunietych

Edytor diagramoéw przechowuje wielopoziomowa historie zmian rozmiaru i potozenia obiektéw oraz
obiektéw kasowanych. Mozna powrdci¢ do wczesniejszych wersji diagramu przez wielokrotne

wykonanie komendy Cofnij menu kontekstowego lub uzycie przycisku D - | paska narzedziowego
(skrét klawiszowy ctrl-z).

3.29 Tymczasowe ukrywanie obiektow w trybie edycji

W przypadku diagraméw z duzg iloScig obiektéw, szczegdlnie natozonych jeden na drugim, pomocne
moze by¢ tymczasowe ukrycie niektérych obiektow.

Zaznacz obiekty, ktére nalezy ukryé. Wykonaj komende Wybrane obiekty z menu kontekstowego

A v

Ukryj lub przycisku

Alternatywnie, wybierz obiekt, ktéry ma zostaé odstoniety i Wykonaj komende Obiekty przykrywajgce
z menu kontekstowego Ukryj lub przycisku A Zostang ukryty wszystkie obiektu, ktérych

potozenie pokrywa sie w jakikolwiek sposdb z wybranym obiektem.

Aby ponownie pokazac wszystkie obiekty, uzyj komende Pokaz wszystkie z menu kontekstowego lub

kliknij na przycisku -

3.30 Blokowanie zmian rozmiaru i potozenia obiektow

Mozliwe jest zabezpieczenie sie przed przypadkowg zmiang rozmiaru lub potozenia obiektow w
trakcie edycji diagramu. W tym celu zaznacz obiekty i wykonaj odpowiednig komende z menu

r=il

kontekstowego Zablokuj lub przycisku = 7

Zeby usuna¢ blokady, zaznacz obiekty i wykonaj komende Odblokuj menu kontekstowego lub uzyj

)
przycisk =1,

3.31 Ustalenie kolejnosci przestaniania sie obiektow
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Sposdb wzajemnego przestaniania sie obiektow potozonych w tym samym obszarze diagramu
sterowany jest wartoscig wtasciwos$ci Warstwa. Obiekty o wyzszym numerze warstwy przestaniajg
inne obiekty. Mozna sterowac przestanianiem przez jawne ustawienie wtasciwosci Warstwa. Mozna
tez ustawi¢ sposdb przestania interakcyjnie.

Wybierz obiekt lub obiekty i wykonaj ktéras z komend menu kontekstowego Kolejnos¢ lub przycisku

-

. Zmieni sie sposéb przestaniania, a jednoczesnie ulegnie zmianie wtasciwo$é Warstwa
zaznaczonych obiektéw. Mozna tez stosowac skréty klawiszowe: ctrl-home przesuwa obiekty na
szczyt, a crtl-end na sam spad.

3.32 Wyréownywanie potozenia obiektow

Wybierz obiekty i wykonaj odpowiednig komende z menu kontekstowego Wyrdéwnaj do lub przycisku
it -

lub skrétu, odpowiednia krawedz wybranych obiektow zostanie wyréwnana.

. Mozna tez uzyc¢ ktérys ze skrétdw klawiszowych alt-strzatka. W zaleznosci od uzytej komendy

3.33 Dosuwanie obiektow

Jezeli zachodzi potrzeba takiego rozmieszczenia obiektow, aby przylegaty one jeden do drugiego, to
zaznacz te obiekty i wykonaj odpowiednig komende z menu kontekstowego Dosuri do lub przycisku

-

. W zaleznosci od uzytej komendy lub skrotu, obiekt skrajny pozostanie bez zmiany, a pozostate

zostang tak spozycjonowane zeby do siebie przylegaty w odpowiedniej osi.

3.34 Rozsuwanie obiektow

Czasami zachodzi koniecznos$¢ réwnomiernego rozmieszczenia obiektdw na diagramie. W tym celu
zaznacz obiekty (co najmniej 3) i wykonaj komende Poziomo lub Pionowo z menu kontekstowego

-

Rozsun lub przycisku

Obiekty skrajne pozostang niezmienione, a pozostate zostang tak rozmieszczone, zeby odstep
pomiedzy ich lewymi (gérnymi) krawedziami pozostawat staty.
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3.35 Nakladanie obiektow

Wybierz obiekty, ktdre chcesz natozy¢ centralnie jeden na drugim. W zaleznosci od wymaganego
sposobu centrowania obiektéw wykonaj odpowiednig komende z menu kontekstowego Wysrodkuj

lub z menu przycisku

3.36 Utworzenie wzorca z obiektow diagramu

Wybierz obiekty diagramy, z ktdrych nalezy utworzy¢ wzorzec. Wykonaj komende Pofgcz we wzorzec
Wi -

otwartym panelu edycyjnym diagramu zmien wtasciwos¢ Nazwa diagramu, a nastepnie wykonaj

z menu kontekstowego Grupowanie lub z menu przycisku (skrot klawiszowy ctrl-p). W

operacje zapisu (skrot ctrl-s).

3.37 Osadzenie wzorca na diagramie

W panelu Przybornik w sekcjach Wzorzec, Ulubione lub Ostatnio uzywane zlokalizuj nazwe
wtasciwego wzorca. Nastepnie przeciggnij wzorzec w odpowiednie miejsce ekranu. Wzorzec zostanie
osadzony na diagramie, a jego rzomiar bedzie zgodny z rozmiarem oryginalnym. Alternatywnie kliknij
w przyborniku na nazwie wzorca i zaznacz myszkg obszar na diagramie, w ktérym nalezy osadzi¢
wzorzec. Rozmiar wzorca wraz z jego obiektami sktadowymi zostanie odpowiednio przeskalowany.

Oryginalny rozmiar wzorca mozna ustawié¢ przy pomocy komendy Oryginalny rozmiar wzorca menu

kontekstowego lub poprzez uzycie przycisku ——_ paska narzedziowego.

W przypadku wzorcéw parametryzowanych, po jego osadzeniu nalezy jeszcze w panelu wtasciwosci
okresli¢ parametry osadzenia.

3.38 Odlaczenie osadzonego wzorca od zZrodta

Wybierz osadzony diagram i wykonaj komende Rozfgcz wzorzec z menu kontekstowego Grupowanie

L
lub z menu przycisku il .
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Po roztaczeniu, wszystkie obiekty sktadowe wzorca bedg dostepne do normalnej edycji. Pézniejsze
zmiany definicji wzorca nie bedg miaty zadnego znaczenia dla roztgczonych obiektéw.

3.39 Grupowa zamiana uzywanych zmiennych

W przypadku pojedynczych obiektdw prostg metodg zamiany nazw uzywanych zmiennych jest
bezposrednia modyfikacja odpowiednich wtasciwosci obiektu. Jezeli zmiana polega na podmianie
zmiennej gtéwnej w wielu obiektach na tg sama nazwe, to mozna wybraé wszystkie obiekty, w
ktérych zmiana ma by¢ wykonana i wprowadzi¢ nowg nazwe w polu wtasciwosci Gtowna zmienna.

W przypadku ogdlnym mozna postuzyc sie funkcjg globalnej podmiany. Wybierz obiekty, w ktérych
zmiana ma by¢ wykonana (w szczegolnosci uzyj ctrl-a aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty) i wykonaj

3

komende Grupowa zamiana zmiennych menu kontekstowego lub uzyj przycisk

Grupowa zamiana zmiennych e @
Znajdz: Zamien na: | Zamien |
BioMasa2On BioMasa20n
N
V3 V5
oK || Anug

W wyswietlonym oknie dialogowym, w lewej kolumnie pokazane sg wszystkie oryginalnie uzyte
zmienne, a W prawej nhowe hazwy.

W okienku pokazane sg wszystkie zmienne uzyte we witasciwosciach okreslajacych bezposrednio
nazwe zmiennej (np. GIowna zmienna) oraz zmienne uzyte w notacji skrétowej &.

3.40 Podglad wartosci i symulacja zmiennych

W trakcie edycji diagramu pomocny moze by¢ podglad na biezgce wartosci zmiennych, ewentualnie
ich symulacja lub reczne ustawianie. Wszystkie te funkcje spetnia panel Podglqd zmiennych
otwierany komendg Podglgd zmiennych z menu Widok. Zmienne do panelu podglagdu mozna dodad
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przy pomocy przyciskdw umieszczonych wewnatrz panelu. W przypadku podglagdu zmiennych
uzytych w konkretnych obiektach mozna postuzy¢ sie funkcjg automatycznego dodawania
zmiennych.

Wybierz obiekty, ktdrych zmienne majg by¢ pokazane w panelu podgladu (w szczegdlnosci uzyj ctrl-a
aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty) i wykonaj komende Dodaj zmienne do symulacji menu

kontekstowego lub uzyj przycisk (2 .

3.41 Dodanie parametrow do diagramu lub wzorca

Kliknij myszka w obszarze diagramu lub wzorca nieprzykrytym obiektami lub uzyj przycisk Lel aby
usungc¢ selekcje obiektéw. W panelu Wtasciwosci wyswietlone zostang wtasciwosci diagramu
(wzorca). Kliknij na wierszu Parametry, a nastepnie na przycisku +.

% || Wiasdwosd [®][x]
] [Diagram] Diagramz2 IEI
+ —
Wiasciwosci podstawowe
Mazwa diagramu Diagram22
Opis
Kolor tha White
Obrazek ta
Tryb wypelnienia obrazu ta Rozciaganie
Stata szerokosd 600
Staka wysokose 452
State rozmiary Tak
Fezwalaj na powiekszanie Mig
Zdarzenia
Otwarde diagramu
Zamkniede diagramu
Parametry
(=] AQ
Wartosc domysina prard

Zostanie wyswietlone okno definicji nowego parametru.
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r -
Tweorzenie parametru I&

Podaj nazwe i wartosc domysing nowego parametru.

Mazwa parametru: ZrmManit
Wartost domysina: vl
| Utwérz | | Anug |

Wprowadz nazwe parametru oraz jego wartos¢ domysing. Wartosci domysine sg uzywane wtedy, gdy
diagram zostat otwarty bez podania parametréw. W szczegdlnosci przy otwarciu diagramu w trybie
edycyjnym.

Przyciskiem — w panelu wtasciwosci mozna usung¢ wskazany parametr.

Mozna tez utworzyé nowy parametr przez odwotanie sie do nieistniejgcego parametru. W dowolnej
wiasciwosci obiektu wprowadZ nazwe parametru w notacji skrétowej %. Jezeli taki parametr nie
bedzie istniat, to program zaproponuje jego utworzenie.
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4 Inne operacje edycyjne

4.1 Dodanie obrazka do aplikacji

Kazdy obrazek graficzny uzywany w aplikacji musi by¢ najpierw do tej aplikacji dodany. W tym celu,
za posrednictwem panelu eksploratora aplikacji, nalezy otworzy¢ panel roboczy Obrazki, a nastepnie
korzystajgc z menu kontekstowego panelu uzy¢ komende Importuj z pliku lub Importuj ze
standardowych. W pierwszym przypadku bedzie mozna doda¢ dowolny obrazek znajdujacy sie na
dysku komputera, a w drugim przypadku obrazek z katalogu instalacyjnego pakietu. W obu
przypadkach plik zostanie skopiowany do podkatalogu Images w katalogu definicyjnym aplikacji. Od
tego momentu bedzie mozna go uzywac w aplikacji.

4.2 Edycja obrazka

Otworz panel roboczy Obrazki, zaznacz whasciwy obrazek i z menu kontekstowego wykonaj komende
Edytuj.

Alternatywnie, zaznacz na diagramie obiekt typu Obraz i uzyj przycisk B paska narzedziowego.
Aktualnie pokazywany obrazek zostanie otwarty w edytorze graficznym.

Obrazki sg edytowane przy pomocy zewnetrznego edytora. Mozna wybrac¢ dowolny edytor
korzystajgc z okna parametréw otwieranego komendg Ustawienia edycji diagraméw z menu Widok.
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