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Inkodning

Q
Ink.od

Med den har knappen kan inloggningen till systemets olika nivaer goras, inloggad nivd visas med siffra pd
knappen. Inloggningen bestammer vilken tillatelse personen har att utféra olika operationer i systemet. Det géller
operationer som att kvittera larm, styra mandvrar, rita och andra bilder o.s.v.

inkad x|

kriv in ert lisenord och tryck pa 0K ——

P ——

| OK

N&r knappen klickas kommer en enkel dialogruta upp som manar till att skriva in sitt [6senord och sedan klicka p8
"OK" eller trycka pa returtangenten. Systemet har installda |6senord for att fa tillstdnd att komma &t olika
operationer som administratéren kontrollerar:

Niva 0
Ingen behérighet. Systemet &r 13st.

Niva 1

Kvittera larmer.

Niva 2

Andra bérvérden, manévrera objekt mm.

Niva 3

Tillgéng till Editerings-programvaran.

Niva 4

Anvénds €j.

Niva 5
Fullstandig behérighet.

Niv8erna "&rver" av varandra, d.v.s. den behérighet man har i niv8 1 och 2 finns &ven i niv§ 3.

Den lagsta nivan for att fa tilltrade till systemet &r nivd 0 och kréver inget I6senord. I niva 0 raknas systemet som
I&st, eftersom ingenting &r tilldtet forutom att titta pd statusen fér driftanlaggningen. Det &r den nivdn som
programmet har nar det startas upp. Om Windows har skdrmslackning aktiverat atergdr dven programmet
automatiskt till niva 0 efter en skarmslackning.

For att 1dsa systemet manuellt Idmnar man l8senordsrutan tom och klickar "Ok". Systemet &tergar da till niva 0.

Notera att I6senordet gor skillnad p& versaler och gemener, s& kontrollera att inte Caps Lock &r
aktiverat om losenordet inte fungerar.



Anvandarmanual

Funktionstangenterna

F1
Hjalp text till den funktion som &r vald. En tryckning till pd F1 ger HUVUDHJALP.

F2
Tysta ljudsignal for larm.

F12
Vélj foregdende valda grupp.

PRINT SCRN
Skicka bild av skarmen till skrivaren (kraver LCCapture).
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Objekt

Vad ar ett objekt?

Ett objekt ar en punkt i systemet, en fysiskt in- eller utgdng eller ett bérvéarde. Objektets aktuella STATUS
(tillstdnd) visas med text och med farg. Objekten kan visas som text pa skarmen eller som symbol och genom att
trycka pd objektets namn tas ett informationsfonster fram med information om objektet. I fonstret visas uppgifter
om objektet och olika val kan véljas for att fa reda pd mer information om objektet. Andringar av objektets
instaliningar och editering gérs genom att vélja "MENY" knappen bland huvudknapparna langst upp pa skdrmen.

Varje objekt har ett eget identifieringsnummer for att systemet skall kunna skilja dem &t.

Detta identifieringsnummer &r oftast inte nédvandigt for anvandaren att hdlla reda pa, det gor systemet sjalvt,
men behdvs i vissa sammanhang vid hanvisning till enskilda objekt. Detta férekommer ndstan enbart i
systemfunktioner ndr man satter upp villkor och styrningar fér andra objekt.

Objekt finns av olika typer beroende pa vilken signal som objektet skall representera. Signalen kan vara en in-
eller utgdng och vara av analogt slag eller digitalt. Dessutom finns fler typer beroende pa vilken signal som
objektet skall representera.

De typer av objekt som finns ar:

LARM: Objekt som varnar i systemet nar dvervakade objekt far ett onormalt tillstdnd.

Blinkande réd/vit Okvitterat best8ende larm.
Blinkande gra/vit Okvitterat §terg8tt larm.
Fast rod Kvitterat best§ende larm.
Fast vit Normal (icke larm)

MANOVER: Utstyrbara objekt som enbart har tva lagen, ett aktivt och ett passivt lage.
Ljusbla Till-lage.
Morkbld Frén-lage.

Nar konfliktlarm anvénds och indikering ej erhdllits inom fordréjningstiden far objektet samma farger som vid
larm for ett larmobjekt.

INDIKERING: Objekt som visar vilket lage, aktivt eller passivt, det 6vervakade objektet har.
Ljusgron Till-1&ge.
Mo6rkgrén Frén-lage.

PULSVARDEN: Objekt med insignal som vaxlar mellan hégt och 1&gt varde, och raknar de ganger som vardet
véxlar. Uppréknaren anvénds sedan for matt pd tgdng dver en tidsperiod.

Brun

ANALOG IN och MATVARDEN: Objekt med variabel insignal som visar pa olika véarden till en linjar skala.
Gul Normal

N&r granslarm anvands och grénserna dverskrids far objektet samma farger som vid larm for ett larmobjekt.

ANALOG UT och STALLVARDE: Objekt med variabel utsignal som staller varden till en linjér skala.
Violett

KURVA: Objekt med variabel utsignal som féljer en given kurva till olika parametrar.
Violett
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Meny for objekt

Till héger i informationsfonstret for ett objekt finns knappen "MENY". Knappen tar fram ett nytt fonster med val
av fler funktioner till objektet. Dar finns en knapp for att ta fram en handelselista som endast visar handelser for
det enskilda objektet samt en knapp for att Idsa och skriva information om objektet.

6 Hindelzelista |
|

Handelselistan for enbart ett specifikt objekt tas fram med ett klick pa knappen "Hdndelselista". D& hamtas ett
nytt huvudfénster fram med en handelselista som har samma utseende som handelselistan for hela systemet.
Listan uppdateras dynamiskt och handelserna sorteras efter tiderna d& handelserna kom in till systemet. De extra
funktioner som finns i dvre delen av fonstret med datumval och filter ar exakt likadan som handelselistan for hela
systemet. For mer information om funktionerna under handelselistan, se vidare avsnittet Handelselista.

@ Anteckning

For att l1dsa och skriva information och anteckningar som enbart berdr det enskilda objektet valjs knappen
"Anteckning". D8 startas ett nytt program upp over skarmen med funktioner fér att skriva in text i en enkel
texteditor. F6r mer information om hur man skriver in information, se vidare avsnittet Anteckningar.

@ Loggkurva

Den sista knappen, "Loggkurva", syns enbart nar menyn tillhér ett analogt objekt. Analoga objekt kan vara
stallvarden, bérvarden, givare, puls- eller kurvobjekt. Dessa objekt har tillstdnd som varierar med tiden, och
loggkurvor anvénds for att lattéverskadligt se férandringarna. De férandringarna syns inte med handelselistor
utan visas i ett tidsdiagram. For mer information om loggkurvor, se vidare avsnittet Loggkurvor for enskilda
objekt.

For att ta bort Menyvalet trycker man p& knappen med ett rott kryss.
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Analog in / Matvardesfonster

Statusruta Objektnamn Meny med
mer information

om objektet

Gruppnamn

| Memy 9
ﬂ-ﬂ— Hjdlptext
W HELEMESK.HUSH LED1

Direkt
gruppvalsknapp

MG TY ARDE Objhdr: 2601 Trippmit: Adress: OUC 048-F2

Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress
Statusruta Objektnamn Gransviarden Meny med
mer information
om objektet

Gruppnamn [
Ca LAGT TRYCK 20 Pa ]| Menw €3

| KMITTERA i =——— Hjslptext

P HELEMESK.HUSH LB
Larmkvitterings-

Direkt p—r
gruppvalsknapp MATYARDE Objhr: 2504 Trippmat: 0 Adresz: OUC 048-G2 knapp
Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till vanster beskriver objektets nuvarande status, med dess véarde och enhet. De féljande tvd
svarta avldnga rutorna syns endast nér larmgrénser finns editerade for objektet. I rutorna star forst larmtexten
for gransnivan, sedan anges gransnivan med dess enhet och sist i rutan star vilken larmklass larmet &r editerat.

Ytterligare information om status for larm finns i avsnittet Larmstatus.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fonstret &r objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till héger &r objektets fullstiandiga adress. Den tre bokstaver l18nga
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet hardvarumassigt ar kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hdgra hérnet av fénstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som handelser och loggning av objektets varden eller objektspecifika anteckningar.

Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Under knappen "Meny" syns i de fall som objektet har okvitterad status ytterligare en knapp, KVITTERA.
Knappen anvands vid kvittering av larm, mer information om kvittering finns i avsnittet Kvittering av larm.

Sténg fénstret genom att klicka p& det réda krysset hégst upp till héger.
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Analog ut / Stallvardesfonster

Statusruta Objektnamn Manuell styrning Textfilt fér Meny med
av utvirde manuellt virde mer information
MAN/AUTO om objektet
indikering
Gruppnamn
ALt PN
il Hjdlptext
0 ur
Direkt

gruppvalsknapp STALLYARDE Objlr: 2602 .ﬁ.drESs: DIC 048-

Autofunktion Styrning for
autofunktionen

Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till véanster beskriver objektets nuvarande status, med dess varde och enhet. Till hoger i den
svarta rutan str i gr8 text vilket styrningslédge objektet befinner sig i. Antingen stdr texten "MAN" eller "AUTO",
manuell styrning respektive autofunktionsstyrning. Fér manuell styrning géller att objektet styrs med konstant
varde ifran dator eller DUC, inte genom huvudbrytare. For autostyrning galler att dator eller DUC styr objektets
reglering med det villkor, regulator eller objektrelatering som &r editerat for objektet.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fonstret &r objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till héger &r objektets fullstidndiga adress. Den tre bokstaver l18nga
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet hardvarumassigt ar kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hogra hérnet av fonstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som handelser och loggning av objektets varden eller objektspecifika anteckningar.
Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Knappen MAN med tillhérande editeringsfalt i hogra delen av fonstret ar for manuell styrning av utvardet. For att
stalla ett manuellt varde ut p& analogutgangen skrivs forst ett varde in pa editeringsfaltet, eventuellt med
decimaler. Sedan klickar man p8 knappen MAN for att skicka ut vardet. Det varde som véljs kommer att kvarstd
tills ndgon annan varde &r valt eller tills automatisk funktionsstyrning ar vald.

Knappen AUTO i nedre delen av fonstret ar till for att stalla utvardet i autofunktion. I texten efter knappen
beskrivs vilket varde, objekt eller systemfunktion som styr objektet under autofunktion.

Sténg fénstret genom att klicka p8 det réda krysset hégst upp till héger.
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Indikeringsfonster

Statusruta Objektnamn Meny med
mer information
om objektet
Gruppnamn
Hjdlptext
P HELEMESK.HUSH LB
Direkt
gruppvalsknapp INOIEERIMG Objlr: 2600 Tripprmiat: 0:00 Adress: OUC 048-E1
Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till véanster beskriver objektets nuvarande status, med dess text vid indikering TILL och dess
text vid indikering FRAN.

Ytterligare information om status for indikering finns i avsnittet Indikeringsstatus.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fénstret ar objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till hoger &r objektets fullstandiga adress. Den tre bokstaver langa
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet hdrdvarumassigt &r kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hégra hérnet av fonstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som handelser eller objektspecifika anteckningar.

Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

For att stdnga fonstret trycker man pa det roda krysset hogst upp till hoger.
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Larmfonster

Statusruta Objektnamn Meny med

mer information

om objektet
Gruppnamn T 9

| EMITTERS | Hjslptext

Direkt
gruppvalsknapp [ LAFM Objtir: 2620 Klass: & Trippmat 0 Adress: DU 048-01 t:;r;:viuerings
Objekttyp Unikt identifieringsnr. Larmklass Fullstiindig adress

Den svarta rutan till véanster beskriver objektets nuvarande status, med dess normala text och dess larmtext om
objektet har larmindikering.

Ytterligare information om status for larm finns i avsnittet Larmstatus.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fénstret ar objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till hoger &r objektets fullstandiga adress. Den tre bokstaver langa
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet h8rdvarumassigt &r kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Till hdger om gruppnamnet finns i de fall som extra text ar editerat for objektet ytterligare en knapp, XtraTxt.
Knappen anvands for att visa den extra larmtexten for objektet med en enkel texteditor. Det kan till exempel vara
om speciella rutiner maste utféras nar larm erhalls fran objektet som inte far plats i den ordinarie rutan for
larmtext.

Knappen Meny i det 6vre hégra hérnet av fénstret tar fram en meny dar man kan 3 ytterligare information om
objektet, som handelser eller objektspecifika anteckningar.
Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Knappen KVITTERA till héger i mitten av fénstret kvitterar objektets larm nar den fatt en larmindikering som
annu inte blivit kvitterad. Aven om larmet dtergatt maste objektet kvitteras for att aterga till normal status.

N&r objektet &r kvitterat férsvinner knappen och syns inte férrén objektet fatt ett nytt larm.
Ytterligare information om kvitteringar finns i avsnittet Kvittering av larm.

Sténg fonstret genom att klicka p& det roda krysset hogst upp till hoger.

10
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Manoverfonster
e S 3 Objektnamn Manuell start Manuell stopp Meny med
mer information
m::‘lkj;-:;:.gﬂ om objektet
Gruppnamn
Hjdlptext
Direkt

gruppvalsknapp MARMOYER Obildr: 2535 Trifpmat: 0:00 Adress: OUC 048-A5

Autofunktion Styrning for
autofunktionen

Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Objektnamn Manuell start Manuell stopp Meny med
mer information
indikering. / / om objektet

“»TART T[LL rl | ﬁsmHT ﬁsmpp | Mew €3

KVITTERA g == Hjilptext
p- HELEMESK HUSH LED "

Statusruta

Gruppnamn

Dlrekl: Larmkvitterings-
gruppvalsknapp PAANMOYER Obikr: 2592 Elazs: B Trigprmiat: 0:00 Adress: OUC 043-A1 knapp
Indikering  Autofunktion Styrning fir
autofunktionen
Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till vanster beskriver objektets nuvarande status, med dess text vid manéver i frénlage och dess
text vid mandver i tillage. Om objektet aven har en direkt kopplad indikering foljer indikeringens status inom
parenteser efter mandverstatusen.

Till hoger i den svarta rutan star i grd text vilket styrningsldge objektet befinner sig i. Antingen star texten "MAN"
eller "AUTO", manuell styrning respektive autofunktionsstyrning. For manuell styrning galler att objektet styrs
med konstant varde ifrdn dator eller DUC, inte genom huvudbrytare. Fér autostyrning géller att dator eller DUC
styr objektets reglering med det villkor, tidkanal eller objektrelatering som ar editerat for objektet.

Ytterligare information om status for mandver finns i avsnittet Mandverstatus.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fonstret ar objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till hoger &r objektets fullstandiga adress. Den tre bokstaver langa
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet h8rdvarumassigt &r kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hégra hérnet av fonstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som handelser eller objektspecifika anteckningar.
Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Knapparna START och STOPP i hogra delen av fonstret ar fér manuell drift av mandévern. Den mandver som valjs
kommer att kvarsta tills ndgon annan typ av mandver &r vald. Observera dock att tvangstopp har hégre prioritet
&n manuella mandvrar och att manuell kérning alltsd inte styr mandvrarna s8 lange tvangstopp ar aktiv.

Knappen AUTO i nedre delen av fonstret ar for att stélla mandvern i autofunktion. I texten efter knappen beskrivs
vilket objekt eller systemfunktion som styr objektet under autofunktion.

Stang fonstret genom att klicka p& det réda krysset hogst upp till héger.
11
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Pulsfonster
Statusruta Objektnamn Meny med
mer information
om objektet
Gruppnamn Meny @
g Hjdlptext
Direkt
gruppvalsknapp FULSRAKMARE Obijkr: S60 Trippmat: 0 Adress: OUC 016-C1
Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till véanster beskriver objektets nuvarande status, med dess varde och enhet.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fonstret &r objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till héger &r objektets fullstidndiga adress. Den tre bokstaver l1anga
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet hardvarumassigt ar kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hogra hérnet av fonstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som loggning av objektets varden eller objektspecifika anteckningar.

Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Sténg fonstret genom att klicka p& det réda krysset hogst upp till hoger.

12
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Styrkurvsfonster
Statusruta Objektnamn Direkt Hgnn:r Tad |
kurvvalsknapp mer information
MAN/AUTO
indikering om objektet
Gruppnamn
ALto ;
— Hjdlptext
Direkt

gruppvalsknapp KURVOBJEKT Objlr: 162 .ﬁ.drESs: DG 002-M247

Autofunktion Styrning for
autofunktionen

Objekttyp Unikt identifieringsnr. Fullstindig adress

Den svarta rutan till vanster beskriver objektets nuvarande status, med dess varde och enhet.

Till hoger i den svarta rutan star i gra text vilket styrningslage objektet befinner sig i. For kurvobjekt star alltid
texten "AUTO" eftersom manuell styrning av kurvobjekt inte stdds.

Numret efter "ObjNr:" (Objektnummer) langst ner i fonstret dr objektets interna identifieringsnummer, detta
anvands endast fér objekthanvisning och kontroll.

Texten efter "Adress:" under knapparna till hoger &r objektets fullstandiga adress. Den tre bokstaver langa
forkortningen visar till vilket fabrikat av DUC som objektet h8rdvarumassigt &r kopplat och de féljande siffrorna ar
dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

Under den svarta rutan till vanster visas objektets gruppnamn. Detta &r aven en direktgruppvalsknapp - klickar
man pa den knappen &ndras huvudfonstret till den grupp dar objektet hér hemma.

Knappen Meny i det 6vre hégra hérnet av fonstret tar fram en meny dar man kan fa ytterligare information om
objektet, som handelser eller objektspecifika anteckningar.

Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for objekt.

Knappen AUTO i nedre delen av fonstret ar till for att stalla utvardet i autofunktion. I texten efter knappen
beskrivs vilken systemfunktion som styr objektet under autofunktion.

Knappen Kurva i nedre hdgra hérnet av informationsfonstret &r knappen for att andra installningen av kurvans
brytpunkter och lutning. Mer information finns i avsnittet Styrkurvinstadllningar.

Sténg fonstret genom att klicka p& det réda krysset hogst upp till hoger.
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Instdllningar for Styrkurvor

For att grafiskt andra Iutning och brytpunkter till ett kurvobjekt valjs knappen som ser ut som en pil i nedre hogra
hornet for fonstret till kurvobjekt. Nar knappen valjs tas ett nytt fonster fram, med den aktuella kurvan uppritad i
en graf med de gransvarden och brytpukter som finns editerade fér objektet.

Objektnamn

Kurva:¥52-GT11 FRAMLED. KURYA

&0

= Editera
kurva

Milf— S 0a ra
editeringen

Spara

A Angia 19— Angra

editeringen

Skapa ny
Ny | kurva

42

33

24

Kurvférskjutning Minska Oka

Ursprungligen bestdr fonstret av en svart diagramdel till vénster, en knapp Edit uppe till héger och en
editeringsruta langst ner till hoger.

Diagramdelen visar hur kurvan fér nuvarande ar editerad, med dess brytpunkter och andvéarden fér olika X- och Y-
varden. I kurvdiagrammet syns kurvans utseende utritat som ett gult streck, och dess andringsbara bryt- och
andpunkter markerade med vita sma kvadrater placerade pa kurvan. Bredvid brytpunkterna star deras exakta X-
och Y-koordinater med gron text.

Diagrammet strécker sig 6ver det gransomrdde som objektet &r editerat fér. For att utéka gransomrddet maste
man vélja nya omrdden under editeringsfunktionen, mer information om att editera objekt finns i avsnittet Edit.

For att andra placeringen av kurvans brytpunkter, d&ndvéarden och lutning maste editeringsknappen forst viljas. D3
uppstar ytterligare tvd knappar under editeringsknappen och dven tva knappar till héger om editeringsrutan nere i
hogra hornet av fonstret. Kurvans utseende dndras genom att klicka med musen pé en brytpunkts eller &ndpunkts
vita kvadratmarkering, halla ner musknappen och dra musmarkéren till den position dar man vill att den nya
punkten skall vara.

Man fortsatter att dra punkterna tills kurvan fatt det utseende som man &r néjd med, man sparar da genom att
klicka med musen pa knappen Spara som finns till hoger i fonstret under knappen Edit.

Genom att klicka pd Angra kan man sven valja att 8ngra sig och ta tillbaka det ursprungliga utseendet pa kurvan
som man hade sist man sparade eller tog fram kurvinstéllningsfénstret.
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Mbjligheten finns &ven att forskjuta hela kurvan i riktningen uppat eller nedt. D& anvénder man sig av de tva
knapparna langst ner till héger samt editeringsrutan till vanster om de tvad knapparna.

For att hoja hela kurvan en enhet uppat klickar man en gdng p& den hdgra knappen av de tvd som har texten
"+". Det markeras genom att numret i editeringsrutan ékar med en enhet, men kurvan i diagrammet kvarstar i
samma lage.

For att sanka hela kurvan en enhet nerat klickar man en gang pa den vanstra knappen av de tvd som har texten
"-", Det markeras genom att numret i editeringsrutan minskar med en enhet, men kurvan i diagrammet kvarstar i
samma lage. Det gar &ven att klicka direkt pd editeringsrutan och med tangentbordet skriva in 6nskade varden.

N&r de 6nskade vardena pa kurvforskjutningen &r instéllda véljs antingen knappen Spara for att spara de
instéllda vardena eller knappen Angra for att &ngra och ta tillbaka de varden man hade d& man sparade sist eller
tog fram kurvinstallningsfonstret. Nar dndringar &r gjorda maste DUC:en laddas om, se Ladda editering till
DUC.

15



Anvandarmanual

Grupper

Vad ar en grupp?

Samtliga objekt ar indelade i grupper, dar en grupp vanligtvis omfattar ett hus, flaktrum, undercentral,
processbild eller en samling av objekt med liknande samhdorighet.

En grupp valjs genom att forst klicka pd knappen Grupper. I textmode visas d& samtliga grupper i systemet i
bokstavsordning. Genom att klicka p& ett gruppnamn visas denna grupp. Via grafiskt gruppval klickar man pa den
grupp som onskas.

Man kan &ven g8 direkt till den grupp som ett enskilt objekt hér till om man klickar p8 namnet fér objektet och d&
fa fram fonstret med objektinformation. Klickar man pa knappen under den svarta statusrutan kommer man
automatiskt till den grupp dar objektet hér hemma (gruppnamnet stér skrivet p8 denna knapp).

Ytterligare information om grupper finns i avsnittet Gruppval.
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Gruppval (grafisk eller textbaserad oversiktsbild)

€2

Grupper
e R

Med den har knappen tas ett fristende fonster fram dar samtliga grupper som finns i systemet redovisas. Valj
énskad grupp genom att klicka p& gruppen. D3 tas ett nytt huvudfénster fram med gruppens alla objekt, visat
med bild om det finns ndgon ritad.

N&r fonstret som inneh3ller alla objekt till gruppen kommer fram finns dven ndgra extra funktioner att valja hogst
upp i gruppens fonster. Langst till vanster finns knappen Meny som tar fram en meny dar man kan f8 ytterligare
information om gruppen, till exempel héandelser och anteckningar, eller rita bild och placera ut grafiska objekt for
gruppen.

Ytterligare information om menyn finns i avsnittet Meny for grupp

information om anvindare ‘och gruppnamn

Meny med mer Anliggnings- Inloggad Listval fér Senaste larm Systemstatus Grupphummer
namn / Iul;ad information

vald grupp
\ Cemo Loens T RO 903 TEST, AR TEST LAFTAR T TP BHERBACKASKOLAN TAT

Meny Bild ) -s— Hjsiptext
Véxla mellan

bild- och

textvisning

Bladdra till
féregiende
grupp

Blsddra till
nista grupp

Objektnamn Status eller Tillsggs- Larmklass
alternativ visning information

Med knappen Bild eller Text 6verst i fonstret valjer man om fonstret skall visa en schematisk bild éver hur
objekten i gruppen ar kopplade, eller om objekten bara skall listas som text i fonstret. Knappens text vaxlar till
Bild nar objekten visar textlista och till Text nar objekten visas genom en bild. Valjer man att visningen skall vara
text far man mer information om varje objekt &n med bildvisning.

Med de tv& pil-knapparna ( 4 och P ) skiftar man snabbt grupp i systemet till nasta eller féoregdende grupp i
bokstavsordning.

I mitten av fonstrets extra funktioner finns en text med en pil till hbger om texten. Genom den funktionen kan
man valja alternativa visningar av informationen till objekten i gruppen. Mer information om alternativ visning
finns i avsnittet Alternativ visning av grupp.

Om nagot objekt i gruppen &r kopplat till en DUC via ett uppringande modem finns ytterligare funktioner i
knappraden hogst upp i huvudfdnstret. Se vidare avsnittet Uppringande DUC for mer information om
funktionerna for uppringande DUC:ar.
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Meny for grupp

a |
9 Hindelzelista
@ Anteckning |

[l seatistiv

Eildeditering

Hogst upp till vanster i huvudfénstret for en grupp finns knappen Meny. Det ar en funktion som tar fram nytt litet
fonster med val av fler funktioner till gruppen. Dar finns en knapp for att ta fram en handelselista som endast
visar handelser berérande objekt inom gruppen, en knapp for att lasa och skriva information om gruppen och dess
objekt samt en knapp for att editera dynamiken och rita bilden till gruppen.

Handelselistan for enbart objekt som hér till gruppen tas fram med ett klick p& knappen Hédndelselista. D3
hamtas ett nytt huvudfénster fram med en hdndelselista som har samma utseende som handelselistan for hela
systemet. Listan uppdateras dynamiskt och handelserna sorteras efter tiderna d& handelserna kom in till
systemet. De extra funktioner som finns i évre delen av fonstret med datumval och filter ar exakt likadan som
handelselistan for hela systemet. For mer information om funktionerna under handelselistan, se vidare avsnittet
Handelselista.

For att ldsa och skriva information och anteckningar om gruppen i helhet véljs knappen Anteckning. D3 startas
ett nytt program upp over skarmen med funktioner for att skriva in text i en enkel texteditor. F6r mer information
om hur man skriver in information, se vidare avsnittet Anteckningar.

For att statistik om gruppen och dess objekt valjs knappen Statistik. Se vidare avsnittet Statistik.

For att rita bilden till gruppen och fér att andra dynamikutplaceringen valjs knappen Bildeditering. Nar den valjs
hamtas fler knappar med fler funktioner upp till huvudfénstret for gruppen. Bland dessa funktioner finns stéd foér
att placera ut ny dynamik och for att placera ut dynamik som symboler. Mer information om knapparnas
funktioner till dynamiken och bildritningen, se vidare avsnittet Bildeditering.

For att ta bort Menyvalet trycker man pa det réda krysset hégst upp i menyfénstret.
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Alternativ visning av grupp

I mitten av fonstrets 6versta del finns en nedrullningsbar listbox. Klicka pa den pilen till héger om texten och valj
den typ av information som &nskas att huvudfénstret for gruppen skall visa.

Féardrdjning
MOMMC

Till Text
Fran Test
Olbje k.t Mr

e Om Status ar valt kommer varje objekt i fonstret att visas med information om dess nuvarande status,
genom att skriva ut den statustext som ar editerad till statuslagena. Detta @r normalt driftlage.

e Om Adress ér valt kommer objektens fullstdndiga adress skrivas ut till varje objekt i fonstret, med en tre
bokstaver 18ng forkortning forst som visar till vilket fabrikat av DUC som objektet hdrdvarumassigt &r kopplat.
De fdljande siffrorna ar dess exakta adressnummer formaterat enligt fabrikatets adressering.

e Om LED Nr r valt kommer varje objekts koppling till lysdioderna pd DUC-fronten att synas i gruppens
fonster. Kopplingen visas enbart med det nummer som lysdioden har, vilken DUC som objektet ar kopplat till
visas genom dess adress. (Galler endast Larmia Controls DUC LS920.)

e Om Fordrojning ar valt kommer varje objekts fordréjning att visas i gruppens fonster. Férdrjningen avser
tiden i minuter och sekunder innan aktivering sker efter statusféréandring, och hanvisar till férdréjningen som
sker inom PC:n. (F6r objekt som hor till Larmia Controls DUC LS920 finns ingen fordréjning inom PC utan
avser da fordréjningen inom DUC.)

e Om NO/NC &r valt visar varje objekt sin aktivering vid antingen en slutande eller brytande ingdng med NO
(Normal Open) for aktivering vid en slutning pa ingdngen och -NC (Normal Closed) for aktivering vid avbrott
p% ing%ngen. Minustecknet innan NC som visas har ingen formell betydelse utan ar enbart for lattare
dversk3dlighet. (For objekt som hér till DUC-fabrikat annat &n LS920 galler den funktion som &r editerat for
objektet - ingen koppling eller kontroll finns till objektet vid DUC:en som visar om objektet &r felediterat.)

e Om Till-Text ar valt kommer texten for varje digitalt objekts aktiveringslage att visas i fénstret for gruppen,
och for larmobjekt kommer larmtexterna att visas. Analoga objekt berdrs inte om de inte har larmgranser
editerade, da dess larmtext visas.

e Om Frdn-Text ar valt kommer texten for varje digitalt objekts deaktiveringslage att visas i fonstret for
gruppen, och for larmobjekt kommer normalldgena att visas. Analoga objekt berérs inte.

e Om Objekt Nr ar valt kommer varje objekts individuella identifieringsnummer att visas i fonstret for
gruppen. Detta identifieringsnummer anvands framst vid hanvisningar till andra objekt d8 man anvander sig
av Villkor och Regulatorer.

Systemet atergar till att visa Status igen efter att skdrmslackaren har aktiverats. Detta sker utan ndgon
tangentbordsinstruktion.
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Handelser

Handelselista

£

Hindelzer

Med den har knappfunktionen tas ett fénster fram med en lista pd samtliga handelser i systemet. Listan
uppdateras dynamiskt och hdndelserna sorteras efter tiderna da handelserna kom in till DHC, medan tiden satts
nar handelsen kom in till DUC:en.

Férutom att de extra funktionerna hégst upp &r annorlunda s& har fonstret som inneh8ller hindelselistan likadana
funktioner som ett fonster till en vanlig grupp. Om man klickar p& ett enskilt objekt kommer ett litet fonster upp
med ytterligare information till objektet, dér man bland annat kan g vidare till objektets hemmagrupp eller
manuellt styra objektet.

Textfilt Bladdra fram Bladdra fram Knapp for Knapp for att avbryta Aktiva filter
for datum, ett dygn en sida d isk visning tkning i hindelseli
104-03-16] " HEEA Sz | A | ¥ (O Senasts | [ Fiker || At | |Lam ABCDEFO T AK Burigt |04-Hj&|puxt
Bliddra tillbaka Bliddra tillbaka Filter for i e D
i
ett dygn an slda ﬁ'ﬁ:gﬂg Larm Till Manbver Ovriga

Atergétt larm Indikering

Kvitterat larm

Hogst upp till vanster finns ett editeringfalt visandes datumet som listan skall borja att visa handelser ifrén. I det
editeringsfiltet kan man vélja ett annat datum for att titta p& héndelserna &n dagens datum som ursprungligen
alltid visas. Klicka pa editeringsfaltet, skriv in nytt 6nskat datum, avsluta med returtangenten och listan hamtas
for det nya datumet.

Till hoger om editeringsfiltet finns tva pil-knappar. Med hijélp av dessa knappar kan man snabbt stega till
foregdende respektive nasta dag utan att skriva in nytt datum i editeringsfaltet.

Né&sta grupp med funktioner hégst upp i fénstret ar texten "Sida" samt ytterligare tva pil-knappar. Med hjalp av
dessa knappar bladdrar man till fSregdende respektive nésta sida av handelser. Om man bladdrar héndelserna till
att visa foregdende eller nasta dag andras dven datumet i editeringsfiltet langst till vanster till datumet fér dagen
som visas.

I mitten hogst upp i fonstret finns en bockningsruta med texten Senaste efter. Klickar man p8 texten eller rutan
bockar man antingen for eller bort att visningen skall uppdateras dynamiskt. Med dynamisk visning menas att om
en ny handelse kommer in i systemet, tas handelsen in till listan och sidan med de senaste handelserna tas
automatiskt fram, &ven om man for tillfillet befinner sig pd en annan sida. Om man bockar bort funktionen
mérker man inte nar nya handelser kommer in. Dock registreras alla handelser &nda, sa inga handelser gar
forlorade utan tas fram ndr Senaste bockas for ater igen eller ndr handelselistan tas fram nasta gang.

Knappen Filter till hoger hdgst upp i fonstret ar tillsammans med den efterféljande texten till for att filtrera bort
handelser ur handelselistan. Fér mer information om hur man filtrerar bort handelser, se avsnittet Filterfonster.

Knappen Avbryt uppe till hdoger i fonstret visas enbart da databasen soks igenom efter nya handelser att visa.
Sokningarna i databasen kan ta en langre tid vissa tillféllen - sarskilt nér filtrering anvands - och kan med denna
funktion avbrytas d& énskad information redan visas i fénstret. Nar sékningen blivit avbruten eller sokt fardigt &r
systemet redo att anvandas igen.

20



Atlantis

Filterfonster (for handelselista)

Detta fonster tas fram nar man valjer knappen Filter under visning av handelselistan. I fonstret finns funktioner
for att filtrera bort vissa speciella hdndelsetyper fran listan. Det &r dock endast visningen som berérs, hur &n
filtreringen &r vald tas inga héndelser bort fran systemet utan samtliga handelser kan tas fram igen om
filtreringen avbryts.

Filter { Sortera bort markerade objektyper ) ﬂ

lfam Ja |BJC D E IF o iy
| Tl | Ater | Kvilt \efiubrt..
_ |Man | Ind | Owriga | , Fensa ||  Spara U i
Rensa installt filter \Epara instdllt filter

Den storre rutan till vanster i fonstret filtrerar bort handelser som berdr larmobjekt. Dar finns olika bockningsrutor
dar man kan bocka for, och darmed filtrera bort, olika larmhandelser.

e  Bockningsrutan Larm filtrerar bort samtliga handelser dar larmobjekt &r inblandade fran larmlistan nar den &r
forbockad.

e Bockningsrutan Till filtrerar bort samtliga aktiveringar av larmobjekt fr&n handelselistan nar den &r
férbockad.

e  Bockningsrutan Ater filtrerar bort samtliga dterstaliningar av larmobjekt fran handelselistan nar den &r
forbockad.

e Bockningsrutan Kvitt filtrerar bort samtliga kvitteringar av larmobjekt fran handelselistan nar den &r
forbockad.

e  Bockningsrutorna A till O filtrerar bort samtliga forekomster av handelser fér larmobjekt som har
motsvarande larmniva.

Under rutan med larmfiltreringar foljer ytterligare tre bockningsrutor dar man kan filtrera bort fler handelser samt
tv8 knappar.

e  Bockningsrutan Man filtrerar bort samtliga handelser med frén- och tillslag av mandverobjekt fran
handelselistan nar den &r férbockad.

e Bockningsrutan Ind filtrerar bort samtliga handelser med frén- och tillslag av indikeringsobjekt fran
handelselistan nar den ar foérbockad.

e Bockningsrutan Ovriga filtrerar bort évriga héndelser frén listan, till exempel systemh&ndelser som
inloggning och laddning av DUC.

Knappen Rensa under rutan med larmfiltreringarna tar bort samtliga férbockade rutor i fonstret for
filtreringsinstallningarna, och darmed visas alla héandelser i handelselistan.

Knappen Spara under rutan med larmfiltreringarna sparar de bockningar och instéllningar som ar valda. Nasta
gang handelselistan tas fram kommer da instéaliningarna vara intakta och samma typer av handelser filtreras bort
fran listan.

De tvd knapparna Ok samt Avbryt verkstaller respektive aterstaller férandringar som &r valda, samt tar bort
fonstret med filterinstallningar.
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Loggkurvor

@ Loggkurva |

Med den har knappen tas ett fénster fram med kurvdiagram som visar loggkurvor fér objekt. Att visa ett objekts
héndelseférlopp med diagram och kurvor ger ett enkelt och lattoverskadligt sétt att se handelseférlopp och hur
regleringen av objekt sker. Dessutom ges ett snabbt satt att felsoka objektens reglering pd nar méjligheter finns
att zooma in visningen pa olika tider.

Atlantis SCADA erbjuder loggkurvor for alla objekt av analoga typer - analoga in, analoga ut, stéllvarden och
matvarden - med undantag for kurvobjekt. Digitala objekts samt pulsobjekts handelseférlopp kan inte
&skadliggéras med loggkurvorna till driftprogrammet.

I driftprogrammet finns tva sétt att ta fram loggkurvor for objekt. Dels finns en gemensam visning dar flera
kurvor kan visas i samma diagram, eller s& kan kurvor for ett specifikt objekt tas fram i ett eget diagram. For att
visa loggkurvorna for ett objekt valjer man knappen Loggkurva som finns i menyn for objekt. Menyn kommer
fram nar knappen Meny klickas pa i informationsfonstret for det aktuella objektet. Den gemensamma visningen
tas fram genom att vélja knappen Loggkurva i huvudmenyn for driftprogrammet. Den gemensamma visningen
mojliggor att jamfora flera objekts kurvor i samma diagram fér samma tidsperiod, for att till exempel jamfora
undercentraler i olika byggnader eller fér att se vilken effekt viss reglering ger pa narliggande objekt. Fér mer
information om hur man staller in visning med flera objekts loggkurvor, se vidare avsnittet Gemensamma
loggkurvor.

Nar loggkurvor valts for ett objekt 6ppnas ett nytt huvudféonster, med ett stort svart diagram 6ver nastan hela
fonstret samt vissa knappar dver diagrammet.

O Fiter O anahis O Tiarvade 5 . i Minad: Dag: e (o Sida:
2 5 Senaste
Mamn O Fergril O gutoskl. OV Linjal < | o T— - P " " P
Objektnamn Zoommarkdr

Virdet
vid pekaren

Tiden
Tidsperioden som visas Tidsskala
vid pekaren P

Diagramdelen visar med gron kurva hur vardena for objektet har svangt under den tidsperiod som tidsaxeln
stracker sig over. Tidsaxelns gradering finns i underkant av diagrammet, med stddraster vid varje gradering.
Under diagrammet hittas dven den totala tidsperioden fér diagrammet samt datumet och &rtalet.

I vansterkanten av diagrammet finns graderingen fér vardet pd objektet. Léngst ner till vanster under diagrammet
star vardet for den position som musen befinner sig pd, foljt utav enheten for objektet samt tidpunkten. Musens
vérde kan vara praktiskt att anvinda sig av d& det inte gar att avldsa ndgot precist varde med enbart stédrastret
som hjalp.

I diagramfénstret finns i vissa fall dven en vit rektangel. Denna rektangel anvands med zoomfunktionerna for att
forandra diagrammets tidsperiod.

Fér mer information om vilka zoomfunktioner och andra funktioner som finns tillgdngliga med knapparna 6ver
diagrammet, se vidare avsnittet Funktioner for loggkurvor, dar dven funktion fér visning av flera kurvor
samtidig finns beskrivet.
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Gemensamma loggkurvor

@

Eurvar

D& knappen Kurvor i huvudknappraden valts tas ett nytt huvudfénster fram dér visning av flera loggkurvor i
samma diagram ar méjligt. Det skiljer sig fran visning av ett specifikt objekts loggkurva genom att en listbox och
3tta fargade grupper har tillkommit.

| OFer O pnans O Tignisde = Ar: Mansd Dag Timme: Minut Sids:
Mamn O Ferstl O Autoskl. O Linjal e N S i i i i i i st i | i

Senaste

[

I listrutan, som fran bérjan &r tom, samlas olika kurvblad.

N&r ett kurvblad skapats syns dess namn i listrutan, och genom att klicka pd listrutan kan andra kurvblad som
skapats viljas genom att klicka pa dess titelrad. Det ger méjligheten att samla flera objekt av samma sort i olika
diagram, och &verskada olika sorters loggkurvor fér objekt.

Till exempel kan regleringen av shuntventiler fér ventilation i olika flaktrum samlas i ett diagram, och
tilluftstemperaturer for olika avdelningar samlas i ett annat.

Nar dnskat diagram valts visas dess samtliga kurvor i fonstret.

Skapa nytt kurvblad

e  Klicka pa listrutan langst upp till vénster och klicka p& en tom plats.
e Klicka p& Namn for att namnge kurvbladet. Det ar det namnet som sedan syns i listrutan nar val av
kurvblad skall géras.

Lagga till en kurva till ett kurvblad

e  Markera ett objekt sd att dess informationsfénster blir synligt.

e  Valj det kurvblad dar kurva ska laggas till i genom att markera det i listrutan 6ver tillgangliga kurvblad,
eller skapa ett nytt kurvblad (se ovan).

e Klicka p8 "+"-knappen for den firg kurvan ska presenteras med. Upp till tta kurvor kan visas i samma
diagram

DoOlja en kurva i ett kurvblad

e  Valj det kurvblad dar kurvan ska déljas genom att markera det i listrutan 6ver tillgangliga kurvblad.
e Klicka p8 den ifyllda rutan brevid "-"-knappen fér den kurva som ska déljas.

Att dblja loggkurvor kan vara praktiskt for att visa kurvor som annars férsvinner i mdngden eller for att utnyttja
autoskalningen optimalt.

Visa en dold kurva i ett kurvblad

e Valj det kurvblad dar den dolda kurvan finns genom att markera det i listrutan éver tillgangliga kurvblad.
e Klicka p8 rutan brevid "-"-knappen for den kurva som ska visas.

Ta bort en kurva frdn ett kurvblad

e  Valj det kurvblad dar kurvan ska tas bort ifr@n genom att markera det i listrutan éver tillgangliga
kurvblad.

e Klicka pa "-"-knappen fér den kurva som ska tas bort.
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Tips

éppna bredvid varandra. D& kan man i det ena fonstret ha loggkurvor, och i det andra vaxlar man mellan

grupper for att hamta objekt.

N&r objektet som man vill ldgga till i diagrammet &r synligt i gruppfonstret klickar man p& det for att ta
fram dess informationsfonster, sedan byter man till loggkurvfénstret och valjer farg for kurvan och lagger till den,
byter sedan tillbaks till gruppfonstret och hamtar nasta objekt att l1dgga till o.s.v.

<; For att enkelt 1dgga till objekts loggkurvor i nya diagram underl&ttar det om man har tvd huvudfonster

For att arbeta med flera huvudfonster 6ppna, se vidare avsnittet Fonsterknappar.
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Funktioner for loggkurvor
I 6vre delen av huvudfénstret for loggkurvor finns knappar fér att vélja dess visning.

O Fiter O anahis O Tiarvade g i Minad: Dag: e (o Sida: —

Mamn 9 Fersti O% autockl, 9 Linjal =T =— AP N | Y | /S NN | S N | |

Med knapparna Zooma In och Zooma Ut &ndrar man tidsskalan for diagrammet. Zooma In visar kortare
tidsperiod 6ver diagrammet och Zooma Ut visar en langre tidsperiod. Tidsperioderna &r fast instéllda p3 vissa
tidsintervall, och varje klick pd in- eller utknapparna skiftar ett steg i respektive riktning.

Tidsstrackningen som finns for tidsaxeln &r:

1ar
Stédraster vid varje manad.

1 manad
Stddraster vid varje dygn.

1 vecka
Stodraster vid varje dygn.

1 dygn
Stoddraster vid varje timme.

1 timma
Stodraster vid var tionde minut.

N&r inzoomning tillampas véljs omradet for den inzoomade tidsaxeln p8 den tidsangivelse den vita rektangeln
stracker sig dver. For att zooma in ett annat omrade flyttas den vita rektangeln genom att klicka med musen pa
det 6nskade omradet i diagrammet. Det gar &ven att fora rektangeln genom att klicka med musmarkéren inuti
rektangeln och hdlla ner musknappen samtidigt som rektangeln dras till énskad position.

Till héger om Zoom-knapparna finns fyra knappar som enkelt ger mdjlighet att flytta start- och stopptid fér
diagrammets tidsperiod. Knapparna &r markta med en eller tva pilar at vanster och héger. Genom att klicka en
gang pa ndgon av knapparna med en pil at vénster eller hoger flyttas diagrammet ett steg i stodrastrets skala
framat eller bakat i tiden.

Genom att klicka pd nagon av knapparna med tva pilar at véanster eller héger flyttas diagrammet en hel tidsperiod
8t vanster eller hoger. Den tid eller det datum som stdr sist kommer forst i diagrammet om den hégra knappen
med tv& pilar pa klickas, och omvéant fér den vanstra knappen.

Pil-knapparna for Ar, M&nad, Dag, Timme och Minut stegar framat eller bakat i visningen. En tryckning pa
bakat-pilen (<) fér Ar stegar visningen ett ar tillbaka o.s.v. Visad tidsstrackning samt intervall syns inom
parenteser i diagrammets underkant.

Knappen Autoskl. (Autoskala) anvands for att valja att diagrammet automatiskt skall anpassa skalan fér y-axeln,
vardeaxeln, till det hogsta respektive lagsta vardet pd kurvan som visas. Detta for att s& mycket som méjligt av
kurvans svdngningar skall kunna éverskadas. Om knappen inte &r markerad visas skalan pa vardeaxeln med det
hogsta respektive ldgsta gransvarde som objektet kan anta, enligt vad som ar editerat for objektet.

Knappen Filter anvands for att jamna ut kurvans vassa toppar och dalar och fa mjuka avrundningar. Detta
anvands for att lattare 6verskdda objektets svangningar och dess trender. Notera dock att algoritmen for
avrundning av kurvor enbart paverkar langre toppar och dalar, som inte kan klassas som tillflliga. Kurvor som
har ménga korta sma& spikar ignoreras eftersom en avrundning av dessa spikar &nda inte ger synbar effekt.
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Knappen Analys anvands for att visa en kurvanalys. Nar denna knapp ar markerad visas kurvan (eller kurvornas)
max-, min- samt medelvarde i diagrammet. Vardena beraknas utifrén den visade tidsperioden, d.v.s om
tidsintervallet ar 1 vecka visas max-, min- och medelvéardet for den veckan.

Knappen Fet Stil fordubblar tjockleken p& kurvans linje. Detta kan vara anvandbart d& en utskrift skall goras for
att lattare folja kurvan pa utskrifter, eller for att dverskdda kurvan battre om upplésningen pa skdrmen &ar hog.

Knappen Tid / Vé&rde visar nar en férandring lagras pd harddisken som en punkt samt visar tiden for denna
handelse.

Knappen Linjal visar objektens varde dar linjalen korsar dem. Anvandbart nér man vill se exakt vad ett objekt
hade for varde vid en vis tidpunkt.

Knappen Senaste gar till aktuell tid med zoom niva: Dygn.
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Bildeditering

Bildeditor

. Obijekt: SYMEDL LIERARTHKANALEFVEELOK\ELIMI, b | Rérelse: | Pekare: . Redigera: L Fundt! | Zoom % Grappd i v
Flyea: = o
o ) e PRSI — o)
O L= | J Storlek: | Ingen |~ | O startioe | . : . - =/
= ] \ =S e = T
O Frivat W i Raters: | Fepeters = [|[ 020 = ]| @ ndisge E O L '—. # SR = | il H

e Ve 0 Tmsp ol symbol Bl Stz | || O Kar | Bl I atantis = || ) » Avalon

Bildediteringsdelen ar till for att skapa schematiska bilder/6versikter/lagga till fotografier och mycket mer.

Man kan latt vaxla mellan bilder och sidor eller om man vill se hur det ser ut in en Avalon-DUC.
Man kan aven editera i Avalonmode och bladdra mellan sidor.

Man behéver inte gd ur programmet om man vill testkéra nagot, tryck bara pa Koér s& hamnar man direkt i
drifttmod, i denna mode kan man dven vaxla mellan grupper/sidor och Avalonformat . Editorfénstret kan justeras
i vertikalled.

Programmet har en kraftig grafikmotor som behandlar alla grafiska objekt pa s& gatt som samma satt: Man kan t
ex: Zooma, Rotera, Flytta, Kopiera, ha Menysystem, mm.

Man kan &ven ha Rorelsemonster pd objekt s& att man t ex kan f8 en flakt att snurra nar en viss mandver gar
igang eller fa objekt att 8ka p& skarmen efter ett visst program.

De olika rérelsemonstrena ar: Flytta / Storlek / Rotera & Animera.
Gemensamma egenskaper for alla objekt ar:

Synligt/Osynligt,Last, Privat, Svdva over allt annat, Transparent, att ha en Ram med Farg & Tjocklek med en
Bakgrundsfirg & justera vart Centreringen skall vara pd objektet.

Objekten delas in i tre olika typer: Texter, Symboler, Vektorer.

Verktygsfiltet

- Verktygfaltet kan dras upp och ner for att anpassa mot bilden.

- Man far direkt hjalp n&r man gar éver en knapp, vantar man 2 sekunder till f8r man annu mer hjalp + vilket
tangentbordskommando som knappen ar kopplad till.

- Visar dven vilket objekt man har valt (uppe i vanstra hérnet).
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Bildeditor - Bildhantering

Rutmodnstret

zx )

Rutmonstret &r till fér nar man vill fasta objekt vid en viss vald punkt i bilden. Man kan b&de visa rutméonstret eller
ha ett osynligt dar objekten anda fastes mot punkterna. Dom olika nivderna ar: 1,2,4,8,16,32,64,128,256,512.

e Rutménster: Aktiverar / avaktiverar det. Ténk pa att om man har en valdigt stor bakgrundsbild sa

kanske inte rutménstert syns pga. det ligger l&ngst bak i bilden. Man kan d3 aktivera transparenteffekten
for bilden och stalla in den valda fargen.

Fast mot: Faster objekten mot det synliga / osynliga rutmonstret.
+ / - : Okar /minskar rutménstret.

Zoomning

-+
\‘.- H

Att zooma &r enkelt ,tryck pa + fér att zooma in och - for att zomma ut bilden. Denna funktion &r anvéndbar nar
man har en bild som &r véldigt stor, som gar utanfor skarmen. D& kan man anvénda sig av zoomning for att ga in
i detalj 6ver en viss area. Ex. pé’l bilder som kan vara valdigt stora: Totalflédesschema, kartor, 6versikt.

e Skala 1:1 : Aterstéller bilden till skala 1:1..
(] + /-: Zoomar in resp. Zoomar ut bilden..

Man kan &ven zooma in selekterade objekt eller f& plats med alla objekt p& skarmen.

Driftmod
O ki

Ibland s8 vill man provkéra ndgoting som finns i bilden utan att hela tiden g& ur bildeditorn. D& &r det bra med en
Kér-knapp ;-) .

e  Kor : Aktiverar driftmoden. Objekt som man klickar pd gar inte att editera, istéllet s& kan man t ex styra
dom.
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Bildeditor - Objekttyper

Texter
Anvands for att visa ett objekts varde eller information i textformat.

De olika typerna ar foljande:
Statisk, Varde, Tidkanal, Sidval, Genvag.

Symboler / Bilder

Symboler &r samma sak som bitmaps. Man har ett symbolbibliotek som man bygger upp av en massa bitmaps
som man sedan valjer in och skapar t ex en flédesbild.

Symbolerna kan redigeras med olika externa program. Vanligtvis ar det kopplat till Microsoft Paint som alltid finns
i Windows och som ar tandardinstallning for Atlantis.

De olika typerna ar foljande:
Statisk, Varde, Tidkanal.

Vektorer

Vektorer ar punktbaserade grafiska objekt som féljer en matematisk algoritm.
Man kan rita linjer, trianglar rektanglar och cirklar. Vektorer &r bra om man vill rita ut ndgot enkelt eller vill halla
bilden valdigt enkel.

Vektorer finns i foljande form:
Statiska: Linje, triangel, rektangel och cirkel.
Vérde: Linje, triangel, rektangel och cirkel.

Overlappande Sida

Visa sida ar en specialfunktion som kan visa andra overlappande sidor i aktuell sida.

Man kan t ex bygga upp s att man ser alla flddesbilder samtidigt och &ven klicka p& dom eller hoppa direkt till
dess resp. sida. Man kan &ndra storlek p8 ett sidvalsobjekt. Man kan ocks8 bygga upp s& att man linkar ihop en
massa flédesbilder till ett totalfldédesschema.

N&r det géller menysystem sa lagger man upp huvudmenyn som en “Visa Sida” i alla sidor som skall ha det.
Sedan behéver man bara géra en andring i sidan d&r man har ritat in allt s8 kommer det automatiskt att komma
pa alla sidor dar man har skapat sidval.

GO6r man sedan en andring i sidavalssidan som kommer den forandringen direkt att komma i alla objekt dar man
har placerat ut den.

Tips!

<; Se sidval som en visuell form av en Windows-genvag!
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Bildeditor - Egenskaper for objekt

Synlighet

(] Synlig
O Lis

(& Privat
ﬁ Suivande

Dessa fyra funktioner styr hur objekts synlighet skall vara och forhallande till andra objekt.

Synlig: Visar / doljer objektet i driftmod.
Anvands t ex nar man har ett sidval pé en bild som man vill délja.

L&s: Nar ett objekt ar 18st s§ kan man inte flytta det mm.

Ar bra ndr man har en stor bitmap som ligger under en massa andra symboler som man inte vill ha med
nar man flyttar dessa.

Denna funktion aktiveras t ex p8 bakgrundsbilden nar man gar éver frén Atlantis V3.0-V4.0 till denna
version.

Privat: Ibland ar det 6nskvart att inte ta med vissa objekt nar man konverterar bilder till ett annat
format (Avalon).

Bildspecifika objekt som t ex rapporter eller ett hopp till en annan grupp som inte finns i Avalon kommer
da inte

med nar man aktiverat denna funktion

Svidvande: Denna funktion gér s& att man kan f& objekt att hdlla sig kvar p& samma position och
zoomniva.

Denna funktion anvénds mest nar man vill bygga upp ett menysystem som alltid skall behdlla samma
position.

Ram & Farg

Fam:0 ;I
) r J -I.

&) Transp.

Dessa fyra funktioner styr om ett objekt skall ha en ram och en bakgrundférg.

30

Ram: Tjockleken p& ramen.

Ramfarg 1: Farg for ramens 6vre vanstra.

Ramfarg 2: Farg for ramens undre hogra.

Bakgrund: Farg for bakgrunden. (Huvudbildens bakgrundsférg kan aven andras).

Transparent: Bakgrunden p& objektet blir genomskinligt.
Denna funktion har dven effekten att den tar bort den valda firgen pd en bitmap-symbol, s& att man kan
fa 6nskad transparent effekt.



Atlantis

Centrering

g=

Justering av centreringen anvands nar man t ex har ett rutmonster for att férenkla utplaceringen av objekt. Man
kan stalla in var objektet skall fastna pa rutménstret.

Anvands dven vid t ex texter, for att visa ett varde centrerat. Férandringen sker dd p& bada sidorna.

e 1-9: Markering visar var objektet skall fastna i rutmdnstret
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Bildeditor - Redigering av objekt

Pekaren

Pekarverktygen kan anvandas pa ett eller fler objekt.
Tryck ned knappen och sedan dra s& far du en markeringsrektangel eller klicka direkt p& ett objekt.

e Markering: Markerar och avmarkerar objekt.
e Zoom: Zoomar in i den valda markeringen.
e  Storlek: Minskar eller forstorar objektens storlek.
e  Flytta: Flyttar objekt horisontellt och/eller vertikalt.
e Rotera: Roterar objekt.
e Ta Bort: Tar bort objekt.
Redigering
W L} ="
12 B0 ) T B

| Symbol Statisk j|
Med dessa knappar kan man kopiera/radera klistra in, skapa nya objekt mm. Kopieringsfunktionen har en

intelligent funktion s8 att nar man kopierar objekt fr&n en rupp till en annan s kénner den av om likadana objekt
finns. D& far man upp en frdga m man vill ersitta dessa objekt med objekt som finns i nuvarande grupp.

T ex.: Man har ritat en flodesbild till ett aggregat och placerat ut alla dynamiska punkter. Skulle man sedan skapa
fler likadana aggregat i databasen s& kan man enkelt markera den férsta flodesbildens alla objekt och klistra in
dom i dom andra. Man far d& fr&gan om man vill ersitta dessa objekt.

e Angra: Laddar om den valda sidan.

e Klipp Ut: Klipper ut markeringen och lagger den i en buffert.

e Kopiera: Kopierar till buffert.

e Klistra In: Klistrar in fran buffert. Klistrar man in fr&n samma grupp som man kopierade sa ldgger sig
objekten lite ifré’]rl originalplaceringen. .
Byter man sida sa lagger sig dom exakt pa samma position som originalen.

e Ta Bort: Tar bort de markerade objekten.

e Markera Allt: Markerar alla objekt:

e Invertera: Inverterar markeringen.

e  Flytta Fram: Flyttar de markerade objekten léngst fram p3 bilden.

e  Flytta Bakat: Dom markerade objekten ldagger sig langst bak.

e Nytt Objekt: Nytt objekt skapas beroende pd vad man har valt i listan under.

De olika objekttyperna ar: Text, Symbol & Vektor.
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Bildeditor - Speciella egenskaper for objekt

Rorelsemonster

o Rdrelse:

Flytta: | Ingen ‘;I
Storlek: | Ingen _v_I G Startlage
Fiotera: | Repetera E| n2om ‘;I| (e Bndlge

De olika rorelsetyperna ar foljande: Flytta, Storlek, Rotera & Animera.

Rorelsemonster anvands nar man vill ha ndgon typ av rérelse pd valt / valda objekt beroende pa t ex hur ett
. o . . . o
varde star eller om en mandver éar till eller fran.

Alla funktioner kan anvandas samtidigt, man &r inte begransad av att anvénda endast en.

Rérelsemonstret bygger pa att man stéller in ett objekts egenskap vid l&gsta varde och resp. stérsta virde. Man

] L]
anvander sig av pekarverktygen: Storlek, Flytta & Rotera. "=

Vid t ex en temperatur s utgdrs det av minomrddet resp. maxomradet . For en digital punkt s& &r min=0 &
max=1, for larmobjekt dr det normal=min & Larm=max.

Animering utgdr direkt fran objektets format, man behdver inte géra ndgot. Detta gérs i kombination med Start-
& Andlagesknapparna.

For att det skall fungera med en animering s& maste filnamnen for dom olika sekvenserna sluta med:

"..Frame xxx.BMP", "...Frame xx.BMP" eller "...Frame x.BMP".

Ex. "Roterande Flékt Frame 01.BMP", "Tillop Frame 02.BMP" eller "VVX Frame 1.BMP".

Man bér bérja med 01 som forsta sekvens och sedan uppat. Kom ih&g att om man har mer &n tio sekvenser s3
satt en nolla framfor entalen.
Skriv alltsd Frame 01,02,03,05,06,07,08,09.

Ex. "VVX Frame 01.BMP" "VVX Frame 02.BMP" "VVX Frame 03.BMP" "VVX Frame 04.BMP" "VVX Frame 05.BMP"
"VVX Frame 06.BMP".

Rorelsetyper:

Varje rorelsetyp har 4 ldgen, och en hastighet. De ar féljande:

e Ingen: Stanger av rorelsen for resp. typ.

e Ga Till: Objektet g&r frdn dar den befinner sig just nu till dit dar vérdet befinner sig i férhallande till
max-omradet med en viss hastighet och stannar dar tills ndsta férandring sker.
Denna typ kan man anvanda till t ex.:

e Rotation: En métare som skall réra sig frén -45° till +45°. Stall férst in min-omradet med
rotationsverktyget och min-knappen intryckt. Stall sedan in max med hjalp av samma verktyg
och max-knappen intryckt.

e  Flytta: Man kan visa en nivaskillnad mha att om man stéller in en min- & maxposition med
flytta-verktyget, man kan t ex ha en pil som visar nivan.

e Repetera: Denna typ gor sd att objekten ror sig med olika hastigheter beroende pd hur nara max det
nuvarande vérdet ar. Det ror sig fran Startlaget till Andlaget och sedan om igen.
Man kan f& en flakt att rotera mha denna funktion. Eller om man har en animeringssekvens som man vill
spela om hela tiden. .
Om man inte rér Startldage och Andldge med roteringsverktyget s& kommer den att snurra 360 grader.

o Pendla: Samma som repetera men vander nar den kommer till max.
T ex: En animeringssekvens som spelas upp och sedan spelas upp bakléanges och sedan om igen med en
viss angiven hastighet.
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Texter
Man kan stélla in villket typsnitt/farg man vill ha.

Menvyer & Dialogrutor

Mha Sidvalsobjektet s8 kan man stalla in om man skall hoppa till en sida eller om den skall ppnas upp centrerat i
forhallande till skarmen eller centrerat i forhallande till sidvalsknappen.
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Bildeditor - Tangentbordskommandon
CTRL-Z: ,&ngra.
CTRL-X: Klipp ut.
CTRL-C: Kopiera.
CTRL-V: Klistra in.
CTRL-A: Markera allt.
CTRL-D: Avmarkera allt.
DELETE: Ta bort.
BACK: Ta bort.
F: Flytta objekt langs fram i bild.
B: Flytta objekten langs bak I bild.
G: Rutmonster.
S: Fast.
PIL-VANSTER: Flytta objekt vanster.
PIL-HOGER: Flytta objekt héger.
PIL-UPPAT: Flytta objekt upp.
PIL-NEDAT: Flytta objekt ner.
INSERT: Lagg till objekt.

+ : Zooma in.

: Zooma ut.

: Tatare rutmonster.

~

* . Glesare rutmonster.

Q: Tatare rutmonster.

W: Glesare rutmonster.

PAGE UP: Byt grupp.

PAGE DOWN: Byt grupp.

ENTER: Kor I driftmod.

NUM-0: Stopp av driftmod, g3 tillbaks till editmod.
NUM-1: Verktyg 1.

NUM-2: Verktyg Markera.
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NUM-3: Verktyg 3.
NUM-4: Verktyg Storlek.
NUM-5: Verktyg Flytta.
NUM-6: Verktyg Rotera.
NUM-7: Verktyg 7.
NUM-8: Verktyg Ta bort.
NUM-9: Verktyg 9.

ESC: Avsluta editorn.

36



Bildeditor - Filer & Mappar

Address I“j Z:vanlaggningar DermoiLarmia.gfd

Folders

X

|53 Larmia.edt
20
I 640
I3 |00
I Atlantis
I Avalon 64
I Avalon 121
I Symbol Library

4 mappar har lagts till i Larmia.gfd. Det &r dom mapparna som grafikprogrammet jobbar mot:

Marme

|[Che40
[pa00

[ Aklantis
I Avalon 64
[hAvalon 121

|5 Svmbal Library
|* BILDODOS.BMP
|* BILDOO10.BMP

Atlantis, Avalon 64, Avalon 121 & Symbol Library.
Systemet ar dock fullt kompatibelt med versioner av Atlantis (V3.0 & V4.0) samt fullt kompatibel med Avalon

(V1.5).

Atlantis

Dock sa foljer inte t ex rérelsemdnster eller menysystemen och nagra andra nya funktioner med.
Gamla formatet finns fortfarande med just darfor att det skall fungera fér Atlantis V3-V4 & Avalon V1.5.

N&r man gér dver frdn det gamla systemet till det nya s8 far man upp en ruta som frdgar om man vill géra en

backup pa alla filer.
Dom lagger sig under Larmia\Larmia.Bak.

Borjar man jobba med den nya editorn s& skapas det nya filer forst i Atlantis-mappen:

Address

|1 CHhanlaggringarDemoiLarmmia. gfdiaklantisiPicture 3

Faolders

=

[0 Larmia,edt
=l ) Larmia.gfd
I 540
I3 |00
=l 155 Atlantis
[l Fictore 3
._='| Ficture 4
'.__'I Ficture 5
,j Ficture &
I Picture 7
I3 Picture 8
[ Pickure 9
=) Picture 10
|_='| Pickure 14

E A R

-4

1

Marme I Size I
7 page 1.%ML 3KB
@ page 2,3ML 2 KB
@ page 3.5ML 2 KB
| page 4.%ML 1 KB
@ page 6.%ML Z KB
@ page 7.5ML ZKE
| Page &.%ML ZKEB
#| page 9.%ML ZKE

Twpe: ML Docurment
Dake Modified: 2005-04-13 14:12
Sizer 1,68 KB

Det ar dessa filer som haller datat pa hur bilden &r gjord, det kan &ven finnas bakgrundsbilder i den har mappen.

Ex. Picture 3 betyder att det ar grupp 3

Page 3.XML betyder att det &r sida 3 i denna grupp (Innehller hur objekten &r placerade, utseende

mm.).

Page 3.BMP &r bakgrundsbilden fér sida 3 om man valt en sadan.

Samma struktur géller for Avalon 64 & Avalon 121.

Om man inte anvédnder bakgrundsbilder och istéllet anvénder symboler fr8n Symbol Library s§ blir sidfilerna

véldigt smé&!
Och man delar istéllet p§ ett symbolbibliotek.
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Backup av filer Ex.:

Skall man géra en backup av sida 1 fran grupp 3 sa skall man alltsd ta Page 1.XML och om man har Page
1.BMP frdn Picture 3.

Vill man d&remot ta hela gruppen med alla sidorna s& tar man hela Picture 3 mappen.
Vill man ta alla bilderna p& hela anlaggningen s tar man hela Atlantis.

Samma géller om man har redigerat fér Avalon men da galler Avalon 64 & Avalon 121 mappen.

Kom ihag!
Det gamla filformat &r endast déar for att systemet skall vara bak8tkompatibelt med Atlantis V3-V4 och Avalon
V1.5.
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Tidkanaler
Tidkanaler

'@ Tidkanaler

Objekt som &r utgangar kan samtliga styras av klockan. Att tidstyra ett objekt gérs med en funktion som kallas
for Tidkanaler. Tidkanaler &r ett eget objekt, som har vardet pa och av vid olika angivna tider vid olika typ av
veckodagar. En utgdng kan véljas att styras helt efter detta objekt Tidkanal och féljer d& tillstdndet hos
tidkanalen, eller sd kan &ven tidkanalen anvéndas inom villkor och regleringar for att fa olika reglering pa olika
tider av veckodagarna.

For att stélla in en tidkanal s att den sl8r till och frén vid de tidpunkter och veckodagar man énskar viljs
knappen "TIDKANAL" i fonstret med knappar som tas fram under knappen Meny bland huvudknappraden hdgst
upp. D3 Oppnas ett nytt huvudfénster visandes en tidsplan for olika veckodagar samt en knapprad med olika
funktioner 6ver tidsplanen. Funktionerna i knappraden anvands for att stalla in vilken veckodag som skall visas
samt dess eventuella tidsforskjutning. Mer information om hur man anvander funktionerna finns i avsnittet
Tidkanalsfunktioner.

For att andra en tidkanals-installningar samt information av hur tidsplanen skall avladsas, se vidare avsnittet
Editera tidkanaler.
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Editera tidkanaler

For att editera en tidkanal maste fonstret for tidkanaler visas, som bestar av en knapprad med funktioner samt en
tidsplan. For att visa fonstret med tidkanaler véljs knappen Tidkanal under knappen Meny i Huvudmenyn.

Tidsplanen i fonstret for tidkanaler bestdr av olika typer av veckodagar nedridknade efter den véanstra kanten av
sidan, féljt av en ruta som visar inediterade tider med rubriker 6ver samt knappen Edit langst till hdger.

=icixd
Editera
‘DUEE@L&; ‘Kanaldi!‘, | Anslutna |Tidsfijrskiutning Start | stopp | | ¥ tidkanal
Start  Stopp Start  Stopp Start  Stopp Start  Stopp ) / .
| Edit f" Spara din
Alldag e AR e e L e farandring
Wardag OFEE PEaE % & _ & & b _ g |jcoems -
Mandag ek A1 inmatning
Tisdag S Y I _ i __i_ | Fensa s—Tarbort
samtliga
Cnsdag S T N N R HP P R installningar
, , , , , , : : far resp.
Torsdag S R S R S . P e tidkanalv
Fredag _ 8 8 _e 8 _8 8 _ s 8
Ldrdag _ 8 s _ 8 8 _ 8 5 _ 8 8
sdndag et ool e e s lim e s s g o A
Helgaft : : : : : : . . tidkanalen
- - - T - - wmariginal
Helgdag _— _— _— _ | Spara Orig.
Specdagl 07:00 17:00 i i i ' ____ | HimtaDrig. %= Hamtar

e original-
Sr:'elcdag2 8 _:I_ e _:_\ I tidkanalen

Dagtyp Starttid  Stopptid Inmatningsrad

Veckodagarna nedan visar samtliga typer av veckodagar som systemet kan behandla.

Alldag
Editerade till- och fré’mslag intraffar samtliga dagar.

Vardag

Editerade till- och franslag intraffar samtliga vardagar.

Mandag till S6ndag

Editerade till- och franslag intraffar vid varje férekomst av veckodagen.

Helgaft

Editerade till- och franslag intraffar varje helgafton.

Helgdag
Editerade till- och frénslag intraffar varje helgdag.

Specdag 1

Editerade till- och franslag intraffar vid varje angiven specialdag 1.

Specdag 2

Editerade till- och franslag intraffar vid varje angiven specialdag 2.
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Dessa typer av veckodagar hamtar sin information ifrdn almanackan till systemet, fér mer information om hur
almanackan fungerar se vidare avsnittet Almanacka. Helgaftnar samt dagar som rdaknas som helgdagar visas
med réd text och specialdagar visas med bl text. Samma fargsattning dterkommer i Almanackan.

I rutan med inediterade tider visas samtliga tider som &r editerade for just den tidkanalen, med rader som hor till
varje typ av veckodagar. Dessa rader ar uppdelade i fyra par av kolumner som var och en har en starttid och en
stopptid. Dessa fyra par av kolumner representerar allts8 maximalt 3tta statusférandringar av tidkanalen under
ett och samma dygn. I varje statusférandring som har en tid editerad visas tiden med timmar och minuter avskilt
av ett kolon. Dar tid inte finns editerat markeras det genom att istallet for timmar och minuter finns en
understrykning.

Knappen till héger om rutan valjes nar man vill andra instéliningarna for tidkanal. Nar knappen Edit visas
ytterligare knappar. Nar dessa knappar visas ar tidkanalen redo att dndras. Det gérs genom att med musen klicka
pa tidpunkt dar raden med veckodagstypen och kolumnen av statusféréandringen méts som man vill andra. Istallet
for tidpunkten visas da en editeringsruta dar man skriver in den nya tidpunkten d& statusféréndringen skall ske.
Detta upprepas over hela tidkanalen tills instéliningen &r fardig, da klickar man p& Spara och tidkanalen blir
sparad.

Man kan &ven angra sig och ta tillbaka instéliningen som var d@ man sist sparade eller tog fram fénstret med
tidkanalen, genom att vélja knappen Angra som finns under knappen Spara.

For att radera samtliga installningar for tidkanalen pd ett enklare satt &n att radera varenda tidpunkt anvands
knappen Rensa langst ner av de tre extraknapparna. D3 tas alla tidpunktsinstaliningar bort for den aktuella
tidkanalen, andra tidkanaler berérs inte. Nar andringar &r gjorda méste DUC:en laddas om, se Ladda editering
till DUC.

For att stalla in vilken tidkanal som skall visas samt information om funktionerna med knapparna hogst upp i
fonstret for tidkanaler, se vidare avsnittet Tidkanalsfunktioner.

Knappen Spara Orig. sparar undan tidkanalen som en standardinstallning. Detta kan goras vid t.ex. driftsattning,
for att spara undan originalvarden.

Efter att ha sparats som original kan tidkanalen, oberoende av dndringar, nar som helst 8terskapas med sina
originalvarden med knappen Hamta Orig..
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Tidkanalsfunktioner

Knapparna och funktionerna langst upp i fonstret for tidkanaler ar for att valja vilken tidkanal som skall visas samt
eventuell tidsférskjutning av tidkanalen. Funktionerna ar uppdelade i tre sektioner. Sektionen langst till vénster
behandlar vald DUC/PC, sektionen i mitten behandlar kanalnummer och sektionen ldngst till h6ger behandlar
tidférskjutning. Dessutom finns i mitten av raden en knapp for att &ndra titelnamnet pa tidkanalen.

Tidkanalens
titel
: Tidkanal:DRIFT LBO1 o ]
|DUE Lf_il i) |Kanal (4> Anshuna | Tidsforskjutning Start Stopp
Textfalt Textfilt Textfalt
DUC-nummer kanal tidsférskjutning

Sektionen langst till vénster bestar av tva knappar samt ett editeringsfalt till vénster om dessa tva knappar. I
editeringsfiltet syns vald DUC dar tidkanalens editering &r sparad. Objekten som skall pdverkas av tidkanalen
maste ligga i samma DUC som tidkanalen for att regleringen skall fungera. Men det gar &ven att vélja att spara
tidkanalen i centraldatorn, dd véljs inget DUC-nummer utan istéllet "PC". Effekten blir att alla objekt i alla DUC:ar
kopplade till centraldatorn kan anvanda sig av tidkanalen, men om kommunikationen férsvinner tappar DUC:en
styrningen frén tidkanalen. Observera att spara i DUC endast har effekt med DUC-nummer som &r kopplade till
Larmia Control's DUC:ar.

For att &ndra DUC-nummer klickar man med musen pa editeringsfiltet och skriver in det 6nskade DUC-numret,
eller "PC", f6ljt av tangenten retur. Man kan &ven stega sig ett DUC-nummer uppat fér varje klick pd knappen "+",
samt ett nummer nerat for varje klick p% knappen "-".

Sektionen i mitten bestdr dven den av tvd knappar samt ett editeringsfalt till héger om dessa tvd knappar. Med de
véljs vilken tidkanal som skall visas. For att &ndra tidkanalsnummer klickar man med musen pa editeringsfaltet
och skriver in det dnskade tidkanalsnumret foljt av tangenten retur. Man kan aven stega sig ett tidkanalsnummer
uppat for varje klick pa knappen "+", samt ett nummer nerdt for varje klick pa knappen "-". Samtidigt som
tidkanalsnumret &ndras skiftar dven titeln pa fonstret till tidkanalens namn.

Sektionen langst till hoger bestdr av tva editeringsfalt for att stilla in eventuell tidsférskjutning. Det vénstra av de
tva editeringsfalten forskjuter samtliga tillslag och den hégra samtliga franslag av tidkanalen. Férskjutningen
anges genom att klicka med musen pd ett av editeringsfilten och skriva in antal minuter som till- eller franslaget
skall fordrojas eller tidigarelaggas. Ett positivt tal senareldgger statusforandringen och ett negativt tal
tidigarelagger statusforandringen.

Tidsférskjutningen anvands oftast ihop med systemfunktioner, eftersom valfri systemfunktion kan skrivas in i
tidsforskjutningen. Det gor att tidsforskjutningen kan styras av objekt eller villkor, som skjuter tidkanalen viss tid
i dnskad riktning efter olika férhallanden. Viktigt att notera &r att om tidsférskjutningens varde andras efter att
statusforandringen skett, andras inte statusféréandringen tillbaka. Detta for att undvika att onddiga till- och
franslag skall genereras da forhadllandena kanske &ndras vid en statusférandring av tidkanalen.
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Almanacka

l I:i . Almanacka

For att fa en Gverblick av dagarna under &ret, nar hogtider infaller och vilken veckodag speciella datum har s&
finns i systemet en almanacka. Almanackan tas fram genom att valja knappen AlImanacka under Meny i
Huvudmenyn.

Ar Minad

=100 %]
| 2I]I]4| -I +|| Mars | +||"I.F'ecka | +| Vecka

Mars 2004
Dagens datum - Fm

Tizda Symbol fiir
16 : == 4™ fiagodag
17 COnsdag
5 1 -t Markering for

18 Torzdag pecdag i
Placering av Fredag
dagtext 19, Halvdag

2() Lirdag

21 ~ondag

Sjalva almanackan visar information fér den nuvarande veckans dagar nedraknande frdn m&ndagen, med aktuell
mé&nad och &r hégst upp 6ver dagarna. Informationen som visas &r datum, veckodag samt veckonummer hégst
upp till hoger. Vardagar och dag fore helgdag visas med svart text och understrykning, helgdagar visas med réd
text och understrykning. Dagens datum markeras genom en rod rektangel i almanackan.

Langst upp i fonstret for almanackan finns tre grupper med tvad knappar var och varsin editeringsruta. Under
denna rad finns aven knappen Edit.

Med gruppen som finns langst till vanster valjes &r som man vill att almanackan skall visa.

Med de tvd knapparna "-" och "+" stegar man sig ett ar bakat respektive ett ar framat frdn det ar som
almanackan visar. Samma &r som visas i almanackan &r dven inskriven i editeringsrutan till vanster om
knapparna i gruppen. I den editeringsrutan kan man aven skriva in fér hand det ar man vill att almanackan skall
visa.

Den mittersta av grupperna véljer vilken manad man vill att almanackan skall visa.

Med de tvd knapparna "-" och "+" stegar man sig en manad bakat respektive en manad framat fran den manad
som almanackan visar. Samma manad som visas i almanackan &r &ven inskriven i editeringsrutan till vinster om
knapparna i gruppen. I den editeringsrutan kan man aven skriva in fér hand den m&nad man vill att almanackan
skall visa.

Med den gruppen langst till hdger valjes vilken vecka man vill att almanackan skall visa.

De tva knapparna "-" och "+" anvénds for att stega en vecka framat respektive en vecka bakat frén den vecka
som visas, och veckans nummer syns i till héger i almanackan. Rutan "Vecka" som syns till héger om de tv3
knapparna ar ingen editeringsruta och kan inte skrivas in for hand.
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Knappen Edit under raden med funktioner till almanackan anvands for att andra almanackan till att passa
anldggningen. Funktionen goér att man kan lagga in avvikelser frdn de normala hogtidsdagarna som finns inlagt pa
forhand, samt aven lagga in sina egna specialdagar. Dessa specialdagar anvands utav tidkanaler, som anpassar
sina tider efter specialdagarna om nagra tider finns inediterade.

omaringen i
|+|| Harsl -|+||Ue-::ka -|+|

5Dﬂlﬂ| Mormaldag j
Helgalt

Editera =
almanackan - Edit

ll—— L istbox for
val av dagtyp

: Dagtext
1 6 Tisdag FlaggD ag -
RodDag ==

17 Cnsdag

18 Torsdag Specdagl

Freda
19 Halvdagg
2() Lordag
21 ~ondag

Nar knappen Edit viljs visas ytterligare tva funktioner i knappraden, en knapp Spara samt en nedféallningsbar
listbox. For att andra veckodagstyp for ett datum valjs forst dnskad typ av dag i listboxen, dar samtliga typer av
dagar finns uppraknade. Dessa dagtyper ar:

Helgafton
Helgafton, har eget schema for tidkanaler.

Helgdag
Helgdag, har eget schema for tidkanaler.

Specdag 1
Egendefinierad specialdag, har eget schema for tidkanaler.

Specdag 2
Egendefinierad specialdag, har eget schema for tidkanaler.

Normaldag
Normal veckodag, har eget schema for tidkanaler.

Roddag
Helgafton eller helgdag, men kopplas i tidkanaler som normaldag.

Dagtext
Extra text att skriva in till datumet.

Flaggdag
Lagger till en flagga till datumet.

Specialdagar anvinds som egendefinierade dagar dér tidkanalerna inte skall g& som normalfallet fér dagen. Det
kan till exempel vara dagar som dag innan helgafton eller semesterdagar, d3 tidkanalerna skall styras annorlunda
an normalfallet.
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N&r 6nskad dagtyp valts i listboxen anvands musen till att peka p& det datum dar man vill att féréandringen skall
ske, och den dagen andras da till den dagtyp som &r vald i listboxen. Detta upprepas till dess att almanackan fatt
énskat utseende, d& man klickar p& knappen Spara for att spara instéllningarna av almanackan eller valjer ndgon
annan valfri funktion for att 8ngra sig da inga andringar sparas. Nar &ndringar &r gjorda maste DUC:en laddas
om, se Ladda editering till DUC.
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Assistent for driftfall

Assistent for Driftfall

5
[~ ;
{;. ¢ Diiftfal
Y
7 |
Driftall Objektlista:
Driftfall 1 _'.l T &
~+' LiggTil |- TaBort |y Andra
S5 Tent Rlyte e Radera H Spara - :
1@ . - L—* Girupp: Obijekt: Status:

Triggpunkter:
P11-11A,

2005-0 0:00:00 Sormmardrift W : f g
S005-10-08 10:00:00  Winterdrift vantar.., : P11-11B.

LRSI [y My || < Raderal| Ty Andra

Med den har knappen kan man spara undan ett specifikt driftfallslage, vilket betyder att man kan spara undan
installningar som paverkar drift och larm. Man kan sedan 3terkalla dessa driftldgen p ett visst datum /
villkorsfunktion / sysnr eller sa kan man aktivera funktionen manuellt.

Man kan aven lagga till och ta bort objekt och skriva in information om driftfallet.

Detta gors m.h.a. Triggpunkter. Ett driftfall kan inneh8lla flera triggpunkter.

Exempel pa anvéndningsomraden fér driftfall:
- Andring av ett bérvarde (sommar-/vinterdrift).

- Férlangd drift av flaktar t ex pd en helgdag.
- Motionskdrning av vissa objekt .

N&r man gar in i detta fonster s gor den en kopia av objektens lagen just nu.
Val av driftfall:

CiriFefall
-

Har valjer man vilket driftfall man vill jobba med.

H Med den har knappen s sparar man undan driftfallet s att det kan anvandas vid ett senare tillfalle.

HA’- Tar bort ett driftfall nar man inte behéver det léangre.

Lagger till ett nytt.

-_%; Texe | LEgger till en informationstext for det aktuella driftfallet.

46



Triggpunkter:

Atlantis

3 s
l—J Aktivera/aterkalla ett driftlage antingen manuellt eller efter ett datum/ program.

ll.lj Tytt JLX Hadera)lli-._r.a Andra J

Med dessa knappar kan man skapa nya, ta bort och andra befintliga triggpunkter.

B Andra Triggpunkt

Beskrivning

G Aktiverad

2005 -fua  ~]]s

Timme Ilinut Sekund

[0 ~ffoo  ~fjfoo

L Aubryt j[

Objektfonstet:

Med denna dialog kan man andra en triggpunkt.

Féljande typer finns: Datumstyrning, PC-Tidkanal,
PC-Villkor och Objekt nr.

Man kan aven invertera signalen och avaktivera
triggpunkten s8 att det inte stélls ut ndgot.

Listan visar férst Gruppnamn sedan Objektnamn och slutligen Status som skall sparas.

Nedan féljer en beskrivning pd fonstrets innehall:

i-'—rii Bndra | ] B ) o ) .
Andrar ett objekts ldge (Auto/Till/Fran) eller ett numeriskt varde.

L Ligg Till | . . _—
= Lagger till ett objekt till listan.

L' Tapaon |1ar bort objektet.
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Editering

Edit (Editeringsverktyg)

"/% Edit

Med den har knappfunktionen startas LCEdit upp for att editera och konfigurera systemet. Att editera systemet
innebdar att skapa och &ndra grupper och objekt for att systemet skall vara s& dverskadligt som mdjligt samt att
namnge dessa med lampliga namn. Har bestdmmer man aven vilken typ objekten skall vara av, vilken adress de
har och vilken grupp objekten hér hemma till. Vidare bestams dven regleringen och styrningen av objekten har,
villkor, regulatorer och kopplingar mellan objekt. Att konfigurera systemet innebar att stélla in gemensamma
funktioner for objekten pa ett passande sitt.

Ladda editering

K LaddalUppdatera

Varje DUC som &r av Larmia Controls fabrikat och har kommunikation med centraldatorn kan ladda sin editering
ifr@n datorn. Att ladda editering innebér att varje DUC ute i drift har en egen unik profil om vilka objekt som ingdr
och dess kopplingar till DUC:en och hur styrningen och regleringen av objekten skall ske. Den profilen om vad som
ar kopplat till DUC:en &r olika fr&n DUC till DUC och ligger darmed inte permanent utan lagras temporart for att
den enkelt skall kunna a@ndras. Profilen ar férdelad ute till DUC:arna for att de skall kunna fortsatta att styra och
reglera aven nar kontakten till en centraldator saknas.

Den &ndringen géller inte bara namn- och gréansandringar, utan dven andringar som berdér reglering och relatering
av objekten och &ndringar som berér hanteringen av DUC:en. Den unika profilen kallas d& fér DUC:ens editering.
For att en andring skall bli verkstélld i DUC:en maste andringen skickas 6ver, det sker med en handling som kallas
att "ladda editering" eller "ladda DUC".

For att uppdatera PC:n, ladda 6ver en ny editering till en DUC nar en andring skett eller hamta dndrade
parametrar fran en Avalon DUC véljes knappen Ladda/Uppdatera under Meny i Huvudmenyn.

Ladda editering i PC eller DUC x|

Uppdatera PC |

Fran och med DUC Nr 1 - | +|
Tilochmed DUC Nr 1 -| +|

Ladda DUC |

ENDAST FOR AVALON

puchr [ 1]

HAMTA ANDRINGAR |
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Uppdatera PC

Efter att &ndringen &r gjord maste man forst uppdatera systemet. Utan detta kanner systemet inte av vad som &r
andrat och kan darfér inte heller ladda ner denna &ndring i DUC:en. Uppdatera systemet genom att klicka pd
Uppdatera PC. En ruta visas som upplyser anvandaren om att systemet h8ller p8 att uppdateras.

Ladda DUC

Detta kréver att man pd foérhand kanner till vilken eller vilka DUC:ar som &ndringar har skett p&, eftersom
identifierarnumret for DUC:en anvands. For mer information om vad identifierarnummer fér DUC innebar, se vidare
avsnittet om Vad ar en DUC.

Né&r identifierarnumret fér de DUC:ar som andringen skett pa &r kdnd, véljes det lagsta identifierarnumret pa den évre
raden med texten Frdn och med DUC Nr, och p% den undre raden, Till och med DUC Nr, valjes det hdgsta
identifierarnumret av de DUC:ar som skall laddas. Att vélja identifierarnummer kan gdéras genom att placera markdren
i editeringsrutan efter texten dér en siffra star och skriva i en 6nskad nummer. Det gar &ven att stega sig i
ordningsfoljd med knapparna "-" och "+"till héger om editeringsrutan, med ett nummer mindre respektive ett nummer
hogre.

N&r 6nskade DUC:ar &r valda klickar man p8 Ladda DUC. D§ skickas automatiskt &ndringar éver som skett till den
DUC:en och DUC:en startas om med den nya editeringen och fénstret for att ladda editeringen forsvinner.

Himta Andringar

Med knappen Hdmta Andringar uppdateras systemet med ev. &ndringar gjorda i den Avalon DUC som anges i filtet
DUC Nr.
Andringar som hamtas ar:

e Regulatorparametrar
e Tidkanaler

e Brytpunkter i kurvor
e Datumstyrning

Notera att laddning av DUC samt hamtning av @ndringar endast fungerar tillsammans med Larmia
Control's LS920 eller Avalon.

49



Anvandarmanual
Ovrigt
Att starta och avsluta

I Larmia Control's driftprogram skiljer man pa en serverdel och en klientdel. Programmet som fungerar som serverdel
heter LCServer.exe. Dess uppgift ar att utféra alla uppgifter i systemet, som kommunikationen mot DUC:ar, loggning
av vérden, lagring av hindelser och &r den drivande delen i systemet. Detta program kan inte paverkas av
anvandaren, utan kan darfér ligga integrerat i Windows som en tjanst.

Klientdelen for driftprogrammet heter LCClient.exe och har till uppgift att presentera all data och information samt ge
mojlighet att dndra instéliningarna pa ett lattforstdeligt sétt for anvandaren. All dess information hamtas ifran
serverdelen av driftprogrammet och kan darfor inte fungera pa egen hand utan maste ha kommunikation mot
serverdelen. Forsoks klientdelen starta pd egen hand avslutar den automatiskt efter fem sekunder.

Klientdelen av driftprogrammet kan &ven startas dver natverket, dd anvénds startvéaxlar for att ange var
klientprogrammet skall titta efter filer fér dels editering och grafik, dels for status och héandelser i systemet. Dessa
startvaxlar skall vara utformade efter foljande syntax:

LCClient.exe [datornamn] [delningsnamn] [datornamn] [delningsnamn]

dar den forsta gruppen av dator- och delningsnamn galler for var klientprogrammet skall hamta status och handelser i
systemet och den andra gruppen av dator- och delningsnamn galler var klientprogrammet skall hamta filer for
editering och grafik.

Exempel pa uppstart via natverk for klientprogrammet dar editering och bilder ligger i en katalog delad som "Larmia"

lokalt pa harddisken i en dator som heter "Portabeldator" samt dér serverprogrammet kérs pa en dator som heter
"Larmia-central" med delningen "Larmia" blir:

LCClient.exe Larmia-central Larmia Portabeldator Larmia

Ytterligare en funktion som kan anvandas vid uppstart av klienten ar automatisk inloggning. Genom att ange
startvaxeln /p direkt foljt ett kodnamn till den nivd man vill att inloggningen skall ske p& startas klientprogrammet pa
den niv@n. Exempel p& automatinloggning &r:

LCClient.exe /plosenord

0060

Windows standardfunktioner for fénsterhanering anvands for att minimera, maximera, aterstélla samt avsluta
programmet

Konfigurering

Att konfigurera systemet innebar att stalla in gemensamma presentationsfunktioner for driftprogrammet, samt att
ange vissa kopplingar mot periferienheter. Det innebér dven att stalla in vilka 8tgérder som skall tas vid eventuella
larm och fel.
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Kontrollpanelen

"/‘ Kaontrallpanz|

I Windows ingdr ett program som kallas Kontrollpanelen, dar instaliningar gérs for Windows och dess kringprodukter.
Dar staller man aven in hur skrivbordet ser ut och konfigurationen for natverket mm.

Kontrollpanelen
Arkiv Redigera Visa  Favoriter

9 [=1 4]
Yerkbyg  Hislp |
= Eokit - = "asdk Iqﬁl\ﬂappar ®|%‘EE X '@"
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i f : & =
Y o &
Administrations  Alcernativ far - Anvandare och  Automatiska BDE Bildskarm Datum/tid  Energialternativ E-post Fax Hijglpmedel Intel(R)
werkkyg Phone Manitar lsenord uppdateringar  Administratar
] EL 243 T o -~
- e (% -
w P & & £ <
InkelR)

Extre...
S s :
- B
Internet-alt...  JawvaPlug-in Java Flug-in Jawa Plug-in Ljud och
PROSet 11

Lonwiorks
1.31.m 1.4.0_01

Lonwiorks MI - Lomvitorks/TP Lonvworks®  Laga tillfea bort L&gq killfta bort
multimedia Inkerfaces Channels Flug 'n Play maskinvara program
o e T @9 B 4 P iy
Mappalternativ Modem Settings Mus Mationela Matverks- och Schemalagda  Skannrar och Skrivare Spelalternativ Symantec System Tangentbord
alkernativ Fjarranslutnin,..  akkiviteter kamerar LiveUpdate
)
Teckensnitt  Telefoner och
modem
|39 obijekt v

Utskrift

= = Skriv Lt
e rivt

Printer installeras och konfigureras enligt Windows NT installningar. For att skriva ut det som Klienten visar trycker
man ner tangenten Ctrl-P eller trycker pfi knappen Skriv Ut som finns p% huvudmenyn, s skickas skarmbilden till

skrivaren, efter att ett dialogfonster med instéliningar for skrivaren tagits fram. Klicka p& OK-knappen eller tangenten
retur nar installningarna av skrivaren ar gjorda och bilden skickas vidare till skrivaren.

Observera att den bilden som skickas till skrivaren har inverterade (negativa) farger, detta for att spara black. For att
kringgd den funktionen trycks ndgon av shift-tangenterna (en knapp som har en uppatgdende pil) ned samtidigt som
Ctrl+P t trycks eller shift+knappen och Skriv Ut.

D3 skrivs de ratta fargerna ut pa den instéllda skrivaren.
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Anteckningar

@ Anteckning

Anteckningar finns av tre slag:

Systemniva

Anteckningar som galler for hela systemet i helhet, dar information till andra kan laggas in som berdér editeringar,
datum for testningar av systemet, besok o.s.v.

Gruppniva

Anteckningar som galler for enskilda grupper, dar information kan Idggas in som berdér hela gruppen eller alla objekt i
gruppen. Det kan gédlla ombyggnader, dndringar av sammankopplingar mellan objekten, datum fér andringar eller
underhall o.s.v.

Objektniva

Anteckningar som enbart hér till det enskilda objektet, dar information om underhdll och skétsel, intervaller och
utbytesdelar, felanmalningar och annat kan laggas in.

Dessa anteckningar n8s fr&n en knapp under varje avsnitts Menyfunktion (systemet, gruppen och objektet).
For systemet finns Menyn under huvudmenyn.

Foér gruppen finns Menyn under menyn for gruppen.

For objekten finns Menyn under objektets meny.

N&ar man klickar pd knappen Anteckning startas en enkel texteditor dér man kan lasa, ldgga till och &ndra texten som
finns skriven om det finns ndgon. Fér att komma tillbaks till driftprogrammet avslutar man texteditorn.

Texteditorn har en egen hjalp for dess funktioner, vi hanvisar till denna for mer information.

Kalkylatorn

IEI Kalkylatar

Starta Kalkylatorn genom att klicka pa Kalkylator under Meny som nas fr&n Huvudmenyn. D3 startas
minirdknarprogrammet for att I16sa matematiska problem.

Programmet Kalkylatorn har en egen hjalp vilken hanvisas till for ytterligare information om dess handhavande.

Valj senaste

Senaste

Med den har knappen tas den nast senast valda gruppen eller funktionen fram i aktuellt fonster.

Hjalptexter

7

H'éiIE

Med den har knappen tas hjalpen som finns i programmet fram pa ett enkelt satt.
Hjélptexten startar med huvudinnehallsférteckningen.
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Larmia Control

LARMIA

Med den har knappen tas ett informationsfénster fram dar versionnummer fér programmet och telefonnummer till
tillverkaren visas.

Fonsterknappar

FE=AT

Dessa tre knappar erbjuder funktioner fér att ordna huvudfénstren till programmet, for att visa fler fonster samtidigt
samt att justera dess utseenden till skarmformatet.

Knappen till vanster med ett plustecken tar fram ett nytt fénster, utan att ta bort de som redan finns. Samtidigt
ordnas automatiskt fonstren till skarmen for att alla fonster skall kunna visas.

Knappen i mitten staplar samtliga 6ppna fonster ovanpd varandra, och knappen léngst till hdger staplar samtliga
oppna fonster bredvid varandra.

Stang ett fonster genom att klicka pa det lilla krysset ldngst upp till hoger i fonstret.

Tid och datum

10:25:28

Mandag 15 Mars 2004

Systemklocka som visar aktuell tid och datum i systemet.
Tid och datum kan stéllas pd normalt satt i "Datum/Tid" som finns i Kontrollpanelen.
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