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Effizientes Symbolhandling

In diesem White-Paper befassen wir uns ndher mit ,Effizientem
Symbolhandling“. Dabei zeigen wir lhnen, wie Sie mit sehr wenigen
Mausklicks Symbole so universell gestalten kdnnen, dass Sie sich richtig
viel Arbeit ersparen. Schliisselbegriffe wie zum Beispiel eingebettete
Symbole, verkniipfte Symbole, Symbol im Symbol, ,Verknipfungsregel*
versus ,,Verknupfung ersetzen® usw. werden ausfuhrlich behandelit.



Einleitung

Zuerst mochten wir jedoch die wichtigsten Aussagen der letzten beiden Beitrage
dieser Serie wiederholen: Starten wir mit der zenon Philosophie: ,Parametrieren
anstelle von programmieren®. Der Grund daflr ist schnell erklart: Projekte werden
schneller erstellt, sind einfacher zu handhaben bei der Inbetriecbnahme, und zu
guter Letzt gestalten sich Service und Wartung auch nach vielen Jahren noch
kinderleicht. Die Vorteile liegen auf der Hand. Wir sind der festen Uberzeugung,
dass unsere Kunden damit in allen Bereichen eines Projektlebenszyklus effizient
und erfolgreich sind. Der praktische Teil unseres ersten Artikels befasste sich mit
.global/zentral anstelle von lokal“: Globale, also projektibergreifende
Einstellungen sowie zentrale Einstellungen erlauben Ihnen, Dinge sehr rasch zu
andern. Sie sind damit in der Lage, mit nur wenigen Mausklicks das Design und
das Verhalten von ganzen Projekten zu &andern. Mihsames Suchen und
Ersetzen bleibt erspart. Dieser zentrale Ansatz wird uns auch in diesem Artikel
einige Male verfolgen und Sie werden sehen, dass wir ihn inzwischen noch
weiter verbessert haben.

Der zweite Artikel der Serie befasste sich mit ,Objektorientierter Parametrierung®.
Dabei wurde gezeigt, wie man mit Strukturvariablen, Arrays und den Hilfsmitteln
der Vererbung und Uberschreibung einen sehr flexiblen und effizienten
Variablenhaushalt fihren kann.

Nun aber zum eigentlichen Thema: den Symbolen. Was ist eigentlich ein Symbol
in zenon? Ein Symbol kann in vielen Varianten auftreten: Es kann ein grafisches
Element — zum Beispiel ein Rechteck oder eine Linie — oder ein Zahlenwert sein.
Auch ein Universalregler kann zum Symbol werden, indem er mithilfe des
Kontextmenls oder der Symbolleiste ,Anordnen“ umgewandelt wurde. Um ein
Symbol anzulegen, ist es am sinnvollsten, mehrere Elemente aneinander zu
fugen. Dann ist ein Symbol eine Gruppe von Elementen, die eine Einheit bilden
und sich durch gemeinsame Eigenschaften auszeichnen.

Zunachst ist ein Symbol also nur eine Gruppe von Elementen, die man zum
Beispiel gemeinsam verschieben oder deren Gré3e man andern kann. Prinzipiell
gibt es zwei Arten von Symbolen: eingebettete Symbole und verknipfte Symbole.
Eingebettete Symbole kdnnen Sie direkt im Bild erzeugen. Sie sind individuell
und haben keinerlei Bezug zur Symbolbibliothek. Anders die verknlpften
Symbole: Diese werden nicht im Bild, sondern in der Symbolbibliothek



gespeichert. Im Bild wird nur ein Verweis auf das Symbol in der Bibliothek
gespeichert. Der Vorteil dabei: Das Symbol kann beliebig oft verwendet werden.
In einem Bild, in mehreren Bildern, oder sogar in mehreren Projekten.

Symbolbibliotheken

Die Symbolbibliothek ist nichts anderes als ein Speicherort flir Symbole. zenon
Nutzer wissen, dass es davon zwei im Produkt gibt: Die Globale
Symbolbibliothek und die Projektsymbolbibliothek.

Die Globale Bibliothek (Abbildung 1) dient dazu, Symbole bereitzustellen, die
projektibergreifend genutzt werden. Die Symbole werden darin nach Gruppen
verwaltet. Physikalisch steht jede Gruppe fir eine Datei, die im Datenverzeichnis
des jeweiligen zenon Editors als .SYM Datei abgelegt ist. Dadurch ergeben sich
bestimmte Einschrankungen: Bei jeder zenon Version gibt es ein neues
Datenverzeichnis, was bedeutet, dass die Symboldateien manuell kopiert werden
missen. Aulierdem sind die Symbole nicht Teil des Projekts und werden daher
bei der Projektsicherung nicht berticksichtigt.

Abbildung 1: Symbolverwaltung auf Basis von Gruppen: die Globale Symbolbibliothek in zenon



Anders die Projektsymbolbibliothek: Die darin abgespeicherten Symbole sind
Bestandteil des Projekts und werden somit gesichert. Daflir kbnnen sie jedoch
nicht projektibergreifend genutzt werden. In der Projektsymbolbibliothek gibt es
keine Gruppen wie in der Globalen Symbolbibliothek. Jedoch kénnen anhand der
beiden Eigenschaften ,Kategorie* und ,Beschreibung“ ebenfalls Gruppierungen
vorgenommen werden: Einfach einen Rechtsklick auf den Spaltenkopf Kategorie
oder Beschreibung ausfihren und die Funktion ,Nach dieser Spalte gruppieren®
wahlen.

Effizientes Handling

Zu Beginn des Textes haben wir erklart, wie man ein Symbol erzeugt: Einfach ein
oder mehrere Bildelemente heranziehen und ,Symbol erzeugen® ausfuhren. Was
aber, wenn man spater das Symbol um ein Element erweitern will? — Kein
Problem fir zenon Anwender. Dazu gibt es die Funktion ,In existierendes
eingebettetes Symbol einfligen®. Damit werden die selektierten Elemente dem
Symbol hinzugefugt. Wichtiges Detail: Die Anordnung der Elemente bleibt
erhalten. Liegen die neuen Elemente aulerhalb der bisherigen Symbolgrenzen,
wird das Symbol entsprechend gréRer.

Eine weitere sehr wichtige Funktion in Bezug auf das Symbolhandling ist die
Funktion ,Einzelbearbeitungsmodus Symbol/Elemente®. Damit schalten Sie alle
eingebetteten Symbole im Bild in den sogenannten Einzelbearbeitungsmodus
um. In diesem Modus kénnen Sie einzelne Elemente im Symbol auswahlen und
deren Eigenschaften andern, zum Beispiel eine Farbe anpassen oder die
Position eines Elements im Symbol andern. Der Clou dabei: Das Symbol wird
nicht aufgeldst, sondern bleibt mit all seinen Eigenschaften erhalten. Wenn Sie
den Einzelbearbeitungsmodus deaktivieren, kdbnnen Sie das Symbol wieder als
Ganzes bearbeiten.

Noch ein Tipp zum Bearbeiten: Oft kommt es vor, dass sich mehrere Elemente
Ubereinander befinden und nur das oberste Element sichtbar ist. Sie missen in
zenon jedoch nicht alle Elemente auf die Seite schieben, um die darunter
liegenden zu erreichen. Klicken Sie einfach bei gedriickter ALT-Taste auf das
oberste Element. So wird das Element darunter selektiert. Beim nachsten Klick
noch eines darunter usw. So kann man sich durch alle tUbereinanderliegenden
Elemente durchklicken und mittels Eigenschaftenfenster oder Tastaturbedienung
alle Eigenschaften auch von darunterliegenden Elementen verandern.



Arbeiten mit der Symbolbibliothek

Angenommen, wir moéchten ein erzeugtes Symbol nun nicht nur einmal, sondern
mehrfach verwenden. Was ist zu tun? Dazu muss das Symbol in eine der beiden
Symbolbibliotheken eingeflugt werden. Das passiert mittels Kontextmeni durch
Rechtsklick auf ein Symbol: ,Einfligen in Symbolbibliothek”. Das eingebettete
Symbol bleibt im Bild erhalten. Wenn man es nicht mehr bendtigt, kann es
geldscht werden. Nun ist das Symbol in der Bibliothek und auch dort bearbeitbar.
Mittels Doppelklick wird das Symbol im Symboleditor gedffnet und kann dort
geandert oder erweitert werden. Der Symboleditor verflugt Uber dieselben
Eigenschaften wie der Bildeditor. Das Symbol kann aber Uber die Eigenschaften
auch in seiner GroRRe geandert werden. Durch Drag & Drop wird das Symbol von
der Bibliothek in das Bild gezogen und dort als verknupftes Symbol eingeflgt.
Der Vorteil dabei: Wird das Symbol in der Bibliothek geandert, wird es
gleichzeitig an allen Stellen mit geandert. Auch hier ein Tipp: Uber das
Kontextmenl kann man ein verknlpftes Symbol gleich zum Bearbeiten im
Symboleditor 6ffnen bzw. tGber den MenUpunkt ,Verknupfte Elemente* kann man
direkt zum Symbol in der Bibliothek springen.

........ K Syrmbal

-------- = Element position

A Arrange
"""" i Linked elements 3 #4Engines.brake engine

Abbildung 2: Das Symbol zeigt dessen Quelle in der Symbolbibliothek an, zu der man per Meniipunkt
»Verkniipfte Symbole* direkt springen kann.

Seit der zenon Version 6.50 gibt es noch eine weitere Verbesserung dieses
Symbolhandlings. Symbole kénnen nicht nur in ein Bild, sondern nun auch in ein
anderes Symbol verknupft eingefiigt werden.

Zum Beispiel: Sie haben ein Symbol, das einen Rohrleitungsstrang darstellt.
Dieser Strang beinhaltet funf Ventile. Sie kdnnten nun natlrlich jedes Ventil
einzeln zeichnen. Wesentlich effizienter ist jedoch die folgende Vorgehensweise:
Sie zeichnen das Ventil einmal und speichern es als Ventil in der
Symbolbibliothek ab. Nun zeichnen Sie Ihren Rohrleitungsstrang und fligen



Uberall dort, wo Sie das Ventil bendtigen, das Symbol ,Ventil* per Drag & Drop
ein. Wenn Sie das Ventil andern mdchten, zum Beispiel in Grélke, Farbe oder
Verhalten, missen Sie das nur an einer einzigen Stelle manchen.

Naturlich kdnnen Sie auch mehrere Ebenen so gestalten, also ein Symbol, das
ein Symbol enthalt, das wiederum ein Symbol enthalt usw. Zur leichteren
Erreichbarkeit kdnnen Sie mit dem Befehl ,Verknlpfte Elemente immer eine
Ebene weiter hinein springen.

Abbildung 3: Abzweig mit vielen verkniipften Symbolen, die an zentraler Stelle verindert werden
konnen.

Symbole und Variablen/Funktionen

Selbstverstandlich konnen Elemente im Symbol Variablen enthalten. Auch das
Symbol selbst kann mit Variablen verknipft sein, um etwa das Symbol
sichtbar/unsichtbar zu schalten oder es zu drehen. Zusatzlich kénnen
Bedienelemente wie ein Button oder ein Kombielement mit einer verknipften
Funktion im Symbol enthalten sein. Diese Variablen/Funktionen kann man sehr
einfach andern.

Zuerst flr das eingebettete Symbol: Durch einen Rechtsklick auf das Symbol
offnet sich das Kontextmenu mit dem Befehl ,Verknipfungen ersetzen®. Darin
werden |hnen alle Variablen/Funktionen zum Andern angeboten. Mit Hilfe von
Wildcards koénnen Sie die Mehrfachersetzungen durchfihren. Auch einzelne
Ersetzungen sind maéglich. Durch Klick auf OK werden diese Einstellungen fix im
Symbol gespeichert.
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Abbildung 4: Per Kontextmenii konnen Verkniipfungen fiir eingebettete Symbole ersetzt werden.

Verknupfte Symbole — Variablen ersetzen

Bei den verknipften Symbolen ist es etwas anders: Bei diesen Symbolen ist im
Bild selbst kein Symbol gespeichert, sondern es besteht nur ein Verweis auf das
Symbol. Es kénnen daher keine Variablen/Funktionen direkt ersetzt werden. Ein
Ersetzen ist aber dennoch mdglich — auf zwei verschiedene Arten: Mit Hilfe einer
Verknupfungsregel oder mit Hilfe von  Automatischer Benennung
(Zusammengesetzte Namen).

Zum besseren Verstandnis erklare ich beide Varianten anhand eines Beispiels:

Zuerst bendtigen wir eine Variable. Am besten eignet sich dazu eine
Strukturvariable, beispielsweise die Struktur Motor. Diese enthalt ein
Strukturelement Leistung und ein zweites Element Drehzahl. Daraus bilden wir
eine Strukturvariable Motor1: Diese besteht dann aus den Variablen
Motor1.Leistung und Motor1.Drehzahl. Diese beiden Variablen verbinden wir nun
z.B. mit einem Bargraf und einem Zahlenwert im Symbol in der Bibliothek. Im
Anschluss erzeugen wir die Strukturvariablen Motor2, Motor 3 usw. Hinweis: Das
kann man naturlich auch als Array anlegen.



1.) Verknupfungsregel

Wenn wir das Symbol nun in das Bild ziehen, o6ffnet sich der Dialog
LVerknlpfungsregel bearbeiten® (Abbildung 5), der dem Dialog ,Verknlpfung
ersetzen® (siehe Abbildung 4) sehr dhnlich ist. In diesem Dialog kénnen wir nun
eine oder mehrere Verknlpfungsregeln mittels Variablenzuweisung andern. In
unserem Fall wollen wir Motor1 durch Motor2 ersetzen. Wir geben also bei der
Quelle Motor1* und beim Ziel Motor2 (ohne Asterisk Zeichen) an. Tipp: Mehrere
Regeln werden durch Strichpunkt voneinander getrennt: Quelle: Motor1¥;
Pumpe1* Ziel: Motor2; Pumpe?2
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Abbildung 5: Uber das Kontextmenii ,» Verkniipfungsregel bearbeiten“ konnen Sie eine oder mehrere
Regeln fiir verkniipfte Symbole findern.

In der zenon Runtime werden dann im Symbol die Variablen Motor2.Leistung und
Motor2.Drehzahl angezeigt. Hinweis: Die Regel kann man uber das
Eigenschaftenfenster auch nachtraglich bearbeiten.

2.) Zusammengesetzte Namen

Bei dieser Variante wenden wir einen ,Trick“ an: Der Variablenname im Symbol
setzt sich aus dem Variablennamen im Element und dem Symbolnamen
zusammen. Damit die Zusammensetzung der Namen funktioniert, muss man
vorher den Variablennamen im Element bearbeiten. Dazu ist es notig, den



Bargraf und den Zahlenwert zu selektieren und den Variablennamen manuell per
Texteingabe zu verandern. In unserem Beispiel ist der Bezeichner Motor1 zu
entfernen: Motor1.Leistung wird so zu .Leistung und Motor1.Drehzahl wird zu
.Drehzahl. Beim Hineinziechen des Symbols in das Bild ist der Dialog
,verknupfungsregel bearbeiten® zu ignorieren. In den Eigenschaften mussen Sie
die Eigenschaft ,Zusammengesetzte Namen* aktivieren. Wenn Sie nun noch das
Symbol in Motor1, Motor2 usw. umbenennen, werden die Variablen automatisch
richtig zugeordnet. Symbolname Motor1 + Variablenname .Leistung ergibt
automatisch: Motor1.Leistung.

Abbildung 6: Symbol im Bild, ohne Zuordnung der Variablen
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Abbildung 7: Mit der Aktivierung von ,,Zusammengesetze Namen (Hierarchical names)“ werden die
Variablen automatisch verkniipft.



Abbildung 8: Symbol im Bild, mit Zuordnung der Variablen

Im Ergebnis unterscheiden sich die beiden Varianten nicht. Bei der ersten
Variante, der Verknupfungsregel, haben Sie allerdings den Vorteil, mehrere
Variablen/Funktionen auf einmal zu ersetzen.

Erweiterungen spielend einfach

Richtig spannend wird das Thema, wenn sie das Symbol erweitern mussen.
Nehmen wir an, zu Drehzahl und Leistung kommt eine weitere Anzeige hinzu:
Die Stromaufnahme. Ein effizient arbeitender Projektierer lacht sich bei so einer
Herausforderung ins Faustchen — jetzt kann er alle Trimpfe ausspielen. So
geht’s:

1. Strukturdatentyp um das Strukturelement Stromaufnahme erweitern.

2. Mit einem Mausklick alle neuen Variablen aktivieren (diese sind standardmafig
inaktiv).

3. Das Symbol bearbeiten und dort einen neuen Zahlenwert mit der Stromaufnahme
hinein zeichnen.

4. Das Symbol speichern.

Fertig, das ist alles! Egal, ob Sie zwei oder 1.000 Motoren haben: Alle werden
nun Uber einen Zahlenwert mit Stromaufnahme verfliigen. Dadurch, dass beim
Symbol nur eine Verknlpfungsregel abgespeichert ist, trifft diese Regel auch fur
die neue Variable Motor1.Stromaufnahme zu und folglich wird in der Runtime



diese Variable auch ersetzt. Dasselbe gilt auch flr die zusammengesetzten
Namen.

Mehrere Bilder

Wenn lhre 1.000 Motoren nicht in einem Bild Platz haben, ist das kein Grund zur
Verzweiflung. Natirlich missen Sie deshalb nicht 1.000 Bilder zeichnen. Ein
einziges Bild genugt. Bei der Bildumschaltung kénnen Sie wiederum problemlos
den ,Verknupfung ersetzen“-Dialog verwenden. Beispiel: Wenn Sie Motor1 und
Motor2 im Bild haben, ersetzen Sie bei der Bildumschaltung Motor1 durch Motor3
und Motor2 durch Motor4.

Last but not least: Eigenschaften freigeben

Sozusagen als Hohepunkt zum Thema Symbolhandling gibt es auch bei den
Symbolen die Moglichkeit, Eigenschaften eines verknlpften Symbols im Bild
individuell anzupassen. Das funktioniert dhnlich wie das Uberschreiben von
Eigenschaften bei Variablen, die vom Datentyp abgeleitet sind (siehe Teil 2
dieser Themenserie).

Wie funktioniert das im Detail ?

Bleiben wir bei unserem Beispiel: Angenommen, wir mdchten unserem
Motorsymbol eine Uberschrift geben, damit der Anwender sofort erkennt, um
welchen Motor es sich handelt. Dazu legen wir einen statischen Text an und
vergeben als Text: Motor. Alle Motoren im Bild tragen nun die Uberschrift Motor.
Das Symbol ist mit der Bibliothek verlinkt. Daher kénnen wir den Text nicht
individuell andern. Damit dies funktioniert, missen wir die Eigenschaft Text
zuerst freigeben. Auch das funktioniert per Drag & Drop: Einfach die Eigenschaft
aufnehmen und in den Bereich unter das Symbol ziehen, wo alle freigegebenen
Eigenschaften verwaltet werden.
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Abbildung 9: Symbol in der Globalen Symbolbibliothek mit freigegebenen Eigenschaften

Wenn wir nun das Symbol in das Bild ziehen bzw. einen Doppelklick auf ein
Symbol im Bild ausflhren, erscheint ein Assistent, der uns erlaubt, die
Eigenschaft dynamisch zu andern. Wir kénnen also muhelos die Motoren in
Motor1, Motor2 usw. benennen. Natlrlich kdénnen diese freigegeben
Eigenschaften auch Uber das Eigenschaftenfenster geandert werden. Darin
erscheinen sie speziell gekennzeichnet als weitere Eigenschaften des Symbols.

Ebenso ist es mdglich mit dem Syntax %n bzw %l Variablennamen und
Variablenkennung automatisch zuzuordnen. Weitere Information hierzu in der
Hilfe unter: Handbuch -> Bilder -> Bildelemente -> Combi-Element -> Darstellung
von Variablenname und Variablenkennung.
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Abbildung 10: Mithilfe des Assistenten kann jede beliebige Symboleigenschaft, zum Beispiel die Farbe
(wie im Bild), geiindert werden.

Fazit

Die zenon Symbolverwaltung ist ein machtiges Werkzeug, um grafische Objekte
effizient zu gestalten und zu verwalten. Die Vorteile der verwendeten
Mechanismen zeigen sich vor allem, wenn etwas geandert oder angepasst
werden sollte. Spatestens dann entpuppt sich die zenon Philosophie
.Parametrieren anstelle von programmieren® wieder als echter Mehrwert und
erlaubt dem Bediener schnelle und einfache Umsetzung.

Viel Spal} beim Projektieren!
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