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Witamy

Gratulujemy Panstwu zakupu produktu CIMPLICITY® Machine Edition. Pakiet ten zawiera
kompletny zestaw narzedzi potrzebnych do tworzenia efektywnych i bogatych w rozmaite
funkcje aplikacji sterujgcych oraz aplikacji HMI, ktére moga by¢ uruchamiane w wielu
r6znorodnych podsystemach; co czyni z niego naprawde uniwersalne rozwigzanie.
Oprogramowanie Machine Edition posiada nastepujgce wtasciwosci:

W petni zintegrowane srodowisko. Kazde narzedzie i edytor posiada mozliwos¢
wspotpracy z innymi.

Logic Developer - PC, uniwersalne, komputerowe oprogramowanie z funkcjami
sterujgcymi zawierajgce peten zestaw standardowych edytoréw IEC (dostepne z
produktami Control Station (Stacji sterowania)).

Logic Developer - PLC, oprogramowanie narzedziowe do programowania catej linii
programowalnych sterownikoéw logicznych firmy GE Fanuc (Prosze porownac z GFK-
1918 Getting Started Logic Developer PLC).

Przegladanie, gotowy, kompletny system do tworzenia interfejsow HMI (interfejsy
cztowiek-maszyna) dla Windows NT, Windows CE, i jednostek QuickPanel.

Modut Motion Developer, uzywany do rozbudowywania aplikacji sterowania ruchem
Whedco.

Web Access (Dostep do sieci) umozliwia dostep w czasie rzeczywistym do danych HMI
w dowolnym czasie, z dowolnego miejsca.

Local Manager (Menedzer Lokalny), kontrola wersji, mechanizmy zabezpien i system
Audit Trial (Ciggtego Nadzorowania) do automatzacji i rozbudowywania funkcji
sterownia przetwarzania.

Local

Logic Logic
Manager qq View qq Developerqq Dev:lL%)erqq D:/(;tllcta):er

Srodomsko Machme Edition
(Narzedzia do tworzenia)

Generuj i Przeslij Generuj i Przeslij Generuj i Przeslij Generuj i Przeslij Generuj i Przeslij
Pliki Runtime Pliki Runtime Pliki Runtime Pliki Runtime Pliki Runtime

ControlStation NT/CE  QuickPanel ViewStation CE GE Fanuc PLCs Motion Controllers

o=

Oddalone We/Wy

Dostep do Slei
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Moduty We/W, -
My : Silniki/Napedy
Internet/Intranet
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Srodowisko Development

Windows® NT Runtime

HRT Runtime

Windows® CE Runtime
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Witamy
Wymagania systemowe

WYMAGANIA SYSTEMOWE

W celu korzystania z oprogramowania Machine Edition i jego narzedzi wymagane jest:

Windows® NT wersja 4.0 z zainstalowanym service pack 6 lub p6zniejsza LUB
Windows 2000 Professional LUB

Windows XP LUB

Windows 98 SE.

Internet Explorer™ wersja 5.5 z zainstalowanym Service Pack 1 lub pozniejsza.
Stacja robocza wyposazona w procesor Pentium 200 MHz (300 MHz dla Windows
2000 lub XP).

Minimalnie 128 MB pamieci RAM.

Wolna przestrzen na dysku twardym o wielkosci 110-310 MB, zaleznie od wybranych
produktow.

200 MB wolnej przestrzeni na dysku twradym z przeznaczeniem na przyktadowe
projekty (opcjonalnie).

Dodatkowe wolne miejsce na dysku twardym do wykorzystania przez pliki projektow i
pliki tymczasowe.

Windows® NT wersja 4.0 z zainstalowanym service pack 4 lub p6zniejsza LUB
Windows 2000 Professional LUB

Windows XP.

Stacja robocza wyposazona w procesor Pentium 200 MHz (300 MHz dla Windows
2000 lub XP).

64 MB pamieci RAM.

200 MB wolnego miejsca na dysku twardym.

windows® NT wersja 4.0 z zainstalowanym service pack 4 lub p6zniejsza.
VentureCom RTX wersja 4.3 lub 5.0.

Stacja robocza-z procesorem Pentium 200 MHz.

64 MB pamieci RAM.

200 MB wolnego miejsca na dysku twardym.

Dla komponentéw HMI i program sterujgcy: GE Fanuc ControlStation CE,
ControlStation CE Il, lub ControlStation CE IIx.
Tylko dla HMI: GE Fanuc ViewStation CE, ViewStation CE II, lub ViewStation CE IIx.

GFK-1868D-PL



Witamy
Instalowanie

INSTALOWANIE

W celu uzyskania informacji z ostatniej chwili, uwag do wersji i listy obstugiwanego
sprzetu dla produktéw Machine Edition, prosze odwotac¢ sie do dokumentu Important
Product Information (IPl) (Wazne Informacje o Produkcie) zamieszczonym na ptycie CD.
Istnieje kilka sposobow przegladania tego dokumentu

= Podczas instalowania Machine Edition, nalezy wybraé¢ opcje IPI for Machine Edition
wyswietlang na poczatkowym ekranie uruchomieniowym.

= Po uruchomieniu Machine Edition, nalezy klikna¢ na karcie InfoView w Nawigatorze, a
nastepnie podwadjnie kliknaé na stronie Important Product Information (Wazne
Informacje o Produkcie) znajdujacej sie pod hastem Getting Started (Pierwsze kroki) w
Table od Contens (Spis tresci).

= Po uruchomieniu Machine Edition, nalezy klikng¢ na ikonie przycisku Home
znajdujgcej sie na pasku narzedziowym InfoView, a nastepnie kliknaé na linku
(odnosniku) What's New (Co Nowego) znajdujacym sie po lewej stronie pod hastem
(Get Started) Rozpoczynanie pracy.

Aby zainstalowaé Machine Edition z ptyty CD naleiy

GFK-1868D-PL

1.

Wrhozy¢ ptyte (D CIMPLICITY Machine Edition do stacji CD-ROM komputera.

System Windows automatycznie uruchomi program instalacyjny. Jezeli program
instalacyjny nie uruchomi sie automatycznie, nalezy uruchomié plik Setup.exe znajdujgcy
sie w glownym katalogu na ptycie CD.

Klikngé na Install (Instalowanie) w celu rozpoczecia procesu instalacji.

Postepowat wedlug instrukcji pojawiajqcych sie na ekranie.

Pierwsze kroki 3



Witamy
Autoryzacja produktu

AUTORYZACJA PRODUKTU

Przed rozpoczeciem pracy z Machine Edition, nalezy dokona¢ autoryzacji
oprogramowania za pomocg programu o nazwie Product Authorization (Autoryzacja
produktu). Jezeli autoryzacja oprogramowania nie zostanie dokonana kozystanie z
oprogramowania bedzie mozliwe jedynie przez bezptatny prébny okres trwajacy cztery dni.
Procedura autoryzacji zajmuje tylko kilka minut a pozwala na korzystania ze wsparcia
technicznego dla produktu. Nalezy skontaktowac sie z firma GE Fanuc telefonicznie,
poprzez fax lub e-mail, gdyz jest to czeScia procedury autoryzacji.

W celu dokonania avtoryzacji kopii Machine Edition naleiy

4 Pierwsze kroki

1.

Przygotowat otrzymany numer(y) seryjny. Numer(y) seryjny jest umieszczony na arkuszu Klucza Licencyinego, ktéry zostat
dostarczony wraz z produktem.

Uruchomi¢ program Product Authorization (Autoryzacja produktu) z poziomu Windows poprzez wybranie z menu
Start/Programs/CIMPLICITY Machine Edition/Product Authorization (Start/Programy/CIMPLICITY Machine
Edition/Autoryzacja produktu).

Pojawi sie okno dialogowe Product Authorization (Autoryzacja produktu).

3. Klikngt Software (Oprogramowanie), a nastgpnie klikngé Add (Dodaj).

4. Wybierat sposoh komunikacji, ktdry zostanie uzyty do przeprowadzenia procesu autoryzacji: Internet, Phone/Fax/E-mail

or Floppy Disk Transfer. (Internet, Telefon/Faks/E-mail lub transfer poprzez stacjg dyskietek). Klikngé Next (Nastepny).
Jezeli zostata wybrana opcja Internet, nalezy przejS¢é do punktu 5.

Jesli wybrano opcje Phone/ Fax/ Email (Telefon/ Faks/ Email), nalezy przejsé do punktu
5.

Jezeli natomiast wybrana zostata opcja Floppy Disk Transfer (Transfer Poprzez Stacje
Dyskietek), nalezy upewnic sie, ze posiadamy dysk autoryzacyjny.
Wypetnié pola w oknie dialogowym. Pola, kidre sq oznaczone znakiem gwiazdki (*) muszq zostaé wypetnienione.

Jezeli autoryzacja przeprowadzana jest w trybie online nalezy klikna¢ na Submit
Authorization (Przedtéz Autoryzacje) po zakonczeniu wypetniania formularza.

Jesli autoryzacja odbywa sie przez telefon/fax, nalezy kliknaé na ikone przycisku
Phone/Fax (Telefon/Fax) po zakohczeniu wypetniania formularza i zadzwonié¢ pod numer
telefonu pojawiajgcy sie na ekranie w celu otrzymania nowego kodu(éw) klucza
autoryzacji.

Jesli natomiast autoryzujemy produkt przez email, nalezy kliknaé na ikone przycisku Send
E-mail (Wyslij E-mail) po zakonczeniu wypetniania formularza.

= Telefon. Zadzwoni¢ pod numer telefonu wySwietlany na ekranie w celu otrzymania
nowego kodu(éw) klucza autoryzaciji.

= Faks. Klikna¢ Print FAX (Drukuj FAX) i wysta¢ do firmy GE Fanuc faksem prosbe o
autoryzacje produktu (numer faksu znajduje sie na wydruku). Otrzymasz faksem
zwrotnym odpowiedz zawierajgca nowy kod(y) klucza autoryzacji.

= Internet. Na stronie sieciowej autoryzaciji, klikng¢ Submit Authorization (Przedt6z
Autoryzacje). Otrzymanasz od firmy GE Fanuc poprzez e-mail odpowiedZ zawierajaca
nowy kod(y) klucza autoryzacji.

= E-mail. Klikng¢ Authorize (Autoryzuj) w celu wystania do firmy GE Fanuc wiadomosci
email. Otrzymanasz zwrotnie poprzez e-mail odpowiedz zawierajgca nowy kod(y)
klucza autoryzacji.

GFK-1868D-PL



Witamy
Autoryzacja produktu

Autoryzacja produktu jest zakonczona, jezeli po wprowadzeniu nowego kodu(éw) klucza
autoryzacji zostanie on zaakceptowany przez program. Zaleznie od rodzaju zakupionego
produktu, moze zaistnie¢ potrzeba uruchomienia programu Autoryzacji produktu kilka
razy. Przyktadowo, jezeli zostat zakupiony program ControlStation NT, konieczne bedzie
przeprowadzenie procesu autoryzacji zarowno wersji Runtime jak i wersji Development.

W celu przeniesienia avtoryzacji na inny komputer naleiy

GFK-1868D-PL

Uruchamianie oprogramowania dozwolone jest tylko na komputerze, na ktérym zostal
przeprowadzony proces autoryzacji produktu. Jezeli istnieje potrzeba rozbudowywania
projektow na innym komputerze, konieczne bedzie wykonanie ponizszych krokdéw w celu
przeniesienia autoryzacji z jednego komputera na drugi.

. Lainstalowat oprogramowanie Machine Edition na komputerze, na ktdry przenoszona bedzie autoryzacja. Uruchomit

program Autoryzacja produkiu z menu Start/Programs/CIMPLICITY Machine Edition/Product Authorization
(Start/Programy/CIMPLICITY Machine Edition/Autoryzacja produktu)
Pojawi sie okno dialogowe Autoryzacja produktu.

. Klikngt Move (Przemieszczenie) a nastgpnie klikngé OK.

W prawej gornej czesci ekranu znajduje sie Target Site Code (Kod Miejsca Docelowego).
Nalezy zapisa¢ doktadnie ten kod. Nalezy upewnic sie ze jest on poprawnie zapisany, gdyz
w innym wypadku dalsza praca nie bedzie mozliwa. Kod ten bedzie potrzebny podczas
przenoszenia autoryzowanego oprogramowanie

z komputera Zrodtowego.

. Klikngt Authorize by disk (Autoryzuj za pomocq dyskietki).

W tym momencie, nalezy przejS¢ do komputera zrodtowego, na ktérym jest zainstalowane
autoryzowane oprogramowanie, i przenieS¢ autoryzacje na dyskietke.

4. Uruchomit na komputerze zrodtowym program Autoryzacja produktu.
5. Klikngt Move (Przemieszczenie), a nastepnie klikngé OK. Wprowadzit Target Site Code (Kod Miejsca Docelowego), kiory

zostat zapisany w kroku numer 3 i klikngé Next (Nastepny). Sprawdzi¢ czy kod miejsca jest poprawny i klikngé OK.

. Whozyt czystq, sformatowang dyskietke do stacji dyskietek i klikngé Next (Nastepny). Kod autoryzacji zostanie

przeniesiony na dyskietke i powinno pojawié sig okno dialogowe z komunikatem, ze operacja zakofczyta sig sukcesem.
Klikng¢ OK .

. Wrécit do komputera, na kiéry przenoszona jest autoryzacja i whoi dyskietke do stacji. (Powinien wyswietlic sig ekran z

komunikatem proszqcym o whozenie do stacji dysku autoryzacji.) Klikngé Next (Nastgpny).

. Klikngt Finish (Koniec). Powinien ukazat sig ekran méwigcy o poprawnym przniesieniu autoryzacji. Klikngé OK.

Autoryzacja zostata teraz przeniesiona na nowy komputer.

Pierwsze kroki 5



6 Pierwsze kroki

Witamy
Wsparcie techniczne

WSPARCIE TECHNICZNE

Wsparcie jest dostepne dla zarejestrowanych uzytkownikow bezptatnie przez okres 90 dni
od daty zakupu. Wsparcie i bezptatna subskrypcja na dodatkowe rozszerzenia systemu
(SaFE) moze zostaé¢ zakupiona od lokalnego dystrybutora firmy GE Fanuc.

W przypadku zaistnienia problemoéw, ktére nie mogg zostaé rozwigzane przy uzyciu
informacji zamieszczonych w podreczniku, systemu pomocy online oraz bazy informacji
Technical Advisor (Doradca Techniczny) nalezy skontaktowa¢ sie z firma GE Fanuc
telefonicznie albo poprzez faks lub e-mail.

Podczas kontaktowania sie z firma GE Fanuc, zalecane jest aby telefon z ktorego
dzwonimy znajdowat sie blisko komputera a oprogramowanie CIMPLICITY Machine
Edition byto na nim uruchomione. Nalezy takze mie¢ przygotowane nastepujace
informacje, co przyspieszy i usprawni naszg obstuge:

= Numer seryjny odczytany z pudetka instalacyjnej ptyty CD oraz nazwa produktu i
numer jego wersji odczytany z okna dialogowego Help (Pomoc) > About (Na temat).

= Markii modele wszystkich komponentéw sprzetowych znajdujacych sie
w Panstwa komputerze.

= Rodzaj systemu operacyjnego i jego numer wersji.

= Dziafania, ktore zostaty wczesniej podjete w celu usniecia poblemu.

Ameryka Pétnocna

Gorqca linia wsparcia: 1-800-GEFANUC (1-800-433-2682) Faks: (780) 420-2049
Internet: hitp://www.gefanuc.com Email: support@gefanuc.com
Komentarze na temat naszych podrecznikéw oraz pomoc: doc@gefanuc.com

Adres pocztowy: GE Fanuc

2700 Oxford Tower, 10235 - 101 St.
Edmonton, AB, Canada, T5J 3G1

Ameryka Poludniowa
Telefon: -+58 (261) 760 2862 Faks: +58 (261) 765 0909
Internet: hitp://www.gefanuc.com (prosze odwiedzié naszq portugalskg sirong internefowgq o adresie
www.gefanuc.com.br)
E-mail: luis.wilhelm@gefanuc.com
Adres pocziowy: GE Fanuc Automation Latin America

Call 120 con Av. 17, Los Haticos -GE Turbimeca

Maracaibo, Venezuela

Europa

Internet: W celu uzyskania aktualnych informacji, prosze odwiedzit naszq strong internefowg
www.gefanuc-europe.com i klikngé na “Offices i Services” (“Biura i Serwisy”).
W celu uzyskania aktualnych informacji technicznych proszg odwiedzi¢ naszq strong internetowgq
www.gefanuc.com/support.

E-mail: plc_europe@gefanuceur.ge.com

GFK-1868D-PL
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Machine Edition

Oprogramowanie Machine Edition oferuje uzytkownikowi kompletny i gotowy system do
tworzenia aplikacji automatyki, ktére sg wzajemnie zintegrowane. Podczas korzystania ze
zintegrowanego Srodowiska do tworzenia oraz narzedzi oprogramowania Machine Edition,
uzytkownik poSwieca wiecej czasu na tworzenie aplikacji niz na nauke obstugi
oprogramowania.

Produkty Machine Edition sg w peni zintegrowane ze Srodowiskiem i ze sobg nawzajem:

= Korzystajg one z tej samej bazy danych projektu. Koniec z traceniem czasu na
synchronizacje punktéw danych pomiedzy aplikacjami!

= Korzystajg one z tego samego zestawu narzedzi, co zapewnia spojny interfejs
uzytkownika przez caty czas trwania procesu tworzenia.

= S3 one wyposazone w petng obstuge techniki "przeciagnij i upus¢ (drag-and-drop)"
stosowang pomiedzy narzediami a edytorami.

= Posiadajg one cechy w petni uniwersalnego systemu. Uzytkownik ma mozliwosé
wyboru typu maszyny do ktorej przesytane sg projekty oraz wyboru typu maszyny na
ktérej sg one uruchamiane.

Pierwsza czesc¢ tego rozdziatu zawiera ogoélny przeglad Srodowiska Machine Edition. W
drugiej jego czeSci zamieszczono opis niektorych kluczowych koncepcji oprogramowania
Machine Edition, ktére powinny byé poznane przez uzytkownika przed rozpoczeciem
pracy. Trzecia czeS¢ przedstawia spos6b otwierana i eksplorowania niektérych projektow
przyktadowych zatgczonych wraz z nowa instalacjg oprogramowania Machine Edition. Po
zapoznaniu sie z nimi, uzytkownik powinien posiada¢ soidne podstawy pomocne przy
tworzeniu wiasnych projektéw automatyki.

= W celu uzyskania bardziej szczegdtowych informacji na temat pierwszych krokoéw z
oprogramowniem, prosze odwotac sie do Tutorials (Samouczkéow) w systemie pomocy
online (szukaj na # karcie InfoView Nawigatora).

Pierwsze kroki 7



Machine Edition
Pierwsze kroki

PIERWSZE KROKI

Oprogramowanie Machine Edition w tatwy spos6b umozliwia rozpoczecie pracy nad
tworzenia projektu.

W celu uruchomienia Machine Edition naleiy

8 Pierwsze kroki

1. Klikngc 38 5‘3"| Start, wybrat Programy, nastgpnie CIMPLICITY Machine Edition a nastepnie klikngé CIMPLICITY
Machine Edition (Proszg poréwnat takie z strona 23.)

Po uruchomieniu Machine Edition Machine Edition , pojawia sie okno dialogowe
Environment Themes (Tematy Srodowiska).

Environment Themes B

‘welcome to CIMPLEITY Machine Edition! Please select an environment theme. & theme defines
the layout of windows, toolbars, and other settings uzed by the development environment.

— Previe
Lagic Developer PLC Theme for Logic Developer - PC
Logic Developer State
Mation Developer
QuickPanel Developer
Wiew Developer

CEH# S| e
R L S I

i,ﬂ .a‘llr".\ia's'ﬂwﬂ[e--.h- il
C o [
| e

““CiMplicity

“Machina * Edition

W = dapic Beveloper - State

3 Lagic Developer - PLC
= Logi Darsioper PE
X A

[Earce! |

Uwaga: Okno dialogowe Environment Themes (Tematy Srodowiska) pojawia sie tylko raz
podczas pierwszego uruchomienia Machine Edition.

2. Wybrat temat érodowiska, w kiérym bedziemy pracowat.
3. Klikng¢ OK.

Po otwarciu projektu wyglad ekranu Machine Edition bedzie identyczny z tym, ktory
otrzymano po wybraniu opcji podgladu w oknie dialogowym Environment Themes (Tematy
Srodowiska). Prawdopodobnie podczas pracy uzytkownik bedzie dokonywat modyfikacji
Srodowiska, bedzie otwierat i zamykat okna, zmieniat wybrane paski narzedziowe itd.
Wszystkie dokonane przez uzytkownika zmiany zostang zapamietane w domysinej
konfiguracji Srodowiska.

GFK-1868D-PL
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Pojawia sie okno dialogowe Machine Edition CIMPLICITY Machine Edition.

CIMPLICITY Machine Edition [ ]
i~ Create a new project uzing
> : ZLaznaczenie tej opcji spowoduje
J " Empty project utworzenie nowego, pustego
projekiu.
" Machine Edition template Nalezy wybrat tq opcjg w celu
= utworzenia nowego projektu
opartego na szablonie projekidw
Nalezy wybrat te opcje, gdy cheemy —— é? ' Open an existing project
kontynuowaé prace z istniejgcym
projektem CIMPLICIT w Demo Application

Sample 10 inch ControlStation CE

Sample 10 inch ContralStation MT

Tutarial - Animation

Tutorial - AppExec LI

, , . Show: € Becent Project F
Nalezy zoznaczyt t¢ opcje aby - [ Opcja ta umozliwia dokonanie
dokonat wyboru' p'ro'|ekt.u sFosmhd I Don't show this dialog box on startup wyboru sposréd wszystkich
ostainio uzywanych. | istniejgcych projektow
Wybor tej opcji powoduie, ze to ﬂl

okno dialogowe nie bedzie sig
wigcej pojawiato.

4. Nalezy dokonat wyboru odpowiedniej opcji w celu otwarcia projektu. Domyélnie przyjmowana jest opcja Open an
existing project (Otwérz istniejqcy projekt) .
Uwagi:

= Jezeli wybrana zostang opcje Empty project (Pusty projekt) lub Machine Edition
template (szablon), pojawia sie okno dialogowe New Project (Nowy Projekt)
umozliwiajgce utworzenie nowego projektu.

= Jesli zaznaczona zostanie opcja Open an existign project (Otworz istniejacy projekt),
bedzie mozliwe takze wybieranie pomiedzy opcjami Recent Projects (Ostatnio
Uzywane Projekty) i All Projects (Wszystkie Projekty). Domyslinie zaznaczona jest opcja
Recent Projects (Ostatnio Uzywane Projekty).
5. Jezeli wybrana zostata opcja Open an existing project (Otwérz istniejgcy projekt), nalezy wybrat z listy projekt,
ki6ry ma zostaé otwarty.

Wybranie opcji Existing projects (Istniejace projekty) pozwala takze na otwieranie
przyktadéw i samouczkéw w celu zapoznania sie uzytkownika z oprogramowaniem
Machine Edition.

6. Moina takie zaznaczyt opcjg Don’t show this dialog box on startup (Nie pokazuj tego okna dialogowego przy
vruchamianiu).

7. Klikngé OK.
Projekt zosatnie otwarty w Srodowisku Machine Edition ktore zostato okreslone w oknie

dialogowym Environment Themes (Tematy Srodowiska). Prosze poréwnaé takze z Projekty
Machine Edition strona 23.
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Srodowisko Machine Edition

SRODOWISKO MACHINE EDITION

Wszystkie narzedzia i edytory oprogramownia Machine Edition pojawiajg sie w oknie
Machine Edition. Programy Run-time sg oddzielnymi aplikacjami systemu Windows, wiec
istnieje mozliwos¢é uruhomienia gotowych aplikacji bez obecnosci oprogramownia
Machine Edition.

Ponizsza ilustracja przedstawia r6zne mozliwosci konfiguracji wygladu narzedzi i kilka
dostepnych dla uzytkownika edytoréow. Podczas normalnej pracy tylko kilka z nich jest
uzywanych jednoczesnie w razie potrzeby mozna otwiera¢ i zamyka¢ okna narzedzi i
edytorow. Wiele z narzedzi jest takze dostepnych tylko podczas edytowania projektu.
Nastepny rozdziat zawiera opis niektorych dostepnych narzedzi; wiecej szczegdtowych
informacji na temat innych narzedzi mozna znalez¢ sie w systemie pomocy online.

2 IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [Ladder_Program Main Yiew]

3¢ Fle Edt Seach Project Taiget Variables Iooks Window Help BETE]
FeEE. ?6 | mes v | [EaEEEe*E] >0 d@ 0 |
e G o e s HJ»« S0 Fu ! ‘
=l =l
This Laddec Programis a portion of the £z Conveyor praject. S eethe Grided Tour topic m Infovier J
I — Help for details on hove to carpletefhis project - .
I, Nawigator: | 87 IndustisPaskagn N @ Nawigator:
T 2 Targetl organizuie i
organizuje i wyswietla = g lam Grougs ||
. . - #pplication Scripts Swietla i i
informacje o projekcie Contal 170 Drivers WYSW!E'Iq informacje
w strukturze drzewa. -8 DataWalch Lists = o projekcie w
Graphical Panels
& & Parat Hopperphotoeye Hoppeeketice strukturze drzewa.
B Larmnens
€% Logging Groups ot 0t
L - o
T gt T
) Labels Hopperl Active [ TO¥ ] Haparlaie o
i . ot 5000|PT  ET|0 0t =
_ kurl_y Nuw1gutoru. *. & & = '# Ladder Program Insnek
informacje o projektach A |t Inspektor:
uiytkownil 2| x| B Bt HopperL¥abve How do | Related Topics wyswietla whasciwosci
uporzqdkowane w | [Freatem I ot Ot & user-created Logic Developer wybranego obiektu.
d h twi h Description This Ladder P - PC document consisting of
wygodnych warstwach. rungs of 1adder Iogic
it instructions. A ladder program
F is part of 2 Machine Edition
2 Inspektor: | proj essogiated with |
wyéwietla whasciwost | inspects | Aﬂd?’f'uﬂ'e ] Gl C
1 . £
wy go obiektu. T P e @ L -ﬂ Vfatiable Name Address | Vale| _%“ S E
0 T = "B Roeri D ——
k] wjz e o iy [ Inspektor:
4@ Inspektor: i /4 consisting of B fctve Ly it T e = wyswietla
wyswietla whasciwosc s : m'{” R o B Sl 50 e o i £ i i e whasciwosd
wybranego obiektu. B 77 o T i ey o e bl = )
achine Edition project. | x| ) I Y e NIRRT, Build £ Tper )4 > wybrunego obiektu.
Dane | [ % [Offine [Administrator [LOCAL
Hseart| | A & MHAR Y | [ inbo - M| [ visusl Soun.| (5 Evploting - .| EEAdcbe Fra Jasc Paint..|[B Industia... |83
Cll(l;no e:ylor'uqefin;) zwiely o_klzn,.w karty okna Edytor: . . == Nawigator
Orych nastepuje fworzenie i edycja  pozyala na przefgczanie CZ@StO UZYW(lne n(]ngdZI(l organizuje i wyéwietla
aplikacji uzytkownika. wyswietla pomigdzy otwartymi nformai g
i 1o Wik ! informacje o projekie w
informace wiéciowe wygenerowane przez edytorami za pomocg ) I ) proj
komponenty Machine Edition.Inspektor: Kliknigcia myszkq. strukturze drzewa.
wyswietla whasciwosci wybranego obiektu.
InfoViewer: wbudowana przeglgdarka
vzywana do wyswietlania raportéw i petnej
pomocy kontekstowe;.
10 Pierwsze Kkroki GFK-1868D-PL
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Machine Edition
Pierwsze kroki z oprogramowaniem Machine Edition

PIERWSZE KROKI Z OPROGRAMOWANIEM
MACHINE EDITION

Ponizej zamieszczono niektdre kluczowe cechy Srodowiska Machine Edition. Poznanie ich
utatwi i uprzyjemni pierwsze godziny pracy z oprogramowaniem Machine Edition.

Prawy-klik, prawy-klik, prawy-klik

Niezaleznie od obiektu jaki pojawi sie na ekranie podczas uzywania Machine Edition,
mozna klikngé na nim prawym klawiszem myszy w celu przeprowadzenia operacji na tym
obiekcie. W rzeczywistosci, jest to prawdopodobnie najczestszy sposob przeprowadzania
rozmaitych operacji. Machine Edition dopasowuje liste polecen zaleznie od biezacego
statusu projektu uzytkownika.

Uzyskiwanie pomocy

Jest wiele sposobow uzyskania dostepu do systemu pomocy online Machine Edition.

= Wciskajac klawisz F1 na dowolnie wybranej zaznaczonej pozycji uzyskujemy
kontekstowg pomoc na jej temat.

= Przegladajgc spis tresci na karcie @ InfoView Nawigatora.

= Szukajac stéw kluczowych przy uzyciu indeksu: z menu Help (Pomoc) nalezy wybraé
opcje Index (Indeks).

= Uzywajac opcji # Companion (Asystent) do dynamicznego wyswietlania krétkich
opiséw dowolnych zaznaczonych pozycji.

Mozna takze uzyskac dostep do dodatkowej pomocy w sieci. W oprogramowaniu Machine
Edition z menu Help (Pomoc) nalezy wskazaé opcje GE Fanuc on the Web (firma GE Fanuc
w sieci) a nastepnie wybrac:

= Technical Advisor (Doradca Techniczny).
=  GE Fanuc Home Page (Strona gtéwna firmy GE Fanuc).

Pierwsze kroki 11
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Pierwsze kroki z oprogramowaniem Machine Edition

W srodowisku Machine Edition wystepuja dwa rodzaje okien Help (Pomocy) stuzacych do
wyswietlania pomocnych informacji: Companion (Asystent) i InfoViewer.

Aby uzyska szczegétowy tekst pomocy k i, nalezy zaznaczyé dowolng
pozycje (w tym przypadku ikone na panelu graficznym) i weisngé klawisz F1.

& IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [T ools]
iF File Edit Seach Project Target Variables Tools ‘window [aCl)

imix| Poskinarzgdzi okna

EES 5 Bw|[sme s oo x Eokmn S ER- a InfoViewer uzywane
W celu uzyskania hBLNeEe B/ BEEF oo FE e e T 2 ” sq do poruszania sig
! ————————— GE Fanue on the x| po pomocy HTML.
dostepu do mde‘ksu — o
pomogy online, Ml Getiing Stared A ; as Buttons
nalezy z menu Help 1l Guiced Tour . . [
, fiifl Machine E dition Enviranment : The Variab, ow do elated Topics.
(Poma) wlybdrac ) bt o e g Eiebielsbecta{(SuL UMY e aia[|[f o] Ao Okno InfoViewer
opcje Index e e Ll . {1 The Seript Using the Button Toel | Animation Supperted | Properties — .
(Indeks) % B o - oAl g (e manior fro Use the Button taol ta add 3D buttons to your jest przeglgdarkg,
. 5@ Todbas : projects, Buttons can be animated to sxecuts a ktéra wyswietla
@ Reports Briver Communication (Ctr-0 - Ehe -D";'-e' script when touched or clicked. They can also be
5 ToolWindows iagnostic 1 animated to move, change calor, or set values based rozbudowang pomoc
4% Themes The Panel on an expression. .
Panel-Selector [Crl-O
Karta 1 f Vi 4 m:;f;‘;’ 2o 2EEE o ) ungpened ¢ Using the Butten Tool: online ?punq na
u'r aln 0 Iew InfeViewer and Companion Lbgar (Ciri-L) The Legon formuue HTML.
Zawlera spis resci IRsiA 2 1. ciick 2] fom the drawing toolbar. Set the
Zawartosd pomoty Edit Users (Cirl-E) The EditU properties of the button tool in the
online. Nalezy Bkl e - - information Inaperter I
podwdjne klikngé = S AboutBax (ColB) - - The About 2. Click in the panel whera you want 1o anchor the Nalezy klikng¢ przycisk
) information button, and drag until you are satisfied with the tei ik by of P
myszq na stronie w | Teg B e shape and size of the buttan. €] Ikony aby ofworzyc
celu jei i Vaiables 3. Click and hold down the left mouse button ta okno InfoViewer
jej |-
. Diivers anchor the object, L -
przegladnigco. A 4. Drag the mouse until you are satisfied with the zawierajqce bardziej
~ = =) Home Tosle shape and size of your buttan. i szazegélowe informacie
C i — = = na temat zaznaczony w
Okno R Al . Botions @ 2 . . /
(Asy“em) |es' 1 Description To change the size of the button ebject: oknie Compunlon
dynamicznym oknem ii"‘ PXICHETEM 1. sclect the buttan object, Small square hanales appear around the border of the selection area. (Asystem).
pomocy, ktore in:ag:: = 2. Position the cursor over one of the handles until it becomes a two-headed arrow | |
WYS’Wie“ﬂ kr()tkle 3, Click and drag the handle until the button is the size you want, J
dinfolrmfuie na femat | ) i i
owolnej zaznaczonej
pozygji. . .
UZYSI(IWGHIE pomocy
‘ﬁ Companion (Asystent) Okno Companion (Asystent) wySwietla krétkie informacje na temat kazdej opcji uzywanej
podczas pracy w dowolnym miejscu oprogramowania Machine Edition. Niezaleznie od
tego czy potrzebne jest uzyskanie informacji na temat znaczenia parametru,
przeznaczenia wezta w Nawigatorze, czy tez objasnienia btedéw generowanych podczas
sprawdzania, Asystent jest zawsze gotowy do pomocy.
Okno Companion (Asystent) jest domysInie otwierane podczas przeprowadzania edycji
projektéw. Jezeli zostato ono wylaczone, nalezy klikng¢ ﬁ na pasku narzedziowym Tools
(Narzedzia) aby wtaczy¢ je ponownie.
[ﬁ InfoViewer Okno InfoViewer jest wbudowang przegladarka HTML, ktéra umozliwia uzyskanie bardziej

szczegbtowej i formalnej pomocy. Jest ono kazdorazowo uruchamianie podczas
korzystania z tematéw pomocy na karcie InfoView, indeksu pomocy, lub poprzez
nacisniecie klawisza F1 na wybranej pozycji.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wigcej? W indeksie pomocy odszukaj hasto Help (Pomoc) i wybierz opcje
“Finding information in the Help” (“Znajdowanie informacji w pomocy”).

12 Pierwsze kroki GFK-1868D-PL



Machine Edition
Pierwsze kroki z oprogramowaniem Machine Edition

Wyswietlanie ekranu Right Tool

Czesto system pomocy oprogramowania Machine Edition kieruje uzytkownika do
okreslonego okna narzedziowego. Jesli narzedzie nie jest widoczne na ekranie, istnieja
dwa sposoby jego otwarcia:

= 7 menu Tools (Narzedzia) nalezy wybra¢ bezpoSrednio nazwe narzedzia.

= Na pasku narzedziowym Tools (Narzedzia), nalezy kliknaé przycisk ikony
reprezentujacej dane narzedzie. W celu wySwietlenia paska narzedziowego Tools
(Narzedzia), z menu Tools (Narzedzia) nalezy wybraé pozycje Toolbars (Paski
narzedziowe) i zaznaczy¢ opcje Tools (Narzedzia).

Inemese e

InfoViewer
Navigator (Nawigator) Companion (Asystent)
Control 1/0 (Funkde sterujgee wejscia/wyjscia) Toolchest (Biblioteka szablonéw)
Feedback Zone (Komunikaty) Data Watch (Obserwacja danych)

Inspector (Inspektor)

Tools Toolbar (Pasek narzedziowy Narzedzia)

Jezeli nie mamy pewnoSci co do nazwy narzedzia pokazywanego na pasku narzedziowym,
wystarczy umiesci¢ wskaznik myszy na przycisku ikony tego narzedzia i po chwili zostanie
wyswietlona jego nazwa.

2@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy odszukaj hasto “Toolbars: an Overview”
“Paski narzedziowe: Przeglad”.
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Projekty i Nawigator

Okno Navigator (Nawigator) organizuje i zarzadza projektami uzytkownika.

Nawigator uzywany jest do tworzenia i zarzadzania projektami, dodawania
podsystemow i komponentow do projektu uzytkownika, ustalania preferencji
Srodowiska pracy, tworzenia skryptéw, otwierania edytoréw, tworzenia zmiennych i
wielu innych.

Okno Navigator (Nawigator) jest podzielone na kilka kart. Rodzaj dostepnych kart jest
zalezny od tego, ktére produkty Machine Edition zostatly zainstalowane oraz od tego
czy projekt Machine Edition jest otwarty. Przyktadowo, karty Project (Projekt) i
Variables (Zmienne) pojawiajg sie tylko wtedy, gdy projekt Machine Edition jest
otwarty.

W obrebie kazdej karty wySwietlane sg opcje w postaci drzewa, weztéw lub folderdw.

Mozliwe jest rozwijanie i zwijanie widoku drzewa, w taki sam spobob, jak widoku
folderéw w eksploratorze systemu Windows (Windows Explorer™).

Ponizszy rysunek przedstawia okno Navigator (Nawigator) przed otwarciem dowolnego
projektu. Wszystkie pliki wySwietlone w pozycji My Computer (M6j komputer) sg
projektami dostepnymi z poziomu komputera uzytkownika. Folder Samples (Przyktady)
zawiera przyktadowe projekty i samouczki.

2@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy odszukaj hasto Navigator (Nawigator) i

wybierz opcje “Navigator tool window” (“Okno narzedzi Nawigatora”).

==l
A
# Frojects =
SR AL Compute New
""" E ch4_p5 B, = Aby dodaé nowy projekt, nalezy klikngé prawym
""" 2 pe3l LT T klawiszem myszy na My Computer (M6j komputer) i
----- 3 pg32_sfctree_260 braé oncie N (N )
_____ B o34 stc.2 wybrat opcje New (Nowy).
----- 2 pg35_laddertree_260 —| lub

Karta Manager (Menedzer) zawiera liste
wszystkich projektéw umieszczonych na dysku
twardym komputera uzytkownika i (jesli
uzywany jest Manager (Menedzer)) na serwerze
Menedzera. Jest on uzywany do tworzenia i
otwierania projektow oraz do zarzgdzania
projektami na serwerze Menedzera (Manager
Server).

pg3¥Ladder_2
pg41_ilBlock_online_260

Nalezy wybrat opcje Restore (Przywrdé) w celu dodania
istniejgeego lub zarchiwizowanego projekiu Machine
Edition do komputera uzytkownika.

Larchiwizowany projekt Machine Edition musi zostaé
najpierw przywrécony (odtworzony) zanim bedzie
mozliwe przeniesienie go na inny komputer. Aby
wykonat operacje przywrécenia nalezy klikngé prawym
klawiszem myszy na projekcie wyswietlonym na liscie My
Computer (M6j komputer) i wybra opcje Back Up

h ControlStation NT

778 Sample 10 inch ViewStation CE -
s I»

KT ——

\

(Kopia zap )

Karta Utilities (Narzedzia) zawiera
uzyteczne narzedzia do pracy nad projektem
uiytkownika. Rodzaj dostepnych narzedzi
zalezy od tego, ktére produkty Machine Edition
zostaly zainstalowane.

14  Pierwsze Kroki

Sﬂptions -+ Utiiies 28 Manager |@ Infaiew I

N

Karta InfoView zawiera spis tresci systemu pomocy.

Okno Navigator (Nawigator) z listg lokalnych projektow

GFK-1868D-PL



Aby otworzy¢ projekt w Nawigatorze

Machine Edition
Pierwsze kroki z oprogramowaniem Machine Edition

1. Na karcie E Manager (Menedzer) Nawigatora, nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na istniejqcy projekt
wyswietlony na liscie (=1 My Computer (M6j komputer) i wybrat opcjg Open (Otwérz).
Projekt zostanie otwierty w Machine Edition. Karty Variables (Zmienne) i Project (Projekt)
sg dodawane do Nawigatora a wezly bedg pokazywac te komponenty, ktére okreslaja

witasnie otwarty projekt.

S|

==\
E|-- MyProject
- Targetl
Podsystemy to komputery, na ktérych -8 Alarm Groups
uruchamiany bedzie gotowy projekt 5% RootdlamGoup
uzytkownika. Jeden projekt moze posiada¢ | - [ &pplication Scripts
wiele podsysteméw. =8, Contral 140 Drivers

B Ethemet /0

‘% D ata'watch Lists
65 My_watchList
-y Graphical Panels
[ Panelt

E Languages

@ Logging Groups

-%5% RootLoggingGroup

----- 5 OPC Client

PLC Access Drivers

-y Supplemental Files

----- @ web Documents —

Te wezly reprezentujq

rozne czgsi projektu
uzytkownika. Pojawiajg sig one,
gdy do podsystemu dodane
zostang komponenty.

Przyktadowo, gdy kemponent
program sterujqcy zostanie
dodany do podsystemu 1,
spowoduie fo pojawienie sig
funkdi sterujgeych sterownikéw
wejscia/wyijscia, programu w
jezyku drabinkowym, programu
sterujgcego i folderow SFC.

3

4
Karta Options (Opcje) zawiera opcje \d'
i ustawienia preferencji dla $rodowiska Options I/ Utilties IEMa”age' & Project @Vafiabbs I F Infaview I

Machine Edition.

Karta Project (Projekt) stuzy do organizacji
projektu uzytkownika. Jest ona uzywana do
poruszania sig po projekcie uzytkownika oraz
dodawania, usuwania i konfigurowania opcji
konfiguracyjnych projektu.

Karta Variables (Zmienne) zawiera
wszystkie zmienne uzyte w projekce
uiytkownika. Uzywana jest ona do
dodawania, usuwania, przemieszczania i
wykonywania innych operacji na zmiennych.

Wyglgd okna Navigator (Nawigator) przy otwieraniu projektu.

GFK-1868D-PL

Pierwsze kroki

15



Machine Edition

Pierwsze kroki z oprogramowaniem Machine Edition

Wtasciwosci i Inspektor

W Machine Edition praktycznie kazdy obiekt posiada wtasciwosci. Wtasciwosci to atrybuty
i informacje o danym obiekcie. Przyktadowo, wtasciwosci listy na panelu graficznym HMI
zawieraja Wysoko$é, Szerokos¢, Kolor Wypetnienia i Kolor Obwédki.

Wiasciwosci obiektu sa edytowane w oknie Inspektor:

W celu dokonania edycji wiasciwosci obiektu, nalezy wybra¢ dany obiekt poprzez

otwarcie na nim okna Inspektora. Inspektor wyswietli wszystkie wtasciwosci zwigzane

z wybranym obiektem.

Gdy ktoéras z wtasciwosci powoduje zmiane wygladu obiektu, rezultaty tej zmiany beda

natychmiast widoczne w edytorze obiektow.

Aby zobaczy¢ wiecej wtasciwosci danego obiektu, nalezy wybra¢ odpowiednia karte

znajdujgca sie w dolnej czesci okna Inspektora.

Jeieli nie posiadamy pewnosci, co do prawidtowego
zakresu wartoéci dla danego parametru, nalezy umiesci¢
wskaznik myszy nad biezqgcq wartosciq pola i odezytaé
informacje z paska statusu znajdujgeego sig w dolnej

2=l
To jest rodzaj obiektu, Variable [Target1]
ktdry zostat wybrany. Hame rplINT
pti Filler stat 1 L. . .
W celu dokonania edycji Des?"pmn lo tatu czgsci okna Machine Edition.
tego parametru, nalezy Publish True
wpisat jego nowg wartos¢ Mark & Used False IMaximum length is [255]. All characters are validl
wiym po|u. Aray Dimengion 1 1]
Drata Source
- . W celu dokonania edycji tego
Povice <Unaszzigned: . P
parametru, nalezy wybra jego nowg
/0 Address 19 _I\ wartosé z rozwijalnej listy.
Celalle I Aby dokonat edycji tego
Curent alue 0 parametru, nalezy klikngé
Iitial 4 alue i przycisk o] tei ikony.
Default Digplay Format | Decimal
Retentive Falze

Whasciwosci sq zorganizowane
w podobny sposdb jak foldery systemu
Windows.

Nalezy klikngé na symbol + w celu
rozwiniecia

listy whasciwosci podrzednych.
Nalezy klikngé na symbol - w celu
Zwinigcia

16 Pierwsze kroki
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Okno Inspector (Inspektor)

Nalezy wybraé inng karte w
celu wyswietlenia dalszych

Wraz z dokonywaniem wyboru réznych parametréow z poziomu okna Inspector (Inspektor),
modut Companion (Asystent) bedzie wyswietlat krétki opis wybranego parametru.

2@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy odszukac hasto Inspector a nastepnie
wybra¢ opcje “Inspector Window” (“Okno Inspektor”).

GFK-1868D-PL
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Listy Data Watch (podglgdu danych)

2=l Okno @ Data Watch (Podglad danych) (dostepne tylko podczas edycji projektu) to
narzedzie do Sledzenia, ktére umozliwia uzytkownikowi monitorowanie i edytowanie w
czasie rzeczywistym wartosci zmiennych zdefiniowanych w projekcie. Jest ono uzyteczne
podczas pracy w trybie online z podsystemem runtime. Narzedzie Data Watch (Podglad
5E3 DataWalch List danych) pozwala uzytkownikowi na monitorowanie pojedynczych zmiennych lub

@ MywatchList zdefiniowanych przez uzytkownika list zmiennych. Za pomoca tego narzedzia mozna
dokonywaé zmiany wartosci zmiennych i wymusza¢ stan zmiennych dyskretnych (BOOL).
Listy Watch (Obserwacji) moga by¢ importowane, eksportowane oraz zapisywane wraz z
projektem.
Narzedzie Data Watch (Podglad danych) posiada trzy karty:
d x = Karta Static (Statyczne) pokazuje zmienne dodane do narzedzia Data Watch
| (Podglad danych).
Nawigator: karta Project (Projekt) = Karta Auto (Automatyczne) zawiera zmienne wybrane w liscie zmiennych lub
wezly Data Watch (Podglgdu danych) powiazane z biezgco zaznaczong instrukcja w programie sterujgcym napisanym w
jezyku drabinkowym.
= Karta Watch List (Lista Obserwacji) zawiera wszystkie zmienne w biezgco
zaznaczonej liscie obserwacji. Lista obserwacji pozwala uzytkownikowi na tworzenie i
zapisywanie w monitorze oddzielnej listy zmiennych. Uzytkownik posiada mozliwo§é
zdefinowania wiecej niz jednej listy obserwacji, lecz tylko jedna taka lista moze byé
jednoczesnie monitorowana za pomocg narzedzia Data Watch (Podglad danych).
2 Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wybra¢ opcje “Data Watch List” (“Lista
podgladu danych”).
Adres IEC lub adres Reference
(Odniesienia) zmiennych
=[ Adldress | Yalus zmapowany do ferminali
- =M, Robotl Done: On, Active: Off, Begin: O, photoeye: O —— wejScio/wyiscia lub pamied
‘ M Done On programowalnego sterownika
| Active T arf logicznego.
Imienna struktury Robot1 | Begin 0z arf
;Zi:i;vzzzsi:‘?:;;;g(ﬂ:i photosys 15 ?gff l Nozwa i wartost kazdego elementu
dementow. M o ! e I,struktury Rc')b'oﬂ jest
AT TR, Static A Auto p, MyWatchList / o W fym miejscu, nawef
| iesli nie zostata ona rozszerzona.
o - Aby zmieni¢ zadang wartost nalezy
Karta Stuilcr(Stuiyczny) zawiera Karta Auto (Automatyczny) Karta Watch_List (Lista_Obserwacji) zawiera na niej podwdinie klikng¢.
zmienne, ktére zostaly dodane do wyéwietla zmienne powigzane z wszystkie zmienne w projekeie uzytkownika, ktore zostaty
narzedzia Data Waich (Podglod biezgco zaznaczong pozycjg w dodane do biezgco zaznaczonej listy obserwaji.
danych). edytorze lub narzedziu.
Okno Data Watch (Okno Podglgdu danych)
GFK-1868D-PL
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Aby zdefinowaé liste obserwacji naleiy:
1. Klikngé prawym klawiszem myszy na folder Data Watch Lists (Listy Podglgdu Danych) i wybraé New (Nowy).
2. Podwéjnie klikngé na opcje Watch List (Lista Obserwacji) aby otworzy¢ jq w narzedziu Data Watch (Podglqd Danych).

3. W razie potrzeby doda¢ zmienne do Data Watch (Podglqd Danych).
Zmiany dokonane w liScie obserwacji sg automatycznie zapisywane do pézniejszego
wykorzystania.

Listy Smart

Podczas pracy w edytorach Machine Edition nalezy czesto podawaé nazwy zmiennych
wejsciowych, nazwy mnemoniczne instrukcji i inne parametry danych. W wielu
wypadkach, gdy wymagane jest wpisanie tekstu z klawiatury, pojawia sie lista Smart w
celu przyspieszenia wykonania tej operaacji.

IEnter the name of a variable or expreszion.

- W tym polu wyswietlane sq podpowiedzi, co do dalszeg
l .
Wprowud{on)ﬁ t.ekst zmienia swt?i BolTemp — postep
kolor w zaleznosci od tego, czy wpis BattleCaunt
jest poprawny czy tez nie. Cap Status
- Podczas wpisywania z klawiatury danych do pola wejéciowego,
Przyktadowo, nieprawidtowe wpisy Fluid_Level 8 WPSpAMA 1y €anyeh o porh Wdoweg
Heat_Timer opcje listy przeskakujq do pozycji, kidra jest nojbardziej zgodna z
sq zaznaczane kolorem czerwonym. et . A . ) Lo
Poprawne wpisy na lisdie sq ”tfge' danymi wprowadzonymi przez uzytkownika. Nalezy weisngé
meter N . . oo .
zaznaczane kolorem czarnym. Org_1 = klawisz ENTER w celu utworzenia nowej pozycji opartej na
Poprawne wpisy, ktére nie sq na — wprowadzonych danych lub uzyé klawisza Strzatka w dét, aby
liscie majq kolor zielony; . zatwierdzié zaznaczong pozycie.
zaakceptowanie fego wpisu Okno ||STY Smart
spowoduije utworzenie nowej pozydi Przyktadowo, jezeli zostato wpisane z klawiatury stowo “fill” w
(w tym przypadku, nowej zmiennej). liscie Smart, powinna zosta¢ podswietlona zmienna FillLevel.

Jeieli cheemy wykorzystaé juz istniejqeg zmienng (w tym
przypadku, “FillLevel”), uzywamy klawisza Strzatki w dét w celu
wybrania zaznaczonej pozyqji, a nastepnie weiskamy klawisz
ENTER Aby utworzyt nowgq zmienng o nazwie “fll”, po prosty
weiskamy klawisz ENTER bez uzywania klawisza Strzatki w dét.

18 Pierwsze kroki GFK-1868D-PL
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Biblioteki szablonow

ﬂ Toolchest

(Biblioteka szablondw)

Biblioteki szablonéw (dostepne tylko podczas edytowania projektu) sa czyms$ w rodzaju

magazynu prekonfigurowanych szablondéw obiektéw, ktore moga by¢ przeciggane
bezposrednio do okna projektu uzytkownika. Obiekty te mogg by¢ zaréwno bardzo proste,
jak np. pojedyncze instrukcje programu sterujgcego w formacie jezyka drabinkowego, jak i

bardzo ztozone, np. ramie robota z w petni skonfigurowanym programem sterujgcym w

jezyku drabinkowym i animacjg HMI.

Oprogramowanie Machine Edition jest dostarczane wraz z gotowym zestawem

prekonfigurowanych szablonéw obiektow, co nie wykluczas mozliwoSci tworzenia swoich

wiasnych i ze wzgledu na fakt, ze liczba dodawanych kopii obiektéw nie jest ograniczona,

zaoszczedza to mndstwo czasu podczas procesu tworzenia.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac i wybra¢ opcje “Toolchest”

(“Biblioteka szablondw”).

e
Ladder s

Advanced Math
Allen-Bradley RID
ASCH Communications
Basic Math

Bit Shift/Fotate

: Bitwize Logic

Opcje polecenia Toolchest (Biblioteka
szablondw) sq uporzqdkowane w
poszczegdlnych grupach. Dostep do
1qdanej grupy realizowany jest za
pomocg tego przycisku listy.

W obrebie grupy, pozycje Bitwize AND
polecgniu Toolchest ('Biblioleku Bitwise NOT Mozliwe jest przeciqganie fych instruki
szablongw) sq zorganizowane w Bitwise OR programu sterujgcego bezposrednio do
foldery. B EoilsB e HKOR programu uzytkownika w formacie jezyka
F-E1 Comparizon drabinkowego.
#-21 Contacts
BB Corversion Grupy Jezyk drabinkowy, HMI i SFC
561 Copy zawierajq proste instrukce i funkdje.
#-21 Counters
-7 DeviceMet Inne grupy zawierajq definicje fxClass
B Increment/Decrement (Klasa fx)—dla w petni skonfigurowanych
B0 InterBus-5 obiektéw, ktore mogq byé takze
Sg E:E;:; EE:'D' przeciggane do okna projektu
#-21 Sequencer uiytkowniko.
21 Timers

Okno Toolchest (Biblioteka szablonw)

GFK-1868D-PL

Definicje wszystkich prekonfigurowanych obiektow z zakresu polecenia Toolchest
(Biblioteka szablonéw) sg wySwietlane w oknie Companion (Asystent).
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Komunikaty

E Feedback Zone

(Komunikaty) Polecenie Komunikaty (dostepne tylko podczas edytowania projektu) to interaktywne
okno, w ktorym wyswietlane sg wyjSciowe informacje wygenerowane przez komponenty
aktywne w Machine Edition. Zastosowanie opcji Komunikaty, umozliwia Sledzenie
przeptywu informacji projektu, lokalizacje btedéw poprawnosci, wystepujgcych w projekcie
uzytkownika, wySwietlanie generowanych raportéw, itp. Polecenie to jest podzielone na
kilka kart. W celu wyswietlenia dodatkowych informacji o btedzie w oknie Companion
(Asystent), nalezy kliknaé na komunikacie lewym klawiszem myszy.

% Chcesz dowiedzie¢ sig wigcej? W indeksie pomocy nalezy odszukac hasto Feedback (Komunikaty) a
nastepnie wybra¢ opcje “Feedback Zone Tool Window” (“Okno narzedziowe polecenia Komunikaty”).

'Actlve'

i= invalid [Rectsa Flll Color Expr]
: 2 : t' 1= invalid [F 3 9-TEY T Co o e
KMMQF4dMydo Error 2603: Expectlng variable left of [Scrlpt Conveyor On: Text]
: oG : Error 2603: Ezxpecting wariable left of := [Script. Conveyor_ (Off: Text]
pﬂemwgaumus@pomwdw Validating HMI Application Scripts. ..
wmmm|mhwmqudM¢ Validating HMI Alarm Groups. .
Zone (Komunikaty). |RootilarmGroup
Validating HMI Logging Groups. ..
Na karcie Bulid  [|RootLoggingGroup
Generowanie), karcie Reports Validating HMI Web Documents. ..
( ) y Targetl — SFC

(Raporty) i karcie References
(Imienne), weisnigdie | ¥alidating Complete — 5§ errori{s). 0 warning(s)

klawisza F4 powoduje _ _
Tip: Pres=s F4 to cyvcle through warnings and errors.

doﬂmkowo prZ&|S(Ie"d0 [A[ATF o T Build £ Tmpert b, Messages  Feports b References f

lokalizacji wybranej pozycji w 2]
projekcie.
Karta Bulid (Generowanie) wyséwietla status i rezultaty Karta References (Zmienne)wyswietla liste wszystkich miejsc w projekcie, w ktdrych
przeprowadzenia operacji sprawdzania lub przesytania. uiyte zostaty zmienne. Aby uruchomit te opcjg, nalezy klikngé na kartg References
. ZGS'IOSOI’“"ie !ei karty “'{'°i|i:"i0 wykn(ig i n.uplruwienie (Zmienne) a nastepnie wybra¢ zqdang zmienng z wyswietlanej listy zmiennych.
ych blgdéw wystepuigeych w projekcie uzy Spowoduie to ukazanie sig na ekranie listy wszystkich miejsc w projekeie, do ktorych
odnosi si¢ fa zmienna.

Karta Import (Importowanie) wyswietla liste bledéw i ostrzezen

wygenerowanych podczas operacji importowania (np.,

biedy/ostrzezenia zostang wyswietlone podczas wykonywania Karta Reports (Raporty) wycewietla liste wszystkich
operacji importowania zmiennych z pogramowalnego raportéw wygenerowanych podczas biezqcej sesii.
sterownika logicznego do projekiu Machine Edition). Nalszy podwéjnie Klikngé na raporde 2 lsty, aby

ponownie wyswietlic go w oknie InfoViewer.

Karta Messages (Komunikaty) ¢ledzi i wyswietla operacie, ktdre zostaty
ukonczone przez Machine Edition (np., komunikat jest dodawany za
kazdym razem, gdy projekt zostanie otwarty).

Feedback Zone (Okno Komunikatow)
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Larzgdzanie zmiennymi

Zmienne s3 posiadajgcymi nazwy miejscami dla wartosci danych zdefiniowanych w
projektach Machine Edition. Zmienna moze zawiera¢ biezacg predkos¢ silnika ze
kontrolera ruchu, wysoko$¢ ramienia robotycznego lub dowolng inng wartosé, ktéra
wymagana jest przez aplikacje do Sledzenia przeptywu danych. Wiekszo$¢ zmiennych w
projekcie moze by¢ wykorzystywana przez rézne komponenty i podsystemy, takie jak
panele View i Logic Developer - program sterujgcy napisany w formacie jezyka
drabinkowego na komputerze PC.

Zarzadzanie zmiennymi odbywa sie na & karcie Variables (Zmienne) Nawigatora,
nazywanej takze Variable List (Lista zmiennych). Tak jak wiekszo$¢ opcji w Machine
Edition, konfiguracja zmiennych odbywa sie poprzez edycje ich parametrow w oknie
Inspector (Inspektor).

Wartosci, ktére mogg by¢ przechowywane przez zmienne zalezne sg od ich typu danych.
Przyktadowo, dane typu DINT wskazuja, ze zmienna moze przechowywac liczby “Double
Integers" ("Liczba catkowita podwdjnej precyzji”), o 32-bitowych wartosciach. Lokalizacja,
gdzie przechowywana jest warto§¢ zmiennej jest okreSlana poprzez jej Zrédtfo danych.
Typowo, warto$¢ zmiennej jest albo przechowywana wewnetrznie w pamieci podsystemu
lub jest dotgczana (i przesytana) do zewnetrznego urzadzenia pogramowalnego
sterownika logicznego poprzez terminal wejsé/wyjS¢ lub inne potgczenie. Dostepne typy i
Zrodta danych zalezne sa od rodzaju podsystemu i (jezeli dotyczy) komponentéw
dodawanych do podsystemu.

Miejsce lub lokalizacja wartosci zmiennych podczas pracy w trybie run-time jest
definiowana przez ich Zrédto danych. Dostepne typy danych danych zaleza od
podsystemu do ktérego te dane przypisane.

Kolumny parametrow Jako dodatek do modutu Inspector (Inspektor),sa trzy przyciski umieszczone w gornej
czesci okna Nawigatora umozliwiaja edycje parametréw zmiennych w podobnym do
akrusza kalkulacyjnego widoku kolumnowym.

s Henia nadaladi kal

Kliknigcie tego przycisku powoduie otwarcie lub zamknigcie wy
parametréw. Ten przycisk ikony jest dostepny tylko na kardie Variobles (Zmlenne)

| Kliknigcie tego przycisku powoduie zablok Iub Iblokowanie okona Navigator (Nawigator).
Odblol ie okna Nawig (to jest, spowodowanie, ze dziata ono tak, jak okno Editor (Edytor))
moze utatwi¢ pracg z parameframi w podglgdzie kolumnowym.

H
2]
=

Klliknigcie tego przycisku powoduje wyswietlenie listy dostepnych kolumn parametréw. W celu
dodania parametru do biezgeego zestawu nalezy podwéinie klingé na nim lewym klawiszem myszy.
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Raporty Zmiennych

22 Pierwsze kroki

Gdy podglad kolumnowy parametrow Nawigatora jest otwarty, sktada sie on z siatki

komérek:
To pole o kolorze szarym wskazuie pozyce,
=l ktérej parametr jest aktualnie poddawany
] &9 Data Type | Data Source| Device | 1/0 Address edyqji.
"|I_-";| ServerStation.Dgselect A |STEP
Ml ServerStation Digselect? STEP
1’_°|-IJ ServerStation. Dest0 DINT PLC Access MyDevice  A1| ;w_l
T ServerStation Dest] CINT FLC Access MyDevice Ten czarny prostokat oznacza, 7 fa
1’_°|-IJ ServerStation. Draws DINT PLC Access MyDevice ol bi’p . q. P ! tal
ﬂlu ServerStation EnableCleared __ [BOOL Internal dru:g;jinmg""u(gp:Zl;?il;zu?ll;;lf)rzl;l:l:;?;:"(;
F ServerStation. Enabled DINT Internal J9e L F J ' .
M ServerStation. Enabledd CINT Internal Nalezy k,hknqc ! przeu‘q,gnqclt_en prosm,qu
M ServerStation. Enabled! CINT Internal | w dét, aby wypetnit ponizsze komérki

kolejnymi wartosciami, w oparciu o wartosé
komérki poczqtkowe;.

Komérki dla parametrow, ktére nie stosujg
sig do ktdrej$ z opcji sq zaznaczone
kolorem szarym.

Podglgd kolumnowy parametréw okna Navigator (Nawigator)

Raporty w Machine Edition mogg by¢ generowane dla wielu opcji. S one jednak

szczegblnie uzyteczne dla opcji Lista zmiennych. Posrod dostepnych raportow

wyrézniamy:

= Wszystkie zmienne uszeregowane wedtug nazwy, filtrowane lub niefiltrowane.

= Sprawozdanie z wykorzystania zmiennych (to jest, miejsca w ktérych sg one uzyte w
projekcie).

= Wszystkie wymuszone zmienne (tylko dla Logic Developer - PC).

= Nieuzywane zmienne (to jest, zmienne bez zadanych odniesien do projektu). Raport o
nieuzywanych zmiennych posiada takze odno$nik pozwalajacy na natychmiastowe
wykasowanie wszystkich nieuzywanych zmiennych z projektu.

GFK-1868D-PL
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Raporty sg wySwietlane w postaci stron HTML w oknie InfoViewer. W celu wygenerowania
raportu, nalezy klikngé na dowolnym miejscu karty Variables (Zmienne), nastepnie na
menu File (Plik) i wybra¢ opcje Report (Raport)

7 Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej na temat zmiennych? W tym celu nalezy odszukaé w indeksie
pomocy nastepujace hasta:

Aby uzyska¢ ogdIne informacje na temat zmiennych, nalezy wybra¢ opcje “Variables: an
Overview” ("Zmienne: przeglad").

Aby uzyskaé informacje na temat zmiennych w trybie podgladu, nalezy wybraé opcje
“Variables in View” (“Zmienne w trybie Podgladu”).

Aby uzyska¢ informacje na temat zmiennych w aplikacjach QuickPanel, nalezy wybra¢
opcje “Variable support in QuickPanel applications” (“Obstuga zmiennych w aplikacjach
QuickPanel”).

Aby uzyska¢ informacje na temat zmiennych w module Logic Developer - PC, nalezy
wybraé opcje “Variables in Logic Developer - PC” ("Zmienne w module Logic Developer -
PC").

Aby uzyska¢ informacje na temat zmiennych w module Logic Developer - PLC, nalezy
wybrac opcje “Variable support for GE Fanuc PLC targets” (“Obstuga zmiennych dla
podsystemdw programowalnych sterownikdw logicznych GE Fanuc").

Aby uzyskaé informacje na temat zmiennych w module Motion Developer, nalezy wybra¢
opcje “Variables in Developer” (“Zmienne w module Motion Developer”).

Aby uzyska¢ informacje na temat importowania zmiennych z innych plikéw aplikacji lub

baz danych, nalezy wybraé opcje “Importing Variables...” (“Importowanie pliku
zmiennych...”) tematy.

Pierwsze kroki 23



Machine Edition
Projekty Machine Edition

PROJEKTY MACHINE EDITION

Podczas tworzenia, aplikacja automatyki uzytkownika nazywana jest projektem. Kazdy z
projektéw Machine Edition jest zbudowany z podsysteméw i (czasami) komponentow.
Podsystem to platforma sprzetowa, na ktérej uruchamiany bedzie gotowy projekt, jak na
przyktad komputer z systemem operacyjnym Windows NT, okno
ControlStation/ViewStation CE, kontroler ruchu lub modut QuickPanel. Rozmaite wersje
produktow Machine Edition obstuguja rézne typy podsystemow. Podsystemy na dalszym
etapie sa czesto dzielone na modele, przyktadowo na wersje podsysteméw CE,
ViewStation i ControlStation. Komponenty umozliwiajg dodanie do podsystemu
okreslonych mozliwosci. Dostepne komponenty sa zalezne od typu i modelu podsystemu
oraz od rodzaju zainstalowanego produktu Machine Edition.

Przyktadowo, opcja podgladu umozliwia dodawanie komponentéw HMI do podsystemoéw
NT i CE, wykorzystywanych do tworzenia interfejséw cztowiek-maszyna. Logic Developer -
PC umozliwia dodanie komponentu program sterujacy do podsysteméw NT i CE.
Umozliwia to stworzenie programu sterujacego w formacie jezyka drabinkowego
realizujgcego emulacje pracy sterownika na komputerze PC. ViewStation CE nie obstuguje
programu sterujgcego; z tego wzgledu nie jest mozliwe przestanie projektu zawierajgcego
program sterujacy do ViewStation CE.

Motion Developer pozwala na programowanie kontroleréw ruchu z poziomu komputera
PC. Kazde urzgdzenie ruchu zaprogramowane za pomocg modutu Motion Developer jest
reprezentowane przez oddzielny podsystem ruchu. Ze wzgledu na fakt, ze podsystemy
ruchu nie posiadajg zadnych dodatkowych mozliwosci, dotaczanie dodatkowych
komponentéw nie jest konieczne.

2 Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy odszukac hasto "projects" (projekty)
a nastepnie wybrac opcje “Machine Edition Projects: an Overview” (“Projekty Machine Edition:
Przeglad”).

Uruchamianie przyktadowego projektu (View/Logic
Developer - P()

Jezeli uzywamy modutéw Podglad lub Logic Developer - PC, mozna skorzystac z kilku
dostarczonych projektoéw przyktadowych, ktore przedstawiaja podstawowe operacje
oprogramowania Machine Edition. Warto jest poswieci¢ troche czasu na zastosowanie sie
do ponizszych krokéw i poznanie podstaw tworzania projektow w Machine Edition.
= Aby uzyskaé bardziej szczegbtowe informacje na temat przyktadoéw tworzenia
projektéw, nalezy wyszukac w indeksie pomocy hasto "Tutorial" ("Samouczek")
a nastepnie wybra¢ jeden z wySwietlanych tematéw.

Aby vruchomi¢ projekt przyktadowy naleiy
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. Uruchomi¢ CIMPLICITY Machine Edition z poziomu menu Start/Programy/CIMPLICITY Machine Edition.
2. Nakarcie E Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé podwéjnie na jedne; z aplikacji przyktadowych wyswietlonych w

folderze (=1 Mdj komputer.
Przyktadowe aplikacje sktadajg sie z

= Alarm Trends (Trendow alarmu): aplikacja HMI, ktéra demonstruje alarmy i wykresy.
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= Animation Features (Cechy animacji): aplikacja HMI, ktéra pokazuje rézne typy
animacji dostepnych w opcji Podglad.

= Brewery (Browar): HMI i aplikacja programu sterujacego browarem, ktora jest
uruchamiana w podsystemie Windows NT.

= Car Wash (Myjnia samochodowa): HMI i aplikacja programu sterujacego
przeznaczona do pracy w podsystemie Windows NT. Ta aplikacja jest wbudowana w
dokument SFC .

= Cechy HMI ControlStation: HMI i aplikacja programu sterujgcego przeznaczona do
uruchomienia w systemie Windows NT. Pokazuje ona takze niektére dokumenty
sieciowe.

FC2000 Brewery (Browar FC2000): HMI i aplikacja programu sterujgcego browaru,
ktéra jest przeznaczona do uruchamiania w podsystemach
ControlStation/ViewStation CE. (Projekty zawierajgce Logic Developer - PC komponent
Logic Developer - PC nie moga by¢ przesytane do ViewStation, ze wzgledu na fakt, iz
ViewStation CE nie obstuguje programu sterujacego.)

= FC2000 Zone Control (FC2000 Kontrola Strefy): HMI i aplikacja programu
sterujgcego przeznaczona do uruchamiania w podsystemach
ControlStation/ViewStation CE. Ta aplikacja zarzgdza czterostrefowym systemem
logicznym. Jest ona przeznaczona do uzycia z samouczkiem
ControlStation/ViewStation CE. (Projekty zawierajgce Logic Developer - PC komponent
Logic Developer - PC nie moga by¢ przesytane do ViewStation, ze wzgledu na fakt, iz
ViewStation CE nie obstuguje programu sterujgcego.)

= ST-Lunar Lander (ST - Ladownik ksiezycowy): HMI i aplikacja programu sterujgcego,
ktéra uruchamiana jest w systemie Windows NT. Ten projekt demonstruje jezyk Tekstu
Strukturalnego (ST) i jego wzajemne oddziatywanie z UDFBs (User Defined Function
Blocks - Zdefiniowane przez Uzytkownika Bloki Funkcyjne).

Samouczki sktadajg sie z

= Animation ( Animacja): aplikacja HMI, ktéra ilustruje i obstuguje szczegdty w roznych
animacjach, mozliwych do wykorzystania w HMI uzytkownika.

= AppExec (Uruchomienie aplikacji): aplikacja HMI, ktéra demonstruje funkcje skryptu
AppExec.

= Keystrokes (Skroty klawiszowe): aplikacja HMI, ktéra wysSwietla wartoSci analogowe
powigzane z klawiszami klawiatury komputera uzytkownika.

= Logging (Rejestrowanie): aplikacja HMI, ktéra demonstruje w jaki sposéb nalezy
rejestrowacé przetwarzane dane do pliku tekstowego w formacie ASCII.

= Recipes (Przepisy): aplikacja HMI, ktéra pokazuje w jaki sposéb nalezy wczytywac i
modyfikowac¢ przepisy.

= Scripting (Menedzer Skryptow): aplikacja HMI, ktéra demonstruje niektore z
mozliwosci Menedzera Skryptéw modutu View Developer.

. Przeglgdanie projektu w Machine Edition.

Nalezy otworzy¢ panele graficzne projektu, program sterujgcy w jezyku drabinkowym i
sekwencyjny wykres funkcji SFC (jesli istniejg) w odpowiednich edytorach. Aby otworzy¢
edytor, nalezy klikng¢ prawym klawiszem myszy na odpowiedni wezet na karcie Project
(Projekt) Nawigatora i wybra¢ polecenie Open (Otworz).
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Nalezy takze zwréci¢ uwage na parametry réznych weztéw i obiektow. W celu dokonania
podgladu parametrow obiektu, nalezy otworzyé okno Inspector (Inspektor) a nastepnie
zaznaczyC obiekt.

. Wnowo otwartym projekcie, nalezy weisngé klawisz F9 w celu dokonania sprawdzenia, przestania i uruchomienia

przyktadowej aplikacji.
Klawisz F9 jest skrotem do komendy Run (Uruchom), ktéra powoduje automatyczne
uruchomienie View Runtime i Controller (Kontroler).

Przyktadowa aplikacja powinna pracowac jako View Runtime i Controller (Kontroler). View
Runtime pojawia sie, automatycznie wyswietlajac pierwszy panel HMI projektu. Istnieje
mozliwos¢ podgladu w czasie rzeczywistym statusu programu sterujgcego poprzez
przejscie w trybie online do Controller (Kontroler). Aby uzyska¢ informacje na temat
przechodzenia w trybie online do Controller (Kontroler), prosze zapoznac sie z
Przechodzenie w trybie online do Controller. (Kontroler).

Przechodzenie w trybie online do Controller (Kontroler)

26 Pierwsze kroki

Jezeli zostat wybrany projekt, ktory zawiera program sterujgcy w jezyku drabinkowym i/lub
dokument SFC, mozna przejs¢ w trybie online do aplikacji i obserwowaé wykonywanie
programu sterujgcego.

. Iminimalizowat okno Runtime (ale nie zamyka¢ go) i powrdci¢ do Machine Edition.
. Na karcie E2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym przyciskiem myszy na # wezet Podsystemu i wybrat

polecenie Go Online (PrzejdZ w tryb Online).

Znajdujemy sie teraz w trybie online okna Controller (Kontroler) (to znaczy, pracujemy z
aplikacja podczas, gdy jest ona uruchomiona). Okno Controller (Kontroler) jest czescig
modutu Runtime, ktéry wykonuje program sterujacy w jezyku drabinkowym i sekwencyjne
wykresy funkcji (SFCs).

. Na karcie E2 Project (Projekt) Nawigatora, otworzy¢ edytor jezyka drabinkowego klikajgc podwéinie na (4 wezet

programu w jezyku drabinkowym lub otworzy¢ edytor SFC klikajgc podwdjnie na B wezet SFC.

W edytorze, mozna obserwowaé wykonywanie programu sterujacego podczas pracy okna
Conrtoller (Kontroler). Istnieje mozliwos¢ uruchamiania i zatrzymywania modutéw
Runtime i Controller (Kontroler) poprzez klikniecie prawym klawiszem myszy na

% podsystem, wskazujgc na polecenie Online Commands (Polecenia w trybie Online) i
wybranie opcji Start/Stop Runtimes (Ucruchom/Zatrzymaj Runtime) z podmenu. Aby
przejs¢ do trybu Offline z okna Controller (Kontroler), nalezy klikngé prawym klawiszem
myszy na podsystemie i wybra¢ polecenie Go Offline (Przejdz do trybu Offline).

Tworzenie projektu Machine Edition

Pierwsza rzecza, o ktérej musimy zdecydowaé podczas tworzenia projektu Machine
Edition jest miejsce, gdzie projekt bedzie uruchamiany po jego utworzeniu. To jest, ktéry
typ podsystemu bedzie on posiadat.

Dla modutéw View (Podglad) i Logic Developer - PC, podsystemem moze byé komputer z
Windows NT (ten, na ktérym projekt jest tworzony lub inny, do ktérego uzytkownik jest
podtgczony poprzez siec) lub tez urzadzenie z Windows CE (ControlStation/ViewStation
CE, CE Il, lub CE IIx).

Przy uzywanu samego modutu View, podsystemem moze by¢ takze urzadzenie
QuickPanel.
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Przy uzywaniu modutéw Logic Developer - PLC i Logic Developer - State, podsystemem jest
programowalny sterownik logiczny GE Fanuc. Mozna takze zastosowac podsystemy
zdalnych wejs¢/wyjsé, ktdre reprezentujg réznorodne zdalne adaptery wejsé/wyjsc.

Jezeli pracujemy z modutem Motion Developer, wybor jest prosty—po prostu okreslamy czy
urzgdzenie sprzetowe ruchu jest kontrolerem/napedem ruchu czy tylko urzgdzeniem
napedu (patrz strona 85).

Po dokonaniu wyboru podsystemu, nalezy okresli¢ jakie komponenty bedzie zawierat nasz
projekt: HMI (z Podgladem), i/lub Program sterujacy (z modutem Logic Developer - PC).
Zauwaz, ze modut ViewStation nie obstuguje komponentéw Programu sterujacego. Jeden
projekt moze posiadacé wiele podsystemow réznego typu z rozmaitymi komponentami
uruchomionymi w kazdym z podystemoéw.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksi pomocy nalezy wyszukaé hasto “Targets: an Overview”
("Podsystemy: Przeglad").

Aby vtworzy¢ i rozpoczq¢ prace z projektem naleiy

GFK-1868D-PL

Ponizsza procedura przedstawia instrukcje krok po kroku dotyczaca tworzenia projektu
przy uzyciu szablonu i przesytania projektu do podsystemu komputera.

. Uruchomi¢ CIMPLICITY Machine Edition z poziomu menu Start/Programy/CIMPLICITY Machine Edition
. Utworzy¢ projekt przy uzyciu szablonu.

Na karcie 28 Manager (Menedzer) Nawigatora, kliknaé prawym klawiszem myszy na
= My Computer (M6j komputer) (jezeli korzystamy z Menedzera—klikngé prawyn
klawiszem myszy na Machine Edition) i wybrac polecenie New (Nowy). WySwietlone
zostanie okno dialogowe New Project (Nowy Projekt).

. W oknie dialogowym New Project (Nowy Projekt), nalezy wpisaé nazwe projektu, wybraé szablon i klikngé OK.

Pod wybranym polem pojawia sie opis szablonu. Mozna klika¢ na odno$niki w opisie w
celu wyswietlenia szczeg6towych informacji na temat komponentéw szablonu.

W tym punkcie, musimy juz wiedzie¢ do jakiego typu podsystemu projekt bedzie
przesytany, jako ze okresli to rodzaj wybieranego szablonu.

Projekt jest otwarty w Machine Edition a okno Navigator (Nawigator) zmienia sie w celu
uwzglednienia tych sktadnikéw, ktére okreslajg wtasnie utworzony projekt.

2 Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy wyszukaj hasto "templates” ("szablony"
i wybierz opcje “Creating a New Machine Edition Project” (“Tworzenie nowego projektu Machine
Edition”) lub “Creating a Project with CIMPLICITY Manager” (“Tworzenie projektu za pomoca
Menedzera CIMPLICITY").

. Wezet Variable List (Lista zmiennych) powoduje utworzenie zmiennych dla aplikacji uzytkownika.

Na karcie & Variables (Zmienne) Nawigatora, klikamy prawym klawiszem na wezet
Variable List (Lista zmiennych), wskazujemy opcje New Variable (Nowa zmienna) i
wybieramy typ zmiennej, ktérg chcemy utworzyc.

Domysline, wezet = Variable List (Lista zmiennych) filtruje wszystkie zmienne systemowe.
Zmienne systemowe s3a tworzone automatycznie przy dodawaniu komponentéw do
podsystemow Windows NT, CE, QuickPanel lub pogramowalnego sterownika logicznego.
W celu wyswietlenia wszystkich zmiennych, wigczajgc w to zmienne systemowe, nalezy
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kliknaé na wezet Variable List (Lista zmiennych), wskaza¢ na Filter By (Filtruj wedtug) i
wybra¢ opcje No Filter (Brak filtru).

2 Chcesz dowiedziec sie wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "variables"
("zmienne") i wybraé opcje “Variables: an Overview” (“Zmienne: Przeglad”).

. Utworzy¢ aplikacje.

Za pomocg modutu Logic Developer - PC doda¢ program sterujacy (Jezyk drabinkowy, IL,
ST, SFC) do projektu i skonfigurowac program komunikacyjny dla funkcji sterujgcych
ukfady wejScia/wyjscia w celu utworzenia modelu urzadzenia. Jezeli szablon, ktory zostat
wybrany nie zawiera komponentu program sterujgcy, dodajemy go teraz —klikajgc prawym
klawiszem myszy na podsystem oraz wybierajac opcje Add Component (Dodaj
Komponent) a nastepnie Logic (Program sterujacy). (modut ViewStation nie obstuguje
programu sterujgcego.)

= Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, w folderze Logic (Program sterujacy) ,
otwieramy okno Ladder Editor (Edytor jezyka drabinkoweg) poprzez podwoéjne
klikniecie na wezet & Ladder program (Program w jezyku drabinkowym).

" Przeciggamy instrukcje jezyka drabinkowego z okna ﬂ Toolchest (Biblioteki
szablon6w) do edytora. Instrukcje w jezyku drabinkowym znajdujg sie w grupie Ladder
(Jezyk drabinkowy) okna Toolchest (Biblioteki szablondw).

= Przyporzadkowaé zmienne do instrukcji. Mozna to zrobi¢ za pomocg Listy Smart, ktéra
pojawia sie podczas wstawiania lub gdy podwadjnie klikamy na instrukcji. Lub tez, gdy
przeciggamy zmienng z karty & Variables (Zmienne) Nawigatora na instrukcje, do
ktérej ma byé ona zmapowana.

=  Mozna takze doda¢ dodatkowe bloki programu sterujacego (IL, ST) i przeprowadzi¢
organizacje programu sterujgcego za pomocg SFC.

2 Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "logic" ("program
sterujacy") i wybraé opcje “Ladder Logic Instructions: an Overview” (“Instrukcje jezyka drabinkowego
w programie sterujgcym: Przeglad”).

Za pomocg opcji View (Podglad), tworzymy panele graficzne i animacje w projekcie

uzytkownika. Jezeli wybrany szablon nie zawiera narzedzia HMI, to dodajemy je teraz—

klikajgc prawym klawiszem myszy na podsystem, wybierajgc Add Component (Dodaj

Komponent) a nastepnie opcje HMI. (Jezeli podsystem posiada zaréwno komponent HMI,

jak i a komponent program sterujacy, zwykle najpierw tworzymy komponent program

sterujacy.)

®* Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, otwieramy okno Panel Editor (Edytor
panelu) podwdjnie klikajac na & wezet panelu.

= Pasek narzedzi Graphical Panel (Panel graficzny) stuzy do tworzenia HMI i/lub
przeciagania obiektéw graficznych z okna Toolchest (Biblioteki szablonéw) na panel. W
roznych grupach Toolchest Expert Objects (Obiekty zaawansowane biblioteki
szablon6éw) mozna znalez¢ zestaw w petni skonfigurowanych obiektow (gotowych wraz
Z animacja).

Przy uzyciu modutu Motion Developer, rozpocznij prace poprzez uruchomienie kreatora

Motion Expert.
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= W razie potrzeby mozna otworzy¢ strone gtéwna “Main Wizard” (“Kreator Gtowny”)
poprzez klikniecie prawym klawiszem myszy na podsystem i wybranie opcji Main
Wizard (Kreator Gtowny).

= Na stronie kreatora nalezy klikng¢ na opcje Motion Expert a nastepnie postepowac
wedtug instrukcji pojawiajgcych sie na ekranie. W celu uzyskania dodatkowych
informacji na temat korzystania z kreatoréw, patrz strona 89.

6. W razie konicznosd, nalezy skonfigurowat sprzgtowe potgczenie uktadu weijsé/wyjs¢ dla projektu.

= Dla modutéw Logic Developer - PC, Set up Control I/0 (Ustawienia funkcji sterujacych
wejscia/wyjscia) zawartych w folderze %+ Control |/0 Drivers (programy
komunikacyjne dla uktadéw wejscia/wyjScia) (na karcie Project (Projekt)
Nawigatora). W celu dodania programu sterujacego, nalezy kliknag¢ prawym klawiszem
myszy na folder Control 1/0 Drivers (programy komunikacyjne dla uktadéw
wejscia/wyjscia) i wybra¢ opcje New Driver (Nowy progrma komunikacyjny). Do
konfiguracji tych programéw uzywamy narzedzia Control /0 Tool (Narzedzie program
komunikacyjny wejscia/wyjScia). Mapujemy zmienne do wejS¢/wyjs¢é terminali.

2@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukacé hasto "control" ("funkcje
sterujace") a nastepnie wybrac opcje “Control I/0 Tool” (“Narzedzie program komunikcyjny
wejscia/wyjscia”).

= Dla modutu View nalezy ustawié PLC Acces I/0 w folderze %8 PLC Access Driver. Aby
dodac program komunikacyjny, nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na folder PLC
Acces Driver i wybra¢ opcje New Driver (Nowy program komunikacyjny). Skonfigurowaé
programy komunikacyjne w oknie Inspector (Inspektor).
W podsystemach NT, mozna takze dokona¢ ustawien OPC |/0 (WejS¢/Wyjsé OPC) w
folderze @ OPC Client (Klient OPC).

7. Gdy projekt jest gotowy i dokonujemy jego sprawdzenia, przestania i uruchomienia poprzez weisniecie klawisza

funkeyjnego F9.
Machine Edition zapisuje projekt, przeprowadza sprawdzanie, generuje pliki Runtime i
dokonuje proby nawigzania potgczenia z komputerem podsystemu.

Sprawdzanie i przesylanie projektu

Podczas tworzenia projektu, nalezy kilkartotnie przejsé przez proces jego sprawdzania i
przesytania. Proces sprawdzania kontroluje projekt pod katem wystepujacych w nim
btedow. Jezeli w projekcie znajduja sie btedy, sa on wySwietlane na karcie Build
(Generowanie) okna [ Feedback Zone (Komunikaty).

= Wszystkie btedy muszg zosta¢ poprawione przed przystgpieniem do rozpoczecia
procesu przesytania. W oknie Feedback Zone (Komunikaty) sa takze wyswietlane
ostrzezenia, lecz ich obecno$¢é nie wptywa na rozpoczecie procesu przesytania.

Podczas poprawiania btedéw w projekcie, mozemy skorzystaé z klawisza funkcyjnego F4
stuzacego do przewijania listy btedéw w oknie [® Feedback Zone (Komunikaty),
przeskakujac bezposrednio miejsca ich wystepowania w projekcie.

Na proces przesytania sktadajq sie dwa kroki. Pierwszym z nich jest utworzenie (lub
wygenerowanie) wszystkich plikow Runtime potrzebnych podsystemowi do dotgczenia
swoich informacji do gotowego projektu. Drugi krok to przestanie tych plikdw do urzadzen
docelowych lub komptuera podsystemu.
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= W module Motion Developer, najprostszym sposobem ustawienia urzadzenia kontroli
ruchu na tryb przesytania jest ustawienie jego parametrow komunikacji za pomoca
kreatora. Nalezy otworzy¢ strone Main Wizard (Kreator Gtéwny) dla podsystemu
(klikng¢ prawym klawiszem myszy na podsystem i wybra¢ opcje Main Wizard (Kreator
Gtéwny). Nastepnie, nalezy wybra¢ opcje Configuration (Konfiguracja) i ustawié
parametry komunikacji. Po wykonaniu tych operacji klikamy na Finish (Zakoncz).

= Przed przestaniem projektu View (Podglad) lub Logic Developer - PC do komputera z
Windows NT, na ktérym bedzie on tworzony (podsystem lokalny), nalezy upewnic sie,
ze parametr podsystemu Computer Address (Adres komputera) jest ustawiony na “.”
(bez znakéw cudzystowiu). W przeciwnym wypadku—dla zdalnych podsystemow—
nalezy wprowadzi¢ recznie adres IP lub nazwe komputera zdalnego, do ktérego

przesytany bedzie projekt, w parametrze Computer Address (Adres komputera).

=  Przed przestaniem projektu QuickPanel nalezy upewni¢ sie, ze parametr podsystemu
Computer Download Port (Port komputera docelowego) jest ustawiony na odpowiedni
port COM.

Dodatkowe podstawowe informacje na temat ustawien podysteméw Windows NT
i CE zamieszczono dalej w tym rozdziale.

Przygotowanie zdalnego podsystemu NT do przesytania
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Na komputerze zdalnego podsystemu Windows NT nalezy przeprowadzi¢ nastepujgce
kroki przed przestaniem do niego projektu.

. Jezeli przesytanie odbywa sig do innego komputera NT (innego niz ControlStation czy CE) nalezy upewnié sie, ze pliki

Runtime sq na nim zainstalowane.

Podsystemy ViewStation i ControlStation sa dostarczane z preinstalowanymi plikami
Runtime. Jesli korzystamy z wiasnego komptera z Windows NT, nalezy zainstalowa¢ pliki
Runtime we wiasnym zakresie.

. Nalezy ustawit opcjg wspdtdzielenia katalogu instalacyjnego Machine Edition z komputerem, na ktérym tworzony jest

projekty, zawierajgcym pliki projektu.

W oknie eksploratora systemu Windows NT nalezy przejsé do folderu Machine Edition,
kliknaé na nim prawym klawiszem myszy i wybra¢ opcje Sharing (Udostepnianie).
Nastepnie klikamy na opcje Shared As (Udostepniony jako) i w polu Share Name
(Udostepniona Nazwa) wpisujemy Machine Edition.

. Nalezy uzyskat pewnost, co do poprawnosci uprawnied na przesytanie plikow do komputera podsystemu.

Uruchamiamy program User Manager (Menedzer Uzytkownika) w systemie Windows NT
(na pasku zadan klikamy na Start, Programy, Administrative Tools (Narzedzia do
administracji) i wybieramy opcje User Manager (Menedzer Uzytkownika). Klikamy
powdjnie na uzytkownika Guest (Gos¢) w gornej czesci wysSwietlanego ekranu. Wylaczamy
opcje Account Disabled (Konto nieaktywne).

. W projekcie Machine Edition, okreslamy adres IP lub nazwe komputera zdalnego podsystemu NT, za pomocg parametru

podsystemu Computer Address (Adres komputera). Umozliwia to programowi Machine Edition lokalizacje i podtgczenie
sig do komputera podsystemu N

# Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "downloading"
("przesytanie") a nastepnie wybrac opcje “Preparing Windows NT Targets for Downloading”
(“Przygotowanie podsysteméw Windows NT do przesytania”).
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Machine Edition
Projekty Machine Edition

Przyrgotowanie podsystemu Windows CE do przesytania

W podsystemach ControlStation/ViewStation CE Il, lIx nalezy przeprowadzi¢ nastepujgce
kroki przed przestaniem do nich projektu. Jezeli nie jesteSmy fizycznie podtaczeni do
ControlStation/ViewStation CE, a chcemy mimo to przeprowadzi¢ testowanie projektu,
mozna przestaé projekt do lokalnego komputera uzytkownika poprzez ustawienie
parametru podsystemu Use Simulator (Uzyj symulatora) na wartos¢ True. Zauwaz, ze nie
jest mozliwe przesytanie projektu, ktory zawiera komponent program sterujgcy do
ViewStation CE, gdyz ViewStation CE nie obstuguje programu sterujgcego.

1. Dokonujemy fizycznego podtqczenia ControlStation/ViewStation CE do sieci Ethernet. W tym kroku moze byé potrzebna
pomoc administratora sieci.

2. W projekcie Machine Edition, okreslamy adres IP ControlStation/ViewStation CE za pomocg paramferu podsystemu
Computer Address (Adres komputera).
Ahv odszukac adres IP ControlStation/ViewStation CE, nalezy podwdjnie kliknaé na ikone

System Information (Informacje systemowe) znajdujaca sie na pulpicie okna CE.

DomyslIne, ControlStation/ViewStation CE uzywaja adresu IP DHCP (Dynamic Host
Configuration Protocol - Protokét Konfiguracji Dynamicznego Hosta). Oznacza to, ze adres
IP jest dynamicznie przypisywany przez serwer sieci Ethernet przy uzyciu DHCP. Jezeli
chcemy wykorzystaé staty adres IP, musimy dokonac¢ recznego ustawienia adresu IP
ControlStation/ViewStation CE

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "downloading"
("przesytanie") a nastepnie wybra¢ opcje “Preparing Windows CE Targets for Downloading”
(“Przygotowanie podystemu Windows CE do przesytania”).

=l
- [Custom) >
Mame Targetl
Type windows MT
Deserilion / Wpisujemy adres IP lub nazwe
Documentation Address komputera zdalnego podsystemu NT, do
Compuiter Address 127.0.0.231 = ktérego przesytane bedg pliki projektu.
Dizable Auto-Start Falze
Sier T M i Tale
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Aby viy¢ funkeji Quick Test (Szybki
1.
2.
3.
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Machine Edition
Projekty Machine Edition

Testowanie projektu View

Nastepujace kroki przedstawiajg dziatanie funkcji Quick Test (Szybki test). Funkcja Qucik
Test (Szybki test) jest podobna do funkcji podgladu, gdyz umozliiwa szybkie
przegladniecie rezultatow dowolnych zmian dokonanych na panelu graficznym bez
koniecznosci przesytania catego projektu.

Uwaga: Funkcja Quick Test (Szybki test) nie jest dostepna w podystemach QuickPanel.
Przed zastosowaniem funkcji Quick Test (Szybki test), projekt musi by¢ chociaz raz
przestany do komputera podystemu. Jezeli chcemy zastosowac funkcje Quick Test (Szybki
test) na panelu graficznym z projektu ControlStation/ViewStation CE, konieczne bedzie
ustawienie parametru podsystemu Use Simulator (Uzyj symulatora) na warto$¢ True oraz
co najmniej jednokrotne przestanie po zmianie ustawien.

test) do zmian dokonanych na panelu graficznym

Nalezy upewnié sig, ze projekt HMI zostat przestany do komputera podystemu co najmniej jeden raz.
Jesli projekt nie byt jeszcze przesytany, nalezy otworzyé panel graficzny przeznaczony do testowania.
Klikngé prawym klawiszem myszy na panelu i wybraé opcjg Quick Test (Szybki fest).

Okno View Runtime pojawia sie wraz z podgladem panelu graficznego.
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Nawigator: karta Project (Projekt)

Wezty komponentu program sterujgey

GFK-1868D-PL

Logic Developer - PC

Logic Developer - P(

Logic Developer - PC jest modutem Machine Edition dostarczajgcym kompopnent do
tworzenia programu sterujgcego w projekcie. Za pomocg Logic Developer - PC tworzone
sg programy sterujace przy uzyciu standardowych edytoréw IEC 61131-3 w Srodowisku
graficznym. Tworzone programy sg przesytane do modutu PC Logic Controller oraz
wykonywane. Uzytkownik posiada interfejs do linii produkcyjnej oraz mozliwosé
przetwarzania dowolnych uktadéw wejsé/wyjS¢ systemu; Logic Developer - PC obstuguje
szeroki zakres standardowych urzadzen przemystowych.

Logic Developer - PC obstuguje podystemy Windows NT i CE.

Wszystkie zdefiniowane przez uzytkownika programy sterujacy sg umieszczane w folderze
I Logic (Program sterujacy), wigczajac w to:

. %.: Edytor sekwencyjnego wykresu funkcji (SFC) (patrz strona 35)

- Program w jezyku drabinkowym (patrz strona 40)

. Bloki listy instrukcji (patrz strona 45)

. ﬂ Bloki struktury tekstu (patrz strona 49)

Nastepujace elementy Runtime sg zawarte w Logic Developer - PC:
. Funkcje sterujace uktadami wejscia/wyjScia (patrz strona 54)
. PC Logic Controller (na komputerze docelowym) (patrz strona 57)

Uwaga: 1 Zdefiniowane przez uzytkownika foldery moga byé dodawane do folderu Logic
(Program sterujacy) lub innych folderéw zdefiniowanych przez uzytkownika organizujacych
program sterujgcy. Folder zdefiniowany przez uzytkownika moze zawiera¢ dowolny typ
bloku logicznego z wyjatkiem jezyka drabinkowego, z czego tylko jeden jest zawarty w
folderze programu sterujacego.
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W celv utworzenia projektu zawierajgcego komponent program sterujgcy naleiy
1. Nakarcie 2 Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na =1 My Computer (M6j komputer) a
nastepnie wybra¢ opcjg New (Nowy).
Wyswietlone zostanie okno dialogowe New Project (Nowy Projekt).
2. W oknie Project Name (Nazwa projektu), wprowadzi¢ nazwe projektu uzytkownika.

3. Llisty Project Template (Szablon projektu) wybraé szablon, kiéry zawiera komponent program sterujqey.
Podczas zaznaczania réznych szablonow wysSwietlany jest podglad ich zawartosci.

4. Klikngé OK.
Tworzony jest nowy projekt i w oknie Nawigator otwierana jest karta Project (Projekt).

W celu dodania komponentu program sterujgcy do istniejqgcego projektu naleiy

® Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na ¢» podsystem, wskazaé opcjg Add
Component (Dodaj komponent) i wybraé Logic (Program sterujqcy).
Folder £+ Logic (Program sterujacy) z pustym programem w jezyku drabinkowym i
komponentem SFC jest dodawany do projektu uzytkownika.

W celu dodania folderu zdefiniowanego przez viytkownika do projektu naleiy
1. Upewnit sig, ze projekt zawiera komponent program sterujqcy (patrz wyzej).
2. Klikngé prawym klawiszem myszy na folder T Logic (Program sterujgey) lub na folder =2 zdefiniowany przez
uzytkownika, zaznaczyé New (Nowy) a nastepnie wybra opcjg Folder.

Nowy folder pojawia sie na karcie Project (Projekt) Nawigatora w porzadku
alfabetycznym.
3. (Opcjonalnie) Wprowadzit nazwg nowego folderu.
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Aby doda¢ nowy SFC naleiy

Logic Developer - PC
Edytor SFC

EDYTOR SFC

SFC programu sterujacego jest graficznym jezykiem stuzacym do organizowania
sekwencyjnego wykonywania funkcji programu sterujgcego. Edytor SFC jest tatwym do
uzycia narzedziem graficznym stuzacym do edycji sekwencyjnych wykreséw funkcji w
Srodowisku Machine Edition. Praca z edytorem SFC moze odbywac sie w trybie (offline)
lub z monitorowaniem wykonywania SFC uruchomionego w kontrolarze (tryb online).
Mozna takze skonfigurowac wyglad i sposdb zachowania sie edytora SFC.

Sekwencyjny wykres funkcji

SFC jest bardzo podobny do wykresu przeptywu sygnatu; jest to program wysokiego
poziomemu, ktory sktada sie ze szczegdtowych blokéw programu sterujgcego
nastepujacych. 0gblinie, SFC sktada sie z krokdéw warukowych z funkcajmi przejScia
pomiedzy nimi. Kazdy krok reprezentuje stan, w ktérym znajduje sie program, az do
momentu gdy poprzedzajaca go wymuszona zmiana wartosci zmiennej pozwala na
wykonanie przejScia do nastepnego kroku. Kazdy krok zawiera akcje, ktore sa
zdefiniowanymi przez uzytkownika fragmentami programu sterujgcego zapisanego w
postaci jezyka drabinkowego, IL lub ST. Akcje w pojedynczym kroku sg wykonywane w
kolejnosci, w jakiej sa one wySwietlone i powtarzane sg przy kazdym cyklu kontrolera,
dopoki krok jest aktywy. Kazda akcja w pojedynczym kroku posiada kwalifikator z nig
zwigzany, ktory decyduje o tym kiedy i w jaki sposé6b akcja ta bedzie wykonywana.
Dokument SFC jest siatkg sktadajaca sie z komoérek. Kazda komérka moze zawieraé
jedng instrukcje. Zestaw instrukcji zawiera kroki, wymuszone zmiany wartosci zmiennych,
szczeble, odpowiedniki i skoki.

SFC moze zostac rozszerzony poprzez dodanie makr. Kazde makro jest specjalnym

dokumentem SFC, ktéry moze byé wywotywany dowolna liczbe razy z poziomu swojego
dokumentu SFC lub innego makra.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "Macro" ("Makro")
a nastepnie wybrac opcje “SFC Macro” ("Makro SFC"). Mozna takze odwotaé sie do opcji SFC Tutorial
(Samouczek SFC) w systemie pomocy online (wyszukaj hasto SFC w indeksie pomocy). Ten samouczek
przeprowadza uzytkownika, krok po kroku, przez proces tworzenia sekwencyjnego wykresu funkcji,
ktdry steruje sygnatami ruchu.

Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Logic (Program sterujgcy)
lub na folder 3 zdefiniowany przez uiytkownika, wskazat opcjg New (Nowy) a nastgpnie wybraé SFC.

Nowy E= SFC pojawia sie w folderze T+ Logic (Program sterujgcy) lub w folderze
zdefiniowanym przez uzytkownika w kolejnosci alfabetycznej.

2. (Opcjonalnie) Wprowadzi¢ unikatowg nazwg dla nowego SFC.

Aby otworzyé SFC lub makro do edycji naleiy

GFK-1868D-PL

® Na karcie Z8 Project (Projekt) Nawigatora, w folderze =+ Logic (Program sterujgcy) lub w folderze 3 zdefiniowanym

przez uiytkownika, podwéjnie klikngé na wezet F= SFC lub ES makra.
Edytor SFC otworzy sie wraz z dokumentem gotowym do edycji.
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3 Logic Developer - PC
Edytor SFC
Aby vtworzyé nowe makro SFC naleiy

1. Nakarcie & Project (Projekt) Nawigatora, w folderze = Logic (Program sterujgey) lub w folderze L2 zdefiniowanym
przez uzytkownika, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet 2= SFClub £5 makro a nastgpnie wybra opcje New
(Nowy).

2. (Opcjonalnie) Wprowadzi¢ unikatowg nazwe dla nowego makra.
Nowe makro pojawi sie jako podwezet wezta SFC lub makra, z ktérym zostato one
uruchomione.

Praca z edytorem SFC - Offline

Edytor SFC pozostaje w interakcji z narzedziami Machine Edition w celu zapewnienia
maksymalnej elastycznoSci podczas edytowania programu. Nastepujacy rysunek ilustruje
niektére mozliwe do wykonania operacje.

& IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [SFC1]

7B Fle Edt Seach Project Taiget Varisbles Toole Window Help EEE|
|eave|ltman-xi|reFEEexn|[=ioon+Sr bR | T —teraprap
1 120 A Za pomoq paska
— ; il St F] L5FC =l i
Instrukde i = \‘/;éilat’:v\;;ust1 Sond VaricbleName: Stept =6 If“;““””;u nur.zgdzmwego.Sll:C
.E 1 fonch Coerge
przyporzqdkowane do 5 e ||| |2Vt Tl et ot - i ivege mozemy wstawiat
nich zmienne oo Harme Stept Edlr P instrukeje, wiersze i
. . £ W essage Description
ML MyReahfs 3 Maoio End
konflgurulemyw ar MiR:: N Pubish True — | Hacr St kolumny.
oknie Inspector o o - + "3 Horro Step
k 1 Mt (myDint > 10 AND myDint2 < 100) | Trane: L sl Comege R
(Inspektor). " DaaType |STEP Calla macto b Foore Przeciggamy
- o - preteer_ E St i i
Makro wywotujemy za il Initisl " alue: : Of, T:ATH T T Text mstrukqe zgrupy SFC
ywotujemy W o= Transtion i
pomocg instruki b osa Reterive Fabe it 100 T e opci Toolchest
Macro Step (Krok s Rt n — : (Biblioteki
wiy, Trane Action Myactic: | | ,
makra). ::ﬁ T Sl . e N T e ns szablonéw) do
— S e = edytoa SFC
Varaiable List (Lista m— — o
zmiennych) jest Com o W celu rozpoczgcia
uzywana do tworzenia E edyqji nalezy klikngé
. . Delete Del .
zmiennych a nastepnie bomeron prawym klawiszem
do przeciggania ich na . » Delete Colurn | myszy na pusty
instrukcje w edytorze & BFE |7 NN Propertes komorke
) O — e = ey
rmomel (m m n o
sllest individuslly selectable region of an SFC document (or Szukanie wszystkich
. an SFC Macro) that contains no SFC instruction or text.

Okno Compunlon Tip: To insert an instruction selecta blank cell then click an SFG tool. postuci zmiennei
(Asystent) dtl)(sturtzq (References - Zmienne)
pomocy uzyskiwanej i X .

poprzez Kliknigcie na 2 | | e e s peterences AL s lubbledow sktadni
Done fem oL~ mm . (Build - Wygeneruj).

dowolnym obiekde.
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Edytor SFC

W celu wstawienia instrukeji SFC naleiy

1. W edytorze SFC, klikngé prawym klawiszem myszy na pustq komérkg i wybraé opcie Place Instruction (Umiesé instrukeg).

2. Wybrat nazwg mnemoniczng instrukgi z listy smart, kidra sig pojawi i weisngé klawisz ENTER aby zakofczyt operacje.
Istnieje mozliwo$¢é ustawienia opcji edytora SFC tak, zeby przyporzadkowywat on
automatycznie domysine zmienne do instrukcji lub tak, aby wybieranie i tworzenie byto
dokonywane przez uzytkownika.

W celv viycia funkeji Quick Edit (Szybka edycja) SFC naleiy

® W edytorze SFC, klikngé na pustg komdrke i wpisa¢ nazwy mnemoniczne instrukeji podzielone wedtug operatorow (prosze
pordwnat z nastepujgeq tabelg). Weisngé ENTER w celu zakonczenia operacji.
Kazda nazwa mnemoniczna okresla jedna lub wiecej instrukcji. Kazdy operator zmienia
potozenie biezaco wybranej komérki. Domysine zmienne sa przypisywane podczas
wykonywania szybkiej edycji SFC.

Operatory SFC

Do ... Uzyj ...
przesufi w prawo o jedng ~ *
komorke

przesuf w lewo o jedng
komorke
przenie$ w dot o jedng
komorke

pozostan na biezacej /
komdrce
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Logic Developer - PC
Edytor SFC
Praca z edytorem SFC - Online

Edytor SFC umozliwia uzytkownikowi podglad wykonywania SFC w trakcie jego tworzenia.
Ponizszy rysunek ilustruje tg funkcje.

& IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [SFC1]

Fle Edt Seach Froject Taget Vaiables Tools Window Help

|zmavmss [rmeocxm||asss v 2 £nolr

=R

EEN T Targett - SFCT I[E] E3 || 58 Targetl - Ladder_Progiam MyAction 9 [m]
Contol 10 D = m&
. ontrol rivers therfclion Start St
Aktywne kroki i % Detawatch Lits L R | I
T Loge MyReal < 0.6 some of the features of the on
wymuszone y
=t Ladder_Program SFC editor
zmiany wartosci va _ Przeptyw sygnatu w
zmiennych sq cions przyporzgdkowanym
zaznaczone e R P Thecien ] hun programie w jgzyku
wytluszczeniem i 6 Qpetictin in T P on g drabinkowym (akge)
kolorem. EEY & Tt fiea s 300 < ; jest zaznaczany
=183 Myacro = 0
T Othetact A | et ] e | (Gt ) af Target1 - Ladder_Program OtherAction !E; wyﬂuszczenlem i
EIE = ENE
H— (MyFieal > 0 2AND MyReal2 < 45.0) A PIDControl kolorem pOdtZOS
m M
2l ; N D wykonywania akgji.
Stop Scans [} =] on WySP [P o Mycy
0 [ . ,
Klikamy prawym klawiszem Watchdog Timer(ms] | 500 "% MVF"D/ Fv MOZHU dokonywat
myszy na dowolng pozyce E:y E::: ;:: E: e T— walre jednoczesnego
! ey Cartolle Shutdonn 2 N 5 A .
BOOL aby Wigazyt (On) b || 2 icson 0 podplady wiely akei
, . Fiemove Force =|l# £
Wylgezy (Off) wymuszenie. | jnspecir ‘ Ner— || 2
A e T T T T = =
ot P LA g S i
. T it i At T 5" Stept % On, T:{TH0d Oh 4m 17,8165}
Karta References (Zmienne) % Opcji Data Wafch
Oknﬂ Feedbﬂ(k ZOne 8 ET TH0d Oh dm 17.816s R
ik el = (Obserwacja danych)
(Komuni atY).wYSWIet_u 2 | || [T Statie fAwa 7 uzywamy do
wszystkie postacie [REOLN T hon

zmiennej. Klikamy na wpis
w celu odszukania go w
edytorze.

Priechodzenie w trybie online do okna Controller's SFC (Kontrolera SFC)
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monitorowania lub
zmiany wartosci danych w
czasie rzeczywistym.

® Na karcie B2 Project (Projekt) Nawigatora, klikamy prawym klawiszem myszy na # podsystem i wybieramy opcje Go
Online (Przejdz do trybu Online). (Przed przejsciem do trybu Online Kontrolera, nalezy najpierw przestaé projekt.)
Kontroler SFC pojawia sie w edytorze SFC. Gdy Kontroler jest uruchomioniy, aktywne kroki

i przejScie pomiedzy blokami sg wyr6znianie graficznie.
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Wezly jezyka drabinkowego programu
sterujgeego

Logic Developer - PC
Edytor jezyka drabinkowego

EDYTOR JEZYKA DRABINKOWEGO

Jezyk drabinkowy programu sterujgcego jest prawdopobnie najbardziej popularnym
obecnie jezykiem stosowanym do tworzenia programoéw sterujgcych. Edytor jezyka
drabinkowego jest narzedziem graficznym stuzacym do edycji programoéw w jezyku
drabinkowym w Machine Edition. Za pomocg edytora jezyka drabinkowegor, mozna
pracowac z dyskowg kopig programu w jezyku drabinkowym (offline) lub z pracujacym
programem podczas, gdy jest on uruchomiony na kontrolerze (online). Mozna takze
konfigurowa¢ wyglad i zachowanie sie edytora na karcie i Options (Opcje) Nawigatora.

Program w jezyku drabinkowym

Program w jezyku drabinkowym sktada sie ze szczebli instrukcji jezyka drabinkowego
programu sterujgcego, ktére wykonywane sa sekwencyjnie w kierunkach z lewej do w
prawej i z gory na dot. Zestaw instrukcji zawiera standardowe funkcje IEC 61131-3
uzupetnianie przez duzg biblioteke zaawansowanych specjalnych funkcji wejs¢/wyjse.
Poza szczeblami i instrukcjami, na program w jezyku drabinkowym sktadaja sie:

. @ Etykiety: Kazda domysina (poczatkowa START) i koricowa (END)) lub zdefiniowana
przez uzytkownika = etykieta jest szczeblem zawierajgcym punkt wpisu
wykorzystywany przy wykonywaniu programu.

. Podprogramy: Kazdy zdefiniowany przez uzytkownika £ podprogram jest
oddzielnym, zdolnym do wielokrotnego wykorzystania fragmentem programu
sterujgcego, ktéry moze by¢ wywotany z dowolnego mejsca w programie w jezyku
drabinkowym.

. EI Akcje: Kazda & akcja jest oddzielnym blokiem programu sterujacego, ktéry moze
by¢ przypisany do sekwencyjnego wykresu funkcji.

Uwaga: Mozna takze uzywac zdefiniowanych przez uzytkownika blokéw funkcyjnych (User-

Defined Function Block) (UDFB). Kazdy UDFB jest podprogramem z mozliwoScig

wywotania do/z ktérego mozna przesytaC parametry.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "ladder" ("jezyk
drabinkowy") a nastepnie wybrac opcje “Ladder Program: an Overview” ("Program w jezyku
drabinkowym: przeglad") lub “UDFB".

Aby otworzy¢ program w jezykv drabinkowym do edycji naleiy

® Na karcie B2 Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu T Logic (Program sterujqcy), podwéinie klikngé na
wezet # Ladder_Program (Program w jezyku drabinkowym) .
Program w jezyku drabinkowym otwiera sie w edytorze jezyka drabinkowego.

W celu zlokalizowania potoienia etykiety naleiy
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® Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu £ Logic (Program sterujgcy), w folderze # Lodder
Program (Program w jezyku drabinkowym), podwéinie kilknaé na wezet & etykiety.
Program w jezyku drabinkowym, podprogram Iub akcja otwiera sie w oknie edytora jezyka
drabinkowego z zaznaczong etykieta.
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Edytor jezyka drabinkowego
Aby utworzy¢ nowy podprogram lub akeje naleiy

1. Nakarcie 2 Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu &+ Logic (Program sterujgcy), z folderu # Ladder
Program (Program w jgzyku drabinkowym), klikngé prawym klawiszem myszy na = Subroutines (Podprogramy) lub na
wezel <= Adions (Akcje) a nastepnie wybra¢ opcje New (Nowy).

2. (Opcjonalnie) Wprowadii¢ unikatowq nazwg dla nowego podprogramu lub akji.

Zostaje utworzony pusty £ podprogram lub #& akcja, oznaczona etykietg z wprowadzong
nazwa. Podwadjnie klikngé na wezle w celu otwarcia jego edycji. W razie potrzeby mozna
takze dodac jezyk drabinkowy programu sterujgcego do podprogramu lub akcji.

Praca z edytorem jezyka drabinkowego - Offline

Edytor jezyka drabinkowego pozostaje w interakcji z wszystkimi narzedziami Machine
Edition w celu zapewnienia maksymalnej elastycznosSci podczas edytowania programu.
Ponizszy rysunek ilustruje niektére mozliwe do wykonania operacje.

Wstawiamy szczeble

i czesto uzywane
Klikamy na bocznik instrukcje za pomocg
wpsujemy nazwe = paska narzedzi
N PC Ladder Instructions +| .
mnemoniczng w celu - Varabe Lt S by ae, PO g T Ladder Instruction
PRI . M Mylrtarray € AlenBradiey RID ie i
wstuwwn(mQ |ns|irE|:’k:)|| W, Myossogs © enlady i (Instrukeje jezyka
vickEdit). O Basokiath drabinkowego).
- - [ the main pragram e
Przeciggamy zmienne na Do Tutaj dokonujemy
parametry instrukcji w & Comans edycji opisow dla
. .. . £ Conversian
celu ich skonfigurowania. & Cony szczebli, zmiennych i
Myt & Counters
1 Devicehlet programu
of - € BE Fanuc Geniue . " .
— " e — uizytkownika w jezyku
rzeciggamy szczeble na B IneBuss X
gamy sz I £ Process Contel drabinkowym.
instrukcje w celu & Program Flow
utworzenia réwnolegtych L [ 2 soeres -
&ring v Y 78 Targe!l - Ladder_Progiam MySubroutine i = o Przec|qgamy
$ciezek wykonywania. = [ . 5
5[-SUB START MySubroutine |l T On Deley instrukee z grupy
|t Tiner Pukce
Ladder (Jezyk
’ W,ysw'letllu_ple drabinkowy) do
po ﬂ;og_rfmow Idu L o S Toolchest (Biblioteki
odazielnym edytorze. X = = 7 i g todckes [ | blondw).
| —————— @ - i e T R RTEER - n
Okno Companion imer Off Delay (TOF) Szukanie wszystkich
dadai The TOF instruction times a delay of PT milliseconds from when power  —]| - "
(Asystent) $ledzi ruchy is remivet from IN. The inetrction outpLts power (Q ZONEL]) when postaci zmiennej
uinkowniku dostur(zuiq( power is applied to IN and continues to output power until BT
I ds afte d fr IN - i
informacii na femat fego [ilsBEands SlLEr paweris remeved rem I | T I Euld ), Impont J, Messages )\ Fepats ) References /][4 | (REfere"(eS Zm'e""e)
' 9 = — ww o hon . lubbledow skladni

co zostato liknigte. (Build - Wygeneruj).

Aby wstawi¢ szczebel naleiy

® W jezyku drabinkowym programu sterujgcego, klikngé prawym klawizem myszy na szczebel, bocznik, etykiete lub opis i
wybrat opcje Instert Rung (Wstaw szczebel).
Wstawiany jest pusty szczebel. Mozna takze ustali¢ opcje edycji dla edytora jezyka
drabinkowego w taki sposob, ze szczeble te sg wstawiane albo przed albo po biezgcym
zaznaczeniu.
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Edytor jezyka drabinkowego

W celu skorzystania z opcji Quick Edit (Szybka edycja) jezyka drabinkowego programu stervjgcego naleiy

W jezyku drabinkowym programu sterujgeego, klikngé na szczebel i wpisa¢ nazwy mnemoniczne isntrukcji rozdzielone
znakiem srednika a nastgpnie weisngé klawisz ENTER

Instrukcje okreslona przez wprowadzony cigg nazw mnemonicznych zostang wstawione, w
kolejnosci, do szczebla. Mozna takze wprowadzié nazwy mnemoniczne poprzedzone przez
nazwy zmiennych jezeli chcemy przyporzadkowaé parametry instrukcji podczas szybkiej
edycji.

Przyktad: Dodajemy instrukcje NOCON (Styk normalnie otwarty) (NO) poprzedzong
instrukcja Coil (OUT) i przyporzadkowujemy zmienng MySwitch i MyCoil odpowiednio do
tych instrukgji.

NO MySwitch; OUT MyCoil

Praca z edytorem jezyka drabinkowego - Online

Za pomoca edytora jezyka drabinkowego mozemy przejs¢ w tryb online do programu w

jezyku drabinkowym uruchomionym w kontrolerze (strona 57). Podczas przebywania w

trybie online, mozna dokona¢ podgladu przeptywu sygnatu przez szczeble drabiny

logicznej programu sterujacego i obserwowac zmiany wartosci danych w czasie

rzeczywistym. Mozna takze wyedytowaé program w jezyku drabinkowym, tak jak w trybie

offline, z nastepujacymi ograniczeniami:

= Etykiety, podprogramy i akcje nie moga by¢ usuwane podczas przebywania w trybie
online.

= Tylko jeden szczebel moze zosta¢ zmieniony przed zapisaniem zmian do kontrolera.

Ponizszy rysunek ilustruje edytor jezyka drabinkowego podczas przebywania w trybie
online kontrolera.

& IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [Laddes_Program Main View]
3 Fle Edt Seach Projeot Target Vaisbles Wiew Inset Dats Contoller Tools Window Help

IE

= =)

[fmeoexE

|esoBan

[EEL

= This sample ladder program shows off some imporant features 1= =2
[Crse =] N
— —= iz the mecsage bufer e — Svr_nbole plorunéw w
Status trybu online jest C f Targent £ AllnBradiey RIO kazdym z naroznikow
Control 140 Drivers £ ASCH Communications .
oznaczony kolorem é DeaWalshLists wystart [ ] £ Bacio Math wskazujg stan kontrolera
; i N On
|kony podsystemuA El D.Lugu: 1|— o .ﬁ Bi Shit/Rotale R
e éﬂdev_?mgram oft MyMessage|IN OUT|Mylntarray £ Bitwise Logic Izmieniajq sig w
| = Labels € Coie . .
=T Hel TE1O0ATA41T,0,0,0,0,0.0.0.0 £ Compaiion zaleznosd od sytuagji.
0 PEND2 Begin the main prograrm £ Contacts
O START _START € Conversion
~{5) Subroutines ? B3 Copy
i % Actions 1 Counters
=] SFC1 £ DeviceMet
B3 MyMacio hiyTimer £ Increment/Dectement
E5 NestedMacio £ leBuy;
Ty Fies "5 Process Contiol .
Nowe Iob od A - 2 FrogamFlow Wartosci danych sg
owe lub edytowane & Seauencer L .
" 5 Tiners wyswietlane w czasie
szazeble sq oznaczane . 5 Tives O Deloy ish ich
wyttuszezonymi liniami on i Tiner On Doty rZeryW|s.ym, wruz zic
o innym kolorze az do Ve : zmianami w kazdym
momentu zapisania — vunring tyklu, przez kontroler.
ZITII(IIL MyStart MyRun
4 N 0—
- 7 “ EDDD[T jﬁm o | g= —
Przeptyw sygnatu jest EREEEE / > Okno Data Watch
zaznaczony Hl =i Voo 71| (Obserwacja danych)
wyﬂuszczonymi Parameter Box T BB MyTimer PT: 5000, ET: 5000, &: On, TI: Off .
AT & Parameter Box is where you assian a variable or expression to an instruction ar M pr 5000 uzywane jest do podglgdu
kolorowymi liniami. 10 terminal, g7 5000 - o
Tip: Avariable or expression can be dragged from anywhere it exists and dropped onfo a ua On lub ustawiania wartosci
Parameter Box Tum of .
- danych dla dowlonej
E . L
| HA[ATETRIT, Static 4 &uto /- iw pr0|ekc|e.
Dore. [reolvin —[LOCAL [ nom |
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Aby przejs¢ w tryb online do kontrolera programu w jezykv drabinkowym naleiy

® Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na 'ﬁ' podsystem i wybrat opcje Go
Online (PrzejdZ w tryb online). (Zanim mozliwe bedzie przejécie w tryb online do kontrolera, musimy najpierw przesta¢
projekt.)
Program kontrolera w jezyku drabinkowym pojawia sie w oknie edytora jezyka
drabinkowego. Gdy kontroler jest uruchomiony, sygnat zasilania lub statusu jest
reprezentowany graficznie a wartosci danych aktualizowane.

Aby zapisaé zmieniony szczebel do kontrolera naleiy

® 7 poziomu menu kontroleara, wybrat opcjg Write Changes (Zapisz zmiany). (Menu kontrolera jest dostgpne tylko wiedy,
gdy edytor jezyka drabinkowego jest wybrany.)
Program kontrolera w jezyku drabinkowym jest aktualizowany za pomoca wykonania
pojedynczego szczebla.
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Edytor listy instrukcji

4 I

220
Nawigator: karta Project (Projekt)
Wezty blokaw listy instrukeji (IL)

EDYTOR LISTY INSTRUKCJI

Program sterujacy w formacie IL (listy instrukcji) jest jednym z czterech jezykéw
okreslonych przez norme IEC 61131-3. Edytor listy instrukgji jest tatwym w obstudze,
inteligentnym, edytorem tekstowym przeznaczonym do edycji blokéw IL w Srodowisku
Machine Edition. Za pomocg edytora listy instrukcji, mozna pracowac¢ na kopii dyskowej
listy instrukcji (offline) lub monitorowaé wykonywanie blokéw listy instrukcji
uruchomionych w kontrolerze (online). Mozna takze konfigurowa¢ wyglad i zachowanie sie
edytora z poziomu karty gk Options (Opcje) Nawigatora.

Lista instrukeji

Lista instrukgji (L) jest jezykiem niskiego poziomu ztozonym z podstawowych i
zaawansowanych instrukcji matematycznych, ktére wykonywane sa sekwencyjnie w
kierunku z gory na dot. Bloki IL mogg takze zawiera¢ etykiety dostarczajace punkty
wejsciowe dla wykonania programu. W swojej najprostszej formie lista instrukcji (IL) moze:

1. tadowaé wartosci danych (argumenty) do akumulatora.

2. Wykonywat dziatania na akumulatorze, zapisywat wynik dziatania w akumulatorze.
3. Zapisywat wartos¢ akumulatora do pamigci (zmienna).

4. Sterowat tadowaniem lub dziataniem innego akumulatora, itp.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy odszukac hasto "IL Editor: an
Overview” ("Edytor listy instrukcji: Przeglad”).

Aby otworzyé blok listy instrukeji do edycji naleiy

Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu £+ Logic (Program sterujacy)
lub folderu (3 zdefiniowanego przez uzytkownika, podwdjnie kliknaé na wezet bloku
listy instrukcji.

Blok listy instrukcji otworzy sie w edytorze listy instrukgji.

W celu vtworzenia nowego bloku listy instrukeji naleiy
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. Na karcie E2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder T+ Logic (Program sterujqcy)

lub folder 3 zdefiniowany przez uzytkownikaf i wybraé opcje New (Nowy).

2. (Opcjonalnie) Wprowadzié nazwe nowego bloku listy instrukji a nastgpnie weisngé klawisz ENTER

Nowy blok listy instrukcji pojawia sie jako podwezet wezta folderu Logic (Program
sterujacy) lub folderu zdefiniowanego przez uzytkownika.

Uwaga: Bloki IL moga by¢ wykonywane tylko wtedy, gdy sa wywotywane w postaci akcji z
poziomu SFC.
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Przecigganie

edytora listy

Logic Developer - PC
Edytor listy instrukcji

Praca z edytorem listy instrukcji - Offline

Edytor listy instrukcji pozostaje w interakcji z narzedziami Machine Edition w celu
zapewnienia maksymalnej elastycznosci podczas edycji programu. Ponizszy rysunek
ilustruje niektére mozliwe do wykonania operacje.

& IndustrialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [MylLBlock] [_[5]x]
[ He Edt Seach Inseit Tools indow Help —1=ix] TTRTEN
. Blok wieloliniow,
mienychdo g g v g e [P reacyn [Drpessewe|cs2n@@p | dodaje | yLe
=l
Ell weelv

instrukji w celu

o+

udokumentowania
bloku listy instrukeji
uiytkownika.

Jednoliniowe
komentarze do
pojedynczych
instrukgji IL.

UZUPeh‘"enm ariable List: Sorted by Name. Fiker=No| | |0 2013 owsing ds ome way to solve ((A + B) x ©) + (A - (D x ©) + B).
instruk(ii IL. This example shows how the accumulator and the stack accummlator are used in IL logic.
"
LD C 'Load C into acocumulator.
__\y mpeint / MUL{ B "Pusk C onto ) Stack, Lozd B into 2
ADD 1L 'ADB A to Br load inte accumulator.
) 'Pop value of accumulator stack: multiply this value by the value in the
il 1 > 'eccummlators lead into accumulator.
. .. ADD{ L 'Push gccumulator value onto accumulator stack. Load A into accumulator.
B
Kopmwumel ﬂ I/ Jg—j E SUB{E 'Push accumulator velue conto accumulator stack. Load B ianto accumulator.
iani i ADD(D  'Pusk accumulater value onte accumulator stack. Load D into eccumulator.
inSTrUk('i ”.Z MUL C  'Multiply C by D; lead into accummlator.
. I - Block Properties ) 'Pop value of accumulator stack: add this value to the value in the
poziomu edytora (|-~ s | ‘accumulator: load inte accmmlator.
|I$fyII'ISTI'I.lk(|I do ) Pop valus of accumulator stack, subtract this valus from the value in the
. , tacoumnlators load into accumulator.
Inny(h frugme“'ow ) 'Pop value of accumulator steck, add this value to the value in the
teccumulators load into accumulator.
T wydint 'Losd value of accumplator inte DINT vardable mydint. P
Po prostu B
rozpoczynamy [ Y
'wprowudzu.me.u ne— Infoliewsr MylLBlock |
lista smart pojawia = =T
sie automatycznie. | LD (operand) @ o et e
- e Velidating
a « operand pre
Touet. - 1Tampet
Okno C . Load a value in the accumulator, sy  Sastwacrion List
no Lompanion 18 arryet - T
1 . Operand: BOOL, DINT, LREAL variable, expression or constant T ryTaset - Tio
(Asystent) Sledzi e
ruchy uzytkownika \cLita v conglace = 0 axmals). O wmsmisestsh
dostarczajgc
informacji na
temat ! || | || [E[ATET], Buitd £ Tmpot i Messages } Repots jy References 8]
emar fego, co
e Done Ln27 .Col1 [ & [Dffiine [alange [LOCAL
zostato kliknigte.

W celv wstawienia instrukeji IL naleiy
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1.

Okreslnie potozenia
wszystkich postaci
zmiennej
(References -
Imienne) lub (Build
- Generowanie).

W edytorze listy instrukeji, po prostu rozpocznij wprowadzanie. Pojawi sig lista smart zawierajgca rdzne pozycje (etykiety,
nazwy mnemoniczne lub zmienne), kidre sq odpowiednie dla biezqcej pozycji kursora.

Wprowadzit lub wybra z listy zadang nazwe mnemoniczng.
W celu dokonania konwersji nazwy na zmienng, po prostu klikamy na nazwe i wybieramy
opcje Create “name” as (Utworz "nazwa" jako). Wybieramy typ danych z listy, ktdra sie

pojawi.
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Praca z edytorem listy instrukcji - Online

Logic Developer - PC
Edytor listy instrukcji

Edytor listy instrukcji umozliwia podglad wykonywania bloku listy instrukcji podczas
uruchomienia. Jest to zilustrowane na ponizszym rysunku.

& myProject - CIMPLICITY Machine Edition - [ILBIk2] CE

[B) Fe Edt Search Project Tawget Wepisbles lnsem Took window Heb T
deEs ik |[iEes iy [ EREEEexe e ror el
ripeve s eRL U anE |[FurEnuot|
EE e RS T
2lx
Ew . 5
= myProject : :
- Q Target! : Created: Monday, May 06, 2002 -
Status trybu online % Contial 1/0 Drivers , Szare tho oznacza, ze
: Data Walch List ; i
jest oznaczony - S o 2 'Load the constant "2" into the accumulator edytor jest w frybie
kolorem ikony ) ILBk2 [EXPT o :Calculate the expreseion "Z to the powsr of 8" ane load the result into online z kontrolerm i
odsystemu £+ 4 Ladder_Pragram i e R
podsy: . 5 Labels ST MyDINT  'Copy the value of the accumulator to the DINT varible MyDINT istnieje tylko
Az:‘aunusm DINT MyDINT = 258 mozliwos¢ odczytu.
Typy zmiennych i ich 51 Myfolder D #True 'Load the system variable "#True" into the accumulator
wartosci danych sq L) MyDtherlLBlock. ST MyBOOL  'Copy the value of the accumulator to the BOOL varible MyBOOL
. . B SFCT
wyswietlane w czasie @ Sreplementa Fies o
rzeczywistym, wrazz [« > Paste
ichzmionamiv ~&. - [2 B [E. ]2 Delete
kazdym cyklu, przez Tl Unda
kontroler. | s
SRS Find/Replace.
r A 3 Name ILETk.
Nalezy klikngé e watch _,ﬂ
prawym klawiszem g .
- Tup ot
myszy na dowlng | irspecs | o Foree O LBK2 S0 )t Narzedaie D
i Force Off arzedzie Data
mienng BOOL w el T Tanctesring Dovalosdboovers, tat | (oo, feeusteszed =] | Vaiobic Home__ [ Addoss [ Vel 71 E bserwad
toczenia/Mylazenia | ITzansterring fatoncrol 8 of 0 - | s Watch (Obserwacja
Vigezenia/Wytqazenia Transferring fxControl BUN. 424 c | prred S MyBaoL On N
. Transierring f=Control ST. §7% of L red R by DINT 256 danych) uzywane
(On/0ff) wymuszenia Transferring FxControl SWECF.ZIP | Imer et ransferred - ‘est do podalady lub
e L Transferring SFCL SFC. 5% of Fi
ej wartosci lub rensterring IR EE B — :I jest do podglgdu lu
! iaiei w st Download Complets - 0 error(s). 0 t - ia wartosc
rzelgezania jej w stan 4[4 [P ]M] Build Fepon; _Fiopeities 2] | IS[ETETET, Static £ Aus 7 danych dla dowolnej
anych dla
Wigczona/Wylgezona  pene [Ln13, Col 85 [ & [Oniine [Admiristiator [LOCAL _y X !
(On/0f) zmiennej w

Przechodzenie w trybie online do okna lista instrukeji kontolera

projekcie uzytkownika.

1. Nakarcie 2 Project (Projekt) Nawigatora, dla kaidej z nastepujgeych nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na

# podystem i wybrat:
Validate (Sprawdzenie) (F7).
Download (Przestanie) (F8).
Run (Uruchomienie) (F9)

Go Online (Przejscie w tryb online) (CTRL+F11).

Blok listy instrukcji kontrolera pojawia sie¢ w edytorze listy instrukcji w postaci tylko do
odczytu, na szarym tle. W edytorze listy instrukcji mozna monitorowaé wartosci zmiennej
poprzez klikanie na tej zmiennej. Mozna takze zmieniac i/lub wymuszaé zmiane stanu

zmiennej BOOL.
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Edytor tektu strukturalnego (ST)

EDYTOR TEKTU STRUKTURALNEGO (ST)

Program sterujacy ST jest jednym z czterech jezykdw okreSlonym przez norme IEC 61131-
3. Edytor ST jest prostym w uzyciu, inteligentnym, edytorem tekstu przeznaczonym do
edycji blokéw ST w Srodowisku Machine Edition. Za pomoca edytora ST, mozna pracowac
na kopii dyskowej bloku tekstu strukturalnego (offline) lub monitorowaé wykonywanie
bloku ST uruchomionego w kontrolerze (online).

Tekst strukturalny

ST jest jezykiem wysokiego poziomu skfadajacym sie z podstawowych i zaawansowanych
instrukcji matematycznych. Bloki ST moga by¢ wykonywane w postaci akcji wywotywanych
w krokach SFC lub, gdy zostang one wywotane jako podprogramy z innych blokéw ST lub
programow w jezyku drabinkowym.

Jezeli blok ST posiada nazwe 'MAIN', po przestaniu, wykonanie kazdego cyklu bedzie
rozpoczynaé program w jezyku drabinkowym, potem program(y) SFC a nastepnie blok ST o
nazwie 'MAIN'.

Niektore z funkcji w ST to: przekazniki czasowe, tablice, dostep do ciggu bitow i User
Defined Function Blocks (UDFB) (Bloki Funkcyjne Zdefiniowane przez Uzytkownika). Stowo
kluczowe Return (Powr6t) powoduje wczesniejsze wyjscie z poziomu podprogramu.

Uwaga: Kazdy UDFB moze zostaé wywotany z poziomu podprogramu, do/z ktérego mozna
przesytaC parametry.

% Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto “ST Editor” (“Edytor
ST”) lub “UDFB”.

Aby otworzy¢ blok ST do edycji naleiy

Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu - Logic (Program sterujacy)
lub folderu [0 zdefiniowanego przez uzytkownika, podwdjnie kliknaé na Eil wezet bloku
ST.

Blok ST uzytkownika otwiera sie w edytorze ST.

W celu utworzenia nowego hloku ST naleiy

1.

Na karcie &3 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Logic (Program sterujqcy)
lub na folder (1 zdefiniowany przez uiytkownika, wskazaé na opcje New (Nowy) a nastepnie wybraé polecenie ST Block
(Blok ST).

(Opcjonalnie) Wprowadzié nazwe dla nowego bloku ST.

Nowy blok ST pojawia sie w folderze Logic (Program sterujacy) lub folderze zdefiniowanym
przez uzytkownika.
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Logic Developer - PC
Edytor tektu strukturalnego (ST)

Praca z edytorem ST - Offline

Edytor ST pozostaje w interakcji z narzedziami Machine Edition w celu zapewnienia
maksymalnej elastycznosci podczas dokonywania edycji programu. Ponizszy rysunek
ilustruje niektére mozliwe do wykonania operacje.

CIMPLICITY Machine E diti

& Sample ST - Lunar Lander -
[E Fle Edt Search Project Target Yariables Took Window Help

- [mySTBIK]

=&l x|

FsEE 08 |[imec cri|narERewe 0 aEy Blok wielolinowy
& E M O 5 G 4 G R D, B Bl L= allliF AU S-SR GRL | E= R N RN RS S B == 7
stuzy do
2= ) .
Przeciggamy [ o =
. This example shows some common ST instructions, such as @ complex IF stat £, 7y
zmienne do edytora siatle List Siter by Nae, 2 k y do
T hoosl O L o - an abscolute value instructiom, a FOR loop, a call to a UDFB aund a DINT-to-LREAL
STw celu i AoveLburen conversion instruction. L dokumentu bloku
uzupetnienia 1 Al Curtent i
) . AN Iritial ifgFuel < 0.0 then 'IF statement
instrukdi ST. 1 Al Frevious Status := 5;  'Assiom the DINT value 5 to the DINT variable "Status"” Umieszczamy
T 4 Slower if abs (GForce) > GFarce Die THEH 'ELSETF statement L.
LM uiaPil_Enabled Status i= 4;  [LREALGFocs Diel wskaznik myszy nad
Fy else zmienng w celu
Status = Z;
end_if: wyswietlenia jej
|for MyDint := 1 to 10 do "FOR loop iteration 5 y, I I
PID::PID( IN PID.Clip Min := 0.0 , PID.Clip Max := Thrust Nax , FID.PV := Vel Current, typow danych.
oy = =5 ﬁi‘ 7] PID.Reset := #ALWﬁOFF, PID.5P i= Vel Cowpare, OUT Thrust := PID.CV);
v . —_— — (* The above statement is 2 call to the UDFBE inmstruction inm the Toolchest mamed PID.
piujemy i = The input parameters are Clip Min, Clip Max, PV, Reset and S5P.
wstawiamy instrukcie The output paramster is CV. #) .
STY UKGE  IBiock Propertes Thruse Hax i= int to real(EzDint); Jednoliniowe
Z poziomu Narne: mySTElk. 'The shove statement converts the value in the DINT varisble MyDint to komenmrze do
el ora 0 |nn C| tar LREAL value and assigns the result to the LREAL variable Thrust Max.
d ST do innych Deserilion - i
fragmentéw lub end_for <|| pojedynczych
a1 ; instrukei
blokéw ST, instrukeji ST.
- InfcViewer msTek |
Inspector
Okno C i ‘Z‘ :hoeRFDR DO construct allows a set of statements to be repeated - ﬁ g:ﬂﬁ:ﬁ:z gﬁ ié;ﬁngrgigips L.
no Companion RootIoggingGroup ; ;
panion depending on the value of  DINT iteration variable. This construct o Docunente Tlokalizowanie
(Asystem) Sledzi takes the general form Conpiling HHI Refersncos ich .
. ; i - 1| ||| rareme1™® rogic wszystkich postaci
rU(hy uzytkowmku FOR <initialise iteration variables Targetl - 170 Zmiennei
dostarczajac TO «final value expressions Targstl - Structured Text |
19 Targetl - Ref
informacji na temat [BY <increment expression=] DO Targetl - Instruction List I (References -
<statements..» ; - Imit | b
Yalidating Complete — 0 error(s),  warning(s) =l Imienne) lu
fego, (o.zos'mlo END_FOR; ihd| [41 4[5 [FII Build f_Impart i Messages A Reports iy References [ AL "
kliknigte. = (Build -

Aby wstawi¢ instrukcje ST naleiy
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1.

[[n18. Col 10 [ € [ffins [Adminstrator [LOCAL .
Generowanie).

W edytorze ST, po prostu rozpoczq wprowadzanie. Aby uzyskat liste poprawnych zmiennych, klikng¢ prawym klawiszem
myszy w dowolnym miejscu i wybra¢ opcje Insert Variable (Wstaw zmienng). Wprowadzit lub wybra¢ zmienng z
pojawiajqcej sie listy.

Aby uzyskat liste poprawnych nazw mnemonicznych, klikng¢ prawym klawiszem myszy w dowolnym miejscu i wybra¢
opcje Insert Keyword (Wstaw stowo kluczowe). Wprowadzit lub wybrat stowo kluczowe z pojawiajgee; sig listy a
nastepnie weisngt klawisz ENTER,
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Logic

Developer - PC

Edytor tektu strukturalnego (ST)

Praca z edytorem ST - Online

Edyor ST umoziwia uzytkownikowi podglad wykonywania bloku ST podczas, gdy jest on
uruchomiony. Jest to zilustrowane na ponizszym rysunku.

& MyProject - CIMPLICITY Machine Edition - [MySTBlock] [EI]
[B) B Edt Search Project Taget Wepisbles lnse Took lwindow Heb NEIET
dsEs ik |[iEes vy | ERFEEe=R e ror el
ripeve s eRL U anE |[FurEnuot|
ELHER=OR{EE | ToE]|
2lx
7 |
= M ’ Szare Tlo oznacza,
[Bel MyFroect ' A s .
i @ Torgetl : Created: Monday, May 13, 2002 8 edyTor jest w
Status frybu online 8. Cortil /0 Divers | trvbie onli
; 163 Data Watch Lists rybie online z
jest oznaczony ; Index 1= 0 .
( &5 WaihList e kontrolerem i
kolorem ikony =T Logis i "
o 'Sum of an array ictnigi
pOdSyS'emu E 5@‘1‘:3;:‘:9‘5’“ [WHILE [Index <= 2] DO ISm.Ie'|E t),ll 0
S subrnines Swnm i= Suw + DinthrraylIndex]: motliwost odczytu.
L) Actons idm e i [DINT DintAna =1, 23,456,785 0} - -
21 MyfFolder [END_WHILE: Typy zmiennych i ich
oL ED MysTBIock &
L gmy - MyBOOL := #True; wartosci sq
By Supplemental Files Cut wyswietlane w
14 » Copy . ish
Paits czasie rzeczywistym,
& =2 BB 2 . !
ENEN ER 7 kazdym skanem
oot Undo k
T, u ontrolera.
Nolezy klikngé o Fledo
prawym klawiszem Name MySTBlock Eind/Replace
myszy na dowlng Desciption [ sk . r"
. Tuan O =
'mienng BOOL w celu gt | Conl TunDff L hsTBek
Wigczenia/Wytgezeni Force On ;
¢ Oq/Off I WHILE @ - ﬁ " ForceOff enloadlrivers txt 147 of 2] |2l Vaiable Name Address | Valus Narzedzie Data .
O( ". ! ) = I:Is &Hjéga‘fﬂ[’goxmigﬁg N | BemeveForees ngggl.RUH 199 of ;jzsti; il :g :J\erray 1.2.3.4567.89.10 Watch (Obserwaqu
; % ; s .
WMUSZETI IR | mere statemonts whie 2 P e i e, e ([ s = danych) uzywane
3rticular EROrESSIOnN O IRSEYANEEIEL. ¥ i .
wartodc lub femains TRUE () The BOOL | = C1 SFC. 85% of files transi T MyBO0L on jest do podglgdu lub
prze}q(zqniu |e| w expression is tested prior to B BeautitySource - 0 error(s). 0 warning(s)’s & P i
S e ) wartosci
" 4 3 BeiE pt M Messages J Fepd| « | A[ATETE, Seatic £ Ao 7 )
stan danych dla dowolnej
Wi Wk Dore [In9. Col4 [ [Online [Administiator [LOCAL S o
qczona/Wylgezona zmiennej w projekcie
(On/Off). uiytkownika.

Przechodzenie w trybie online do okna ST kontrolera

1. Nakarcie & Project (Projekt) Nawigatora, dla kaidej z nastepujgeych nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na
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& podystem i wybraé:

Validate (Sprawdzenie) (F7).

Download (Przestanie) (F8).

Run (Uruchomienie) (F9)

Go Online (Przejscie w tryb online) (CTRL+F11).

Blok ST kontrolera pojawia sie w edytorze ST w postaci tylko do odczytu na szarym tle. Za
pomoca edytora ST, mozna monitorowaé wartoSci zmiennej poprzez klikniecie na tej
zmiennej. Mozna takze zmienia¢ i/lub wymusza¢ zmiane stanu zmiennej BOOL.
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=1-iE8 MyProject
-4 Targetl
E|--%_t1 Contral 1/0 Drivers
@, ASCI Driver
2; GE Genius 110
% Datawatch Lists
=T Logic
=& Ladder_Program
+-4) Labels
Subroutines
Actions
] MyFalder
) MylLBlock

% MySFC
MySTElock
P SFC1

[y Supplemental Files
4 3

Logic Developer -

PC

Control /0 Drivers

EIE: Iﬁ% v
Nawigator: karta Project (Projekt)

Wezly funkdji sterujgeych wejscia/wyjscia

GFK-1868D-PL

CONTROL 1/0 DRIVERS

Program sterujacy (SFC, jezyk drabinkowy, IL lub ST) zwykle posSredniczy w przetwarzaniu
sterowanego przez niego procesu poprzez niektore typy fizycznych urzadzen
wejscia/wyjscia. W systemach sterowania opartych komputerach PC zwykle odbywa sie to
poprzez zainstalowane karty adaptera w koputerze podsystemu, ktéry jest poditgczony do
sieci 0 przemystowym standardzie wejS¢/wyjs¢. W ten sposob, dane generowane podczas
przetwarzania moga by¢ odczytane i wykorzystane przez kontroler w trakcie wykonywania
przez niego swojego programu(éw). Control /0 Drivers zapewnia oprogramowanie
wymagane przy dokonywaniu podtgczenia do kontrolera za pomocg karty adpatera i
dowolnie wybranej sieci uktadow wejscia/wyjScia.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "control"
("sterowanie") a nastepnie wybra¢ opcje "Control /0 Drivers".

Programy komunikacyjne dla vktadow wejscia/wyjscia

Modut Logic Developer - PC jest dostarczany ze stale powiekszajaca sie bibliotekg
programow sterujgcych. Niektore z tych programoéw nie wymagajg zadnych dodatkowych
urzadzen do instalacji na komputerze podsystemu wiaczajgc w to:

= ASCII: Umozliwia wykorzystanie istniejgcego portu komunikacyjnego w komputerze

podsystemu do przesytania i odbierania danych w formacie ASCIl do/z innych

urzadzen.

= Funkcje sterujace Peer: Umozliwiajg kontrolerom uruchomionym na dwoch lub wiecej
komputerach korzystanie z tych samych danych. Komunikaty sa przesytane przez sie¢
ethernet przy zmianie wartosci zmiennej.

Inne programy komunikacyjne wymagaja niezaleznych adapteréw do przeprowadzenia
instalacji w komputerze podsystemu. Modut Logic Developer - PC obstuguje wiekszos¢é

najbardziej popularnych obecnie sieci uktadéw wejScia/wyjscia wigczajgc w to:

= Allen-Bradley RIO
= DeviceNet /0%
Ethernet /0%

= GE Fanuc CNCI/0
GE Genius I/0

* GE Fanuc Series 90-30 /012

Honeywell SDS

Interbus-S 1/0

Legacy DeviceNet 1/0
Legacy PROFIBUS I/0*
Modbus Slave

Modicon MB + Rozproszone

Wejscia/Wyjscia

Modicon Quantum-800 Series I/0
PROFIBUS I/012

. Obsugiwane sa takze przez podystemy Windows CE

2. Obsugiwane sg takze przez kontroler zegara czasu rzeczywistego

Pierwsze kroki

49



Logic Developer - PC
Control I/0 Drivers

Aby doda¢ pogram komunikacyjny uktadw wejscia/wyjscia do podsystemu naleiy

ﬁ Control 1/0

50 Pierwsze kroki

® Klikngé prawym klawiszem myszy na wezet %+, Control 1/0 Drivers, wskazaé na New Driver (Nowy program

komunikacyjny) a nastepnie wybra¢ program z listy.

Nowy program komuikacyjny pojawia sie jako 2; podwezet wezta % Control 1/0.
DomysIna konfiguracja kontrolera jest rowniez dodawana do narzedzia Contral |/0.
Uzytkownik mozne dodaé maksymalnie dziewie¢ driveréw do # podsystemu.

Narzedzie Control 1/0

Narzedzie Control I/0 jest specjalnym edytorem uzywanym do graficznego modelowania
urzgdzen wejscia/wyjscia kontrolowanych przez Control I/0 driver. Kazdy system
wejScia/wyjscia jest przedstawiany jako struktura w formie drzewa rozpoczynajgca sie
weztem Ze programu komunikacyjnego rozgateziajacym sie w dét na @ terminale, ktore
reprezentuja fizyczne pola potgczen. Pomiedzy programem komunikacyjnym a
terminalami umieszczone sg wezly reprezentujace dowolne =& karty, mm kasety lub

B moduty zawarte w systemie. Dane p6l sg udostepnione komponentom projektu
uzytkownika przez mapowanie zmiennych do kazdego terminalu wejScia/wyjscia.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "Control 1/0 Tool"
("Narzedzie funkeji sterujgcych wejscia/wyjscia") a nastepnie wybraé opcje “Control 1/0 Tool”
(“Narzedzie funkcji sterujacych wejscia/wyjscia")
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Control /0 Drivers

Praca z Control 1/0

Narzedzie Control I/0 (funkcje sterujace wejscia/wyjscia) pozostaje w interakcji z innymi
narzedziami Machine Edition w celu przyspieszenia procesu tworzenia systemu
wejS¢/wyjs¢ uzytkownika. Ponizszy rysunek ilustruje niektére mozliwe do wykonania
operacje.

& IndustiialPackaging - CIMPLICITY Machine Edition - [Control 1/0]
File Edt Search Tools “indow Help

[Easvar |[iaescxa || Earessees||csopan]||as ss]
—_—

EW [5F Targett - Ladder_Program _[ofx]
E & =
Przeciqgamy zmienne z | =z vaistle ist Sortec by ame, Fi %‘ﬁ;(;: ! M\:‘mw %‘ﬁ/;snz : ,
edytora jgzyka o My 3 >_'E} || Adresy IECmogq by¢
o Myl o L i
drabinkowego do B thhisce o e o wyswietlane w programie
terminali Control /0 ) M ~l| wiezyku drabinkowym nad
. . ) MyStart “ » N R .
Funkge stervjgee 54 MyTiner 7 z
® ¥ p Y
s A fif Control 1/0 L
wejécia/wysia). n do terminali weistwyice.

5Ol Communications /0 Driver [D#1]

Comm Riesource 1 [Rsic #1, Port COMI: bps=3500, db=8, p=None. sb=1. fe=None]
trl

i Geriug 140 Driver [
1 11/0: TEH3ED, Memary.

Opqji Variable List (Lista T
zmiennych) uzywamy do

1BHCCO00. SBA: 31, Heartboat: 200 ms, Baud: 153.65tc] Podwéjnie klikamy na
1

tworzenia zmiennych, GE FarucersahyyoBa 11
, N B Analog Inputs [IC3004L 56230 - Anslog Input 12 Bit Voltage/Currert, 4 Channels] wgze’( wcelu
ktdre nastepnie sq @ A1 MyTimer PT w2111 0 onfi .
przeciggane na terminale :QE :(on llgurovll(mmuk "
@ 4 —| kontolera, karty, kasety lu
weIS(/wYIS(' B B IC200MDD843 - Mixed 24VDC Pos. Logic Inp. 10 Pis. Fislap Out 6 Pts ) :karty, Y
@ N MyStart #w21.1.21 oif gnluzdu.
Podwajnie klilkamy na 2 21 w1122 o
terminal i wprowadzamy 2 Podglqd i edycja wartosci
A , i - .
nazwe w celu utworzenia i S danych dla zr:n:nnych
Bl Z ndo
domyéInego typu' B e S i Valie I L
. Genius 1/0 priver (4] k21121 T =" Myinianay Oif, OF, OH 8. 0#, O, OF, OF. OH, D# B terminali we|st/wy|sc.
e 0
e 0
5 12) 0 =
ﬁ ) D
- 1g)
5 -]
(R[S IPIJ Wesases Jy Fegals , References |4 || [ T stetic e
"For Help. press F1 = [LOCAL [ [NOM [

Aby skonfigurowaé system wej$¢/wyj$¢ za pomocq narzedzia Control 1/0 naleiy
1. Klikngt prawym klawiszem myszy na 2z program komunikacyjny , = karte, mm kasete lub @ gniazdo i wybrat opcje
Add xxx (Dodaj xxx) w celu wygenerowania drzewa wejst/wyjst.
Podwéinie klikngé na wezet programu komunikacyinego, karty, kasety lub gniazda w celu dokonania jego konfiguracji.
Mapujemy zmienne do®  terminali wejst/wyjsc.
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% MySFC
MySTElock
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Logic Developer - PC
Kontroler

»
2
Nawigator: karta Project (Projekt)

Wezet podsystemu
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KONTROLER

Kontroler jest oprogramowaniem systemowym Runtime, wbudowanym do L podsystemu,

ktére wykonuje nastepujace operacje w powtarzajacym sie cyklu skanowania:

= Wykonuje program sterujgcy napisany w jezyku drabinkowym, wtgczajac w to dowolne
wywotane podprogramy.

= Wykonuje program sterujacy napisany w jezyku SFC, wigczajac w to dowolne wywotane
akcje.

= Wykonuje blok ST o nazwie ‘MAIN’ (jesli istnieje), wigczajac w to dowolne wywotane
podprogramy.

= }gczy sie programami komunikacyjnymi Control |/0.

= Aktualizuje baze danych runtime podsystemu, ktora jest wspétdzielona z modutem
View Runtime (patrz strona 72).

Ponizszy rysunek przedstawia cykl skanowania kontrolera.

Solve
ladder

Write to 10

Solve 5T
block MAIN'

Kontroler moze byé wbudowan do:

= Windows NT. Kontroler pojawia sie jako Logic Developer - PC obstuga systemu.

= Windows NT z VenturCom RTX. Kontroler zegara czasu rzeczywistego pojawia sie jako
Logic Developer - PC - obstuga systemu.

=  Windows CE. Kontroler Windows CE pojawia sie jako Logic Developer - PC program
uruchomiony z poziomu Windows CE.
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Kontroler

Okreslamy podsystem podczas tworzenia projektu. Kontroler zegara czasu rzeczywistego
jest specjalnym dodatkiem konfigurowanym tylko w podsystemach Windows NT. We
wszystkich przypadkach, kontroler uruchamia sie automatycznie, gdy uruchamiany jest
system operacyjny podsystemu

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "Controller"
("Kontroler") a nastepnie wybraé opcje “Controller: an Overview” ("Kontroler: Przeglad”).

Praca z kontrolerem

Lokacja kontrolera (Adres IP lub Nazwa komputera), opis dziatania (czas trwania cyklu
pracy lub dostrajanie) i spos6b zachowania sie (odpowiedZ na btedy, zegar resetujacy i
procedura zamkniecia) sa konfigurowane poprzez ustawienia parametréow podsystemu.

W celu skonfigurowania kontrolera naleiy

1. Na karcie 8 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na # podsystem i wybrat opcjg Properties
(Wasciwosci).

2. W oknie Inspector (Inspektor), dostroi¢ parametry.
Jezeli projekt zawiera komponent HMI, mozna teraz takze ustawi¢ wtasciwosci modutu
View Runtime. Mozna takze skonfigurowaé wtasciwosci kontrolera poprzez wybranie opcji
Properties (Wtasciwosci) z menu Controller (Kontroler). W tym przypadku, otwiera sie okno
dialogowe Controller Properties (Wtasciwosci kontrolera). Informacje w oknie dialogowym
sg takie same, jak w oknie Inspector (Inspektor) tylko sposéb ich przedstawienia jest inny.

Komponent program sterujacy projektu musi by¢ przestany do kontrolera przed
uruchomieniem projektu.

Aby przesta¢ komponent program sterujgcy do kontrolera naleiy

® Na karcie &2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na ¢ podsystem i wybra¢ opcje Download
(Przelij).
Wszystkie komponenty w wybranym podsystemie sa sprawdzane a nastepnie przesytane
do okreSlonego komputera, jezeli nie stwierdzono zadnych btedow. Btedy wySwietlone na
karcie Build (Generowanie) okna Feedback Zomne (Komunikaty) muszg zosta¢
skorygowane, aby przesytanie zostato zakonczone. Komponenty programu sterujgcego sa
przesytane do kontrolera podczas, gdy komponenty HMI sg przesytane do modutu View
Runtime.

Pomimo faktu, iz obstuga kontrolera jest zawsze uruchomiona, posiadamy wcigz kontrole
nad wykonywaniem programéw sterujacych. W trybie Offline, mozemy uruchomic,
zatrzymac i zrestartowac ich wykonywanie. Podczas pracy w trybie online kontrolera
dostepne sg dodatkowe polecenia do wstrzymywania, pojedynczego skanowania lub
wigczania wymuszen.
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Kontroler
Uruchomienie trybu zapisu

Uruchomienie funkcjonalnosci trybu zapisu (Run Mode Store - RMS) umozliwia
aktualizacje programu kontrolera w podsystemie bez koniecznoSci zatrzymywania
kontrolera. Jest on obstugoiwany przez wszystkie podystemy Logic Developer - PC.

Podczas préby przesytania projektu uzytkownika do kontrolera, pojawia sie okno

dialogowe Run Mode Store (Uruchomienie trybu zapisiu) z nastepujgcymi opcjami.

= Préba uruchomienia trybu zapisu: Machine Edition podejmie probe dziatania w trybie
zapisu. To jest, sprébuje przestac¢ program sterujacy uzytkownika do kontrolera
podczas jego pracy.

= Zatrzymanie kontrolera, a nastepnie przestanie: Machine Edition nie podejmie préby
skorzystania z opcji uruchomienia trybu zapisu. Zamiast tego, zatrzyma on kontroler
przed rozpoczeciem operacji przesytania.

Podczas préby uruchomienia trybu zapisu wykonywanych jest kilka testow systemowych i
sprawdzen. Jezeli testy te zakoncza sie niepowodzeniem, program sterujgcy moze nie
zostaé przestany do kontrolera.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wybraé opcje “Run Mode Store
(RMS)” (“Uruchomienie trybu zapisu (RMS))".

W celu uruchomienia kontrolera naleiy
® Na karcie B Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na ¢» podsystem, wskazaé polecenia
Online lub Offline a nastepnie wybra opcjg Start Runtime (Uruchom Runtime).
Program w jezyku drabinkowym, program(y) SFC i blok ST o nazwie ‘MAIN’ rozpoczyna
wykonanywanie na komputerze lub module. Jezeli podsystem posiada takze komponent
HMI (patrz strona 72), View Runtime jest uruchamiane w tym samym czasie co kontroler.

W celu sprawdzenia, przestania i uruchomienia projektu, klikamy prawym klawiszem
myszy na s podsystem i wybieramy opcje Download (Przeslij) i Start (Uruchom).

W celu skonfigurowania kontrolera HRT

Nalezy postgpi¢ wedtug nastepujacych krokéw jezeli zostat zakupiony opcjonalny modut
VenturCom RTX (kontroler HRT).

1. Klikngé prawym klawiszem myszy na € podsystem i wybrat opcj Properties (Whasciwosi).

2. W oknie Inspector (Inspektor), ustawi¢ parametr Hard Real Time (Zegar czasu rzeczywistego) na True.
Dla dowolnych operacji wykonywanych przez kontroler bedzie podjeta proba uzycia
kontrolera HRT na komputerze podsystemu. Aby mozna byto uzywaé kontrolera HRT,
oprogramowanie VenturCom RTX musi by¢ takze zainstalowane w tym podsystemie.
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Logic Developer - PC
Kontroler

Aby pozwoli¢ kontrolerowi HRT na prace po wystgpieniv htedu Windows NT naleiy

1.
2.

Serwery OPC i tryb Warm Standby

GFK-1868D-PL

Klikngé prawym klawiszem myszy nas¥ podsystem i wybra¢ opcje Properties (Whasciwosci).

W oknie Inspector (Inspektor), ustawié parametr Delay Controller Shutdown (Opdznienie wylgczenia kontrolera) na True.
Dowolne programy sterujgce (jezyk drabinkowy, IL, ST lub SFC), ktére sg uruchomionie w
okreslonym kontrolerze HRT beda kontynuowaé prace w razie wystgpienia btedu twardego
dysku systemu Windows NT. Jezeli parametr Delay Controller Shutdown (OpdzZnienie
wytgczenia kontrolera) jest ustawiony na warto$é False, kontroler uruchomi bezpieczng
procedure zamkniecia w razie btedu systemu Windows NT.

Tryb Warm Standby

Parametr Warm Standby zapewnia dodatkowy poziom niezawodno$ci dla krytycznych
aplikacji systemoéw Windows NT i Windows CE. Sktada sie ona z dwoch komputeréw z
uruchomionym kontrolerem Logic Developer - PC (komputera podstawowego i
rezerwowego lub komputera w stanie gotowosci), i przetgcznika wejsé/wyjsé,
okreslajgcego ktory komputer jest biezaco podtaczony do fizycznych uktadow wejsé/wyjS¢.
Gdy system jest uruchamiany z uzyciem trybu Warm Standby, komputer podstawowy jest
podfaczany do uktadéw wejs¢/wyjs¢, wykonuje program sterujacy i aktualizuje komputer
rezerwowy danymi Krytycznymi. Komputer rezerwowy odbiera te dane i monitoruje stan
komputera podstawowego. Gdy nastepuje wykrycie btedu w komputerze podstawowym,
lub gdy komputer rezerwowy nie moze komunikowac sie z komputerem podstawowym,
potgczenie wejSé/wyjs¢ jest automatycznie przetaczane na komputer rezerwowy, ktory
przejmuje ich obstuge.

Praca w trybie Warm Standby

Uwaga: Nalezy ustawi¢ tryb sprzetowy Warm Standby przed dokonaniem konfiguracji
programu Warm Standby.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wybraé opcje “Warm Standby” (“Tryb
Warm Standby”).

Tryb Warm Standby jest w petni obstugiwany przez serwer OPC modutu Logic Developer -

PC dla CIMPLICITY Machine Edition. Gdy zostanie wykryty plik konfiguracyjny trybu Warm

Standby, serwer OPC:

= Generuje wewnetrzne obiekty, tak aby byt zdolny do rozpoznawania wszystkich
konfiguracji trybu Warm Standby jako sterownikéw logicznych dla klientéw OPC.

= Tworzy predefiniowane opcje OPC dla kazdego kontrolera logicznego. Te opcje
wskazuja, ktory fizyczny kontroler jest aktywny oraz informujg o stanie kontroleréw
podstawowego i rezerwowego.
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Kontroler

Aby skonfigurowaé tryb Warm Standby naleiy

1.

3.

Na karcie 2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na & podsystem Windows NT lub Windows
CE i wybrat opcje Properties (Whasciwosci).
W oknie Inspector (Inspektor), przewingé do parametru +Warm Standby i podwéjnie na nim klikngé w celu rozwinigcia

grupy.
Parametr Controller Mode (Tryb kontrolera) pojawia sie w grupie -Warm Standby .

Klikngé na parametrze Controller Mode (Tryb kontrolera) i wybraé wartost z listy.

W celu skonfigurowania serwera OPC dla trybu Warm Standby

56 Pierwsze kroki

Konfiguracja jest okreSlana w zdefiniowanym przez uzytkownika pliku XML z nazwg
WarmStandby.xml, ktéra musi by¢ zawarta w tym samym folderze, co plik
LogicPC_OPC.exe (to jest, na komputerze posiadajgcym zainstalowany serwer OPC). Przy
domyslinej instalacji oprogramowania Machine Edition, ten folder to C:\Program
Files\CIMPLICITY Machine Edition\OPC.

GFK-1868D-PL



E|-- MyProject

= l'! MyTarget

-y Alarm Groups

Application Scripts
% D ata'watch Lists

Graphical Panels
Languages
@ Logging Groups

5 OPC Client

PLC Access Drivers
-y Supplemental Files
@ web Documents
4 3

CaEmEd ) EIE
Nawigator: karta Project (Projekt)
Wezty komponentu HMI

View

View jest interfejsem cztowiek-maszyna komponentu (HMI) Machine Edition,
dostarczajgcym narzedzia do organizowania, Sledzenia, wySwietlania i wptywania na dane
z linii produkcyjnej lub procesu uzytkownika. Za pomocg View mozna tworzy¢ panele
graficzne, zapisywac skrypty, konfigurowac alarmy i rejestrowaé schamaty oraz
uruchamia¢ projekty w module View Runtime. Dla podsysteméw Windows NT/CE,
dokumenty sieciowe dodajg opcje dostepu globalnego poprzez publikacje danych z
projektéw Machine Edition w Internecie w celu umozliwienia dokonywania zdalnego ich
podgladu.

View obstuguje tworzenie HMI dla podysteméw Windows NT, Windows CE i QuickPanel.
Podystemy QuickPanel wspétdzielg w wiekszosci te same narzedzia i edytory z
podsystemami NT i CE; w celu uzyskania dodatkowych informacji, prosze poréwnaé z
“QuickPanel Applications” (“Dane aplikacji QuickPanel”) strona 76.

View zawiera nastepujgce sktadniki:

= [*] Edytor panelu

. Edytor skryptow

. '@3 Alarmy

. %E Programy komunikacyjne dostepu do sterownika logicznego

. E Obstuge ttumaczenia jezykowego

. @ Rejestrowanie (tylko podsystemy NT/CE)

= @ Klient & Serwery OPC (tylko podsystemy NT/CE)

. @ Dokumenty sieciowe (tylko podsystemy NT/CE)

= ¥ View Runtime (tylko podsystemy NT/CE)

. E Grupy komunikatow (tylko podsystem QuickPanel)

Zabezpieczenie hastem (tylko podsystem QuickPanel)

W celu vtworzenia projektv zawierajgcego komponent HMI naleiy
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1.

Na karcie &8 Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na =1 My Computer (M6j komputer) a
nastepnie wybra¢ opcje New (Nowy).

WysSwietlone zostanie okno dialogowe New Project (Nowy Projekt).

W polu Project Name (Nazwa projektu), wpisaé nazwe projektu uzytkownika.

L listy szablondw projektu, wybrat szablon, ktdry zawiera komponent HMI.

Podczas zaznaczania r6znych szablonéw wyswietlany jest podglad ich zawartosci.

Klikng¢ OK.

Tworzony jest nowy projekt i w oknie Nawigator otwierana jest karta Project (Projekt).
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View

EDYTOR PANELU

==l Edytor panelu jest uzywany do tworzenia wygladu graficznego kazdego panelu w aplikacji

uzytkownika. Za pomoca edytora panelu, mozna tworzy¢ obiekty graficzne i animowac je z
- E_"‘ Moyp"“”f;;'gel danymi w czasie rzeczywistym w celu przedstawienia rzeczywistych procesow.
+ g Alarm Groups
+] Application Scripts
+] % [rata 'wiatch Lists P ane I e
BT Graphical Panels
= MyPanel Panele sa ekranami lub oknami dla komponentu HMI. Kazdy panel moze zosta¢
D tyPanelScript . P Lo . .
Languages zaprojektowany tak, aby reprezentowat rozne podglady linii produkcyjnych lub proceséw
+ @ Logging Groups uzytkownika.
. :TE gfgﬂ:g‘ss . = Graphical Objects (Obiekty graficzne): Mapy bitowe, ksztatty geometryczne, ilustracje
By Supplemental Files przemystowe i wykresy w czasie rzeczywistym sg obiektami, ktére mogg zosta¢ dodane
+-4g) ‘web Documents do panelu graficznego.
u 4 = Animation (Animacja): Obiekty graficzne mogg by¢ konfigurowane za pomocg
i_éij maksymalnie dziewieciu réznych typéw animacji w celu przemieszczania, zmiany
Nawigator: Karta Project (Projekt) koloru, wySwietlania danych, wigczania skryptéw i otrzymywania danych wejSciowych

Wezly panelu podczas pracy w trybie Runtime.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "panels" ("panele")
i wybrac opcje “Graphical Panels” (“Panele graficzne”).

W celu vtworzenia nowego panelu naleiy
® Na karcie E& Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Graphical Panels (Panele
graficzne) i wybraé opcjg New Panel (Nowy Panel).
Nowy panel jest dodawany pod folderem Graphical Panels (Panele graficzne) w
Nawigatorze. Jezeli projekt zostat utworzony przy uzyciu szablonu, folder Graphical Panels
(Panele graficzne) najprawdopodobniej zawiera juz kilka paneli domysinych.

W celu otwarcia panelu do edycji naleiy

® Na karcie B Project (Projekt) Nawigatora, podwdijnie klikngé wezet & panelu.
Panel otworzy sie w edytorze panelu.

W celu skonfigurowania panelu naleiy
1. Na & karcie Project (Projekt) Nawigatora, klikngé na & panel i wybrat opcje Properties (Whasciwosci). Inspektor
otworzy sig, jezeli nie byt on jeszcze otwarty.

2. Ustawit whasciwosci panelu w Inspektorze.
W celu uzyskania opisu wtasciwosci paneli, nalezy wybra¢ parametr i spojrze¢ na okno

Companion (Asystent). Nalezy klikngé na opcji Tools (Narzedzia) paska
narzedziowego w celu otwarcia okna Companion (Asystent), jezeli nie jest ono jeszcze
otwarte.
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View
Edytor Panelu

Praca z edytorem panelu

Edytor panelu pozostaje w interakcji z wszystkimi narzedziami Machine Edition aby
wspiera¢ uzytkownika podczas konstruowania paneli graficznych. Ponizszy rysunek
ilustruje niektére mozliwe do wykonania operacje.

@ Chcesz dowiedziec sie wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "panels" ("panele")
i wybrac opcje “Working with Panels” (“Praca z Panelami”).

» Sample Chemical Plant - CIMPLICITY Machine E dition - [RawwaterPumps]

[ File Edit Search Arange Draw Tools Window Help 8] x|

BREEVEBy|[smes X || maREEewE || csonaRD |
s jugedea / Hoesmea |[MBhne ™82 L2002 ||E 7
Podglqd paskéw sixl T
narzgdziowych zawiera m—m ain Ta | 11 view Expen Dbject: =]
. L =g Sample Chemical Plant A & Animated fems .
nurze;d'zmI dq.rylst.)\rfumull A én:‘:;;‘o - E o o Cramhs Wykres i obiekty
i & Butons ‘
pulaq alarméw
% Data Walch Lists — E—l :'0 Buon Ktuali ; d .
B Giraphical Panel Womertary Swich aktualizowane danymi
P#_E i E B Vit o ! .tY
‘anele sq wyswietlane Al _Iisctor_Setings % Selection Switch W czasie rzeczywistym.
na karde Project Coul il S e ) e, 8 e ) e G % S sopmen
lorine:_Injector_Settings ‘ 48 Two Button
. . e
(Projekt) Nawigatora. | i > e 0 o Przeciggamy pozyce z
. B = [&. 2] g grupy View Expert
1 & sdectors A
PurhpZ Obiects (Podglqd
Line. - . 7
Obiekty graficzne || ane Lnen13 3 o obiekiéw eksperta)
konfigurujemy w Top = [ biblioteki szablonéw do
Inspektorze. | [t = O P Fiow edytora panelu.
Meter .
Height 1 | L _>l'| Jq i
| inspector [ Infoiewer  RawwaterPumps|_ MisersPanel | a4 [0
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AModUJ{ com?"!ﬂ‘}" B The Line Tool is used to draw straight line segments m%%@gsw EW:‘ aktualizowane
tent) wyswieti hangs the colar Pw“‘"*"“‘wm"gxﬁ e ¢ wan
_( syste _) yswietla ez [ NN informacjami podczas
informacje na temat L — sorawdzania
biezqco zaznaczonego P z‘ prawdzanio,
obiekty nurzgdzia Iub | | || [T, Build Vet A Wessages i Fepots A References 71141 | | przesytania lub
2 ——————a—————— - =——=
pﬂrame"u Done 448,383 W Offline |rfisher [LOCAL UrU(hOmIOI‘IIUpI’O|ekTU

uizytkownika.

Aby narysowaé obiekt graficzny naleiy

1. Jezeli pasek narzedziowy Drawing (Rysowanie) jest otwarty, wybrat narzedzie, ktdre chcemy uzyé. W innym wypadku,
klikngt prawym klawiszem myszy w edytorze panelu i wybra¢ narzedzie rysowania.
Okno Companion (Asystent) wyswietli instrukcje na temat tego, w jaki sposob nalezy
korzystaé z wybranego narzedzia.

2. Nalezy postgpowat wedtug instrukeji pojawiajgcych sig w oknie Companion (Asystent) aby narysowat obiekt.
Po zakonczeniu rysowania obiektu, ustalamy jego parametry w Inspektorze.
Aby dokonat¢ animacji obiektu naleiy

® W edytorze panelu, podwéjnie klikngé na obiekt graficzny.
Otwiera sie wéwczas okno dialogowe Animation Properties (Parametry animacji).
Parametry kazdego typu animacji sg pogrupowane w swoje wtasne karty. Animacje staja
sie aktywne, gdy projekt jest uruchamiany za pomoca View Runtime.
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= E_;oj yProject
-4 Targetl
+- @y Alarm Groups
= Application Scripts

. Mydpplications cript

+ % Datawatch Lists

= Graphical Panels
-l MyPanel

: MyPanelScript
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g% OPC Client
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+ {Q ‘wheh Documents

View
Edytor Skryptéw

A4 3

& 2 Pe 9]

Nawigator: Karta Project (Projek)

Wezly skryptu

EDYTOR SKRYPTOW

Edytor skryptow jest edytorem tekstowym, ktory obstuguje rézne jezyki skryptowe, funkcje,
stowa kluczowe i operatory matematyczne. W podsystemach Windows NT, mozna takze
skorzystaé z Structured Query Language (SQL) w skrypcie w celu uzyskania dostepu do
bazy danych, dla ktdrej istnieje program komunikacyjny Open Database Connectivity
(ODBC).

Skrypty

Skrypty sa krétkimi programami samowykonywalnymi sktadajgcymi sie z sekwencji

instrukcji, ktére moéwia projektowi, panelowi lub obiektowi animacji recznej, w jaki sposéb

reagowac na zdazenia podczas uruchomienia. Sg cztery typy skryptow:

= Skrypty aplikacji: Skrypt aplikacji jest powigzany z catym podsystemem i moze by¢
konfigurowany do wykonywania, gdy aplikacja jest uruchamiania (w View Runtime),
gdy aplikacja jest zamykana lub w oparciu o czestotliwos¢ lub warunek podczas, gdy
aplikacja jest uruchomiona.
Skrypty panelu: Skrypt panelu jest powigzany z okreSlonym panelem w podsystemie i
moze by¢ konfigurowany do uruchamiania, gdy panel jest otwierany, gdy panel jest
zamykany lub w oparciu o czestotliwo$¢ lub warunek podczas, gdy panel jest
otwierany.

= Skrypty animacji recznej: (tylko podsystemy Windows NT/CE.) Skrypty animacji
recznej sg aktywowane podczas dziatania w trybie Run-time poprzez wciSniecie
klawiszy i przyciskow na ekranie. Sg one zapisywane bezposrednio w oknach
dialogowych konfiguracji obiektéw graficznych.

=  Skrypty globalnej biblioteki funkcji: (tylko podsystemy Windows NT.) Skrypty
globalnej biblioteki funkcji sa powigzane z catym podsystemem. Domyslinie, sg one
wykonywane przed wszystkimi innymi skryptami. Jednakze, moga one zostac
skonfigurowane do praca okresowej lub warunkowej, w oparciu o status aplikacji.
Skrypty funkcji globalnej pracuja wytacznie ze skryptami w jezykach Acitvie Scripting
(Aktywne skrypty), jak na przyktad VBScript.

W celu utworzenia, otwarcia i dokonania edycji skryptu aplikacji naleiy

. Nakarcie & Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet {1 Application Scripts (Skrypty

aplikacji), wskazaé na New Script (Nowy skrypt) i wybrat opcjg albo VBScript albo ViewScript. (W celu uzyskania
dodatkowych informacji na temat skryptéw, prosze poréwnaé z strona 61.)

. Wprowadzi¢ nazwe dla nowego skryptu aplikacji i weisng¢ klawisz ENTER.

Nowy skrypt jest dodawany do wezta Apllication Scripts (Skrypty aplikacji).

3. Podwéijnie klikngé na [2) skrypt w celu otwarcia go w edytorze skryptdw i rozpoczecia jego edycii.
4. W Inspektorze, dokonujemy edycji parametréw skryptu aplikacji, innymi stowy, typu jego aktywaji.
W celu vtworzenia, otwarcia i dokonania edycji skryptu panelu naleiy

1. Nakarcie B2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet = panel, wskazaé na New Script
(Nowy skrpyt) i wybra¢ opcjg albo VBScript albo ViewScript. (W celu uzyskania dodatkowych informacji na temat skryptow,
proszg poréwnat z strona 61.)

2. Wprowadzit nazwe dla nowego skryptu panelu i weisng¢ klawisz ENTER.
Nowy skrypt jest dodawany do wezta panel.

3. Podwéijnie klikngé na 2 skrypt w celu otwarcia go w edytorze skryptdw i rozpoczecia jego edyqii.

4. W Inspektorze, dokonujemy edycji parametréw skryptu panelu, innymi stowy, typu jego akiywacji.
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View
Edytor Skryptow

W celu utworzenia skryptu animacja recznej naleiy

1.

4.

W edytorze panelu, podwéinie klikngé na obiekt, kiéry chcemy animowaé. Pojawia sig okno dialogowe Configure
Animation (Skonfiguruj animacie).

Kilkng¢ na karte Touch.

Zaznaczyt pole obok opcji Enable Touch Action Animation (Uaktywnij dziatanie animacji recznej) i wybra polecenie fouch
action (akcja reczna), ktére uruchomi skrypt.

W duzym polu edit (edycja), wprowadzamy skrypt, kidry bedzie uruchamiany, gdy obiekt bedzie rgcznie obrabiany.

W celu utworzenia skryptu globalnej biblioteki funkeji naleiy

GFK-1868D-PL

1.

Na karcie &3 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawizem myszy na wezet @ Global Functions (Funkdje
globalne), wskazaé na New Library (Nowa biblioteka) i wybra¢ opcjg VBScript.

A nowy skrypt jest dodawany wezta Global Functions (Funkcje globalne).

Podwdjnie klikngé na skrypt w celu otwarcia go w edytorze skryptw i rozpoczecia jego edycji.

W Inspektorze, dokonujemy edycji parametrow globalnej biblioteki funkcji, innymi stowy, jej nazwy.

Jezyki skryptow

W podsystemach Windows NT, Machine Edition obstuguje dwa typy jezykow skryptow:
aktywne skrypty ViewScript i VBScript korzystajace z silnika Microsoft Active Scripting. W
podystemach Windows CE, Machine Edition obstuguje tylko dodatkowy jezyk ViewScript.

W podystemach QuickPanel, Machine Edition korzysta z dodatkowego jezyka QPScript

(patrz strona 82).

Jezyk skryptu ViewScript

Na jezyk skryptu ViewScript sktadajg sie:

= Stowa kluczowe: stowa kluczowe skryptu modutu View sg podstawowym zestawem
polecen uzywanym do sterowania wykonywaniem skryptu i do tworzenia zmiennych
lokalnych.

= QOperatory: operator View jest uzywany do przypisywania wartosci zmiennych i do
wykonywania operacji matematycznych.

= funkcje skryptowe: funkcei skryptowe View to polecenia, ktdére moga zostac zapisane
w strukturze skryptu uzytkownika w celu monitorowania i reagowania na zmiany
wartosci zmiennych. Funkcje sg pogrupowane na nastepujace kategorie: Active X,
Alarm Management (Zarzgdzanie alarmami), Animation (Animacja), Application
Access (Dostep do aplikacji), CSV, File Management (Zarzadzanie plikami),
Initialization File Management (Zarzadzanie plikami inicjalizacyjnymi), List and Combo
Box (Pole Lista i Combo), Logging (Rejestrowanie), Miscellaneous (Inne), Network
(Siec), Panel Management (Zarzadzanie panelem), Screen Navigation (Nawigacja
ekranowa), Security (Bezpieczenstwo), Serial Communication (Komunikacja
szeregowa), Statistical Process Control (statystyczna kontrola procesu), SQL, String
(Cigg), System, Trend Management (Zarzadzanie trendami), Video/Sound
(Obraz/Dzwiek) i Web (Siec).
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Sprawdzanie skryptu zapisanego w

Sktadnia jezyka VBScript

Obiekty skryptow aktywnych
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View
Edytor Skryptéw

= Komentarze: umieszczanie komentarzy wewnatrz lub pomiedzy liniami skryptu
uzytkownika jest uzyteczne podczas Sledzenia pracy skryptu i stwarza mozliwosé
odniesienia sie do niego w przysztosci.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto ViewScript i wybrac
opcje “ViewScript HMI scripting language” (“Jezyk skryptu HMI ViewScript”).

Skrypty aktywne

Skrypty aktywne umozliwiaja Machine Edition korzystanie z zewnetrznych jezykéw
skryptow poprzez interfejs COM. Jezyki skryptow aktywnych sa obstugiwane tylko w
podsystemach Windows NT. Obecnie, obstugiwany jest tylko jezyk aktywnych skryptow
VBScript.

Nowe projekty uzywaja domysinie jezyka VBScript. Ustawienie to moze zosta¢ nadpisane
poprzez ustawienia preferencji uzytkownika.

Uwaga: Podsystem moze zawierac zarowno skrypty zapisane w jezyku ViewScript, jak i
skrypty zapisane w jezyku VBScript. Jednakze, usuwanie btedéw w takich projektach
moze by¢ wyjatkowo trudne, wiec praktyka ta nie jest zalecana.

@ Chcesz dowiedziec sie wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "scripts" ("skrypty")
i wybrac opcje “View Scripts: an Overview” ("Podglad skryptdw - Przeglad") lub opcje “Active Scripting
in View: an Overview” ("Skrypty aktywn w module View: Przeglad”).

jezyku skryptow aktywnych

Jezyki skryptoéw aktywnych sg sprawdzane podczas pracy. Mozna takze sprawdzi¢ projekt
w dowolnym momencie tworzenia w celu sprawdzenia:

= Skfadni dla wywotan funkcji View.

= Skfadni dla zmiennej, tablicy i elementéw struktury.

= QOgraniczonego czasu trwania sprawdzen dla sktadni VBScript.

Szczegbtowe objasnienie skfadni jezyka VBScript przekracza zakres tematyki tego
podrecznika. W celu uzyskania szczegétowych informacji na temat uzycia jezyka VBScript,
jego skfadni oraz przyktadéw zastosowania, nalezy wyszukaé hasto VBScript na stronie
internetowej firmy Microsoft (www.microsoft.com).

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto VBScript i wybrac
opcje “VBScript language: an Overview” ("Jezyk VBScript: Przeglad”).

Skrypty aktywne posiadajg mechanizm rozszerzajacy mozliwosci jezyka skryptow poprzez
obiekty uzytkownika COM. Dlatego skfadnia zmiennej jest ograniczona do uzywania
parametréw i metod korzystania z obiektéw COM .
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W jezyku VBScript wystepujg cztery typy obiektow:

=  Zmienna.
= Tablica.

= Struktura.
= Aplikacja.

View
Edytor Skryptow

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto VBScript i wybraé
opcje “VBScript language: an Overview” ("Jezyk VBScript: Przeglad”).

Praca z edytorem skryptow

Edytor skryptdéw pozostaje w interakcji z innymi narzedziami Machine Edition w celu
zapewnienia maksymalnej elastycznoSci podczas dokonywania edycji skryptu. Ponizszy
rysunek ilustruje niektére mozliwe do wykonania operacje.

@ Chcesz dowiedziec sie wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "editor" ("edytor")
i wybrac opcje “Working in the View Script Editor” (“Praca z edytorem skryptéw modutu View”).

& Sample Chemical Plant - CIMPLICITY Machine Edition - [Auto_Valve_Control]

A - = [2 Fle Edit Seach Iools Window Help =12l x|
Skrypt moze zostal. g 5 g [Ame crE | |[oE s Ee e||es P Da a0
y na s =l sl
aktywacjg okresowq ElE]d \ ppioaon 5o oirine ceeian: mes on 1eom 5 ||| & Viow serwtng— —
lub warunkowg. =80 saroe e Fan L Hame Auto_vlve_Corts | | | Q0 Functons B Grupa View Scripting
ER.4 yf":::“gmm s O Geiitan " Descriptiom: B Activatespp biblioteki szablonéw
{3 Application Scripts Fraquency (ms]| 500 iveXinvol eN ; ;
Skrypty aplikadji B puoPum Sk Eordin | Torkvellort B o | zawiera funkde
znajdujq sig na liscie Eneaéyafﬂ?m CondiionsI Tiig Whie TRUE ieinkangs := { Mainlevel:Miniumt ) / 60 B Harmack skryptow, stowa
FlowlevelResst - AlarmClear
w folderze Application ) ritierT ab TaurRangs := HainRange * 24 Smamc\eamu kluczowe i operatory
Scripts (Skr ty I8 it Ltk IF Tanklevel > TenkLewel:Hilmt [B) MarmFiter .
upliku':ii) Skrzzty Bhie Tomraiee : . 2 hron aendyar, o
anelu znajduig si % ?::SSnRtv:'\nD Vashvalve i= 1 -B A\avm(}muz(‘,uumi mozna prze(lqgncho
p '|' .|q 14 "B Tempontl ELsE , [ MlarmGroupEnable skryptow uzykownika.
na liscie pod waeConol ByPass i- 0 ) Hermorpack
na tisie B wascontal IF Tamievel < TamkLevelieta i
panelami, do kidrych B D TanaLve 1= 0 B Harien
rzynalez Al Window vaenpe=ad ) Marmon
przy 0. -8 Aluminum_njector_Se EL3E B marmpgLy
AluminumhiChar Tan] . | | . pg P
[E) ApataeChange 17 T geger ) B Hernfrey -
) Cousti_iector_Set pier : B Aarmprnd Okno Companion
lorine_lnjector_Set
. . Vesivalve i= 1 _>|;| (Asystent) wyswietla
nspecta | InfoViewer _ Auto Vabve_Co..| T pomoc dla biezgco
] = = wybranych funkdji
A marmeronck atmgroGroupTodck @ | skryptu, stowa
AlarmGrpAck 2MGro GroupToACK, PUImSKIDACKROmDE kluczowego, operatora
azﬁggéiiﬁgrsn;\\\;c‘t;vszslarms in an alarm group. & dialog box appears allowing a user to enter an acknowledgment comment, unless mulemmycznego |Uh
Supported by: Windows NT and Windows CE targets | purumetrUA
=
Jest wiele sposobow wstawiania stow skryptéw podczas zapisywania skryptow.
= Jezeli jeste$ zaznajomiony z operatorami dziatan matematycznych, funkcjami i
stowami kluczowymi uzywanymi w edytorze skryptéw, po prostu rozpocznij
wprowadzanie skryptu bezposrednio w edytorze skryptow.
= Jezeli nie znasz dobrze jezyka skryptow stosowanego w edytorze skryptow, mozesz w
tatwy spos6b skorzystaé z menu aktywowanego prawym klawizem myszy w celu
uzyskania dostepu do informacji pomocniczych. Wystarczy klikngé prawym klawiszem
myszy w dowolnym miejscu, w ktérym chcemy wstawi¢ funkcje, operator czy stowo
kluczowe i wybrac opcje Insert (Wstaw). Nastepnie wskazujemy na pozycje, ktéra
chcemy zatgczyC€ w skrypcie i dokonujemy wyboru opcji z pojawiajacej sie listy. Ta
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funkcja udostepnia takze nazwy zmiennych, panele, skrypty, grupy alarmoéw i
rejestrowanie grup w obrebie projektu, ktére mogg by¢ wykorzystane w skrypcie
uzytkownika. Aby uzyskac¢ opis funkcji skrytpow, stéw kluczowych lub operatorow
matematycznych podczas pracy
w edytorze skryptow, nalezy umiesci¢ kursor myszy na stowie, na temat ktérego
potrzebujemy pomocy i wcisngé klawisz F1.

= Wszystkie operatory matematyczne, funkcje skryptoéw i stowa kluczowe skryptow sg
takze umieszczone na liscie polecenia Toolchest (Biblioteka szablonéw) i mogag
stamtad zostac¢ przeciagniete do skryptu uzytkownika. Uzycie okna Companion
(Asystent) pozwala na uzyskanie opisu kazdej z nich.
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Rejestrowanie

REJESTROWANIE

(tylko dla podystemow Windows NT/CE)
(x Rejestrowanie zapsiuje historie zmain danych w projekcie uzytkownika, wiec dane te
moga by¢ pozniej analizowane. Rejestrowanie grup i strategie s uzywane do sortowania i
_ zarzadzania zarejestrowanymi danymi.

=1-iE8 MyProject
-4 Targetl T T s : T - n T ~ n
8 Alam Groups % Chcesz dowiedzie¢ sie wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto logging
+ g Application Seripts "rejestrowanie” i wybrac opcje “Data Logging” (“Rejestrowanie danych”).
+ % [rata ‘watch Lists
+ Graphical Panels
Languages
E--@ Logging Groups
-4 RootLoggingGraup
E-5% MyLoggingGroup Rejestrowanie grup pomaga w sortowaniu i organizowaniu danych projektu uzytkownika.

+- OPE Clent Dane moga by¢ zbierane poprzez domysine rejestrowanie grup albo, jezeli chcemy aby,
+-5 PLC Access Drivers

Rejestrowanie grup

By Supplemertal Files pewne zmienne posiadaty r6zne strategie rejestrowania, to bedziemy musieli utworzyé
-4 Web Documents hireachie rejestrowania grup. Tak czy inaczej opcja ta jest zalecana, gdyz pomaga w
e 7 organizacji zarejestrowanych danych.
m g Strategie rejestrowania definuja, kiedy dane zostajg zarejestorwane dla grupy zmiennych.
Nawigator: Karta Project (Projekt) Grupa moze zostac¢ skonfigurowana na okresowg rejestracje danych, na rejestracje przy

Wezly refestrowania grup zmianie wartosci danych lub na rejestracje warunkowa.

Aby whqczyé rejestrowanie zmiennych naleiy

1. Na karcie B Variables (Zmienne) Nawigatora, klikngé prawym klaiwszem myszy na zmienng i wybraé opcjg Properties
(Whasciwosci). Otworzy sig okno Inspektora, jezeli nie byto ono juz otwarte.

2. Ustawi¢ paramter Enable Logging (Whqcz rejestrowanie) na wartoét True.
Rejestrowanie jest wigczane dla zmiennej z RootLoggingGroup, jako domysing grupa
rejestrowania.

W celu utworzenia nowej grupy rejestrowania naleiy
1. Nokarcie & Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klaiwszem myszy na wezet <% rejestrowania group, pod
ktdrym chcemy, aby zostata hierachicznie utworzona nowa grupa i wybraé opcje New (Nowy).
2. Wprowadzi¢ nazwe dla nowej grupy rejestrowania i weisngé klawisz ENTER.
Nowa grupa rejestrowania pojawia sie ponizej wezta rejestrowania grup.

W celu dokonania edycji parametrow logowania grup naleiy

1. Na karcie Z8 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet &2 rejestrowania grup i wybrat
opcje Properties (Parametry).

2. Dokonat edycji parametréw w Inspekiorze.
Podczas pracy w trybie Runtime, grupa bedzie rejestrowac¢ dane zmiennych zgodnie z jej
parametrami. Podglad informacji na temat wybranego parametru w oknie Companion
(Asystent). Kliknij ﬁ na pasek narzedziowy Tools (Narzedzia) w celu otwarcia okna
Companion (Asystent), jezeli nie jest ono juz otwarte.
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ALARMY

L0 = Ta sekcja opsiuje sposob w jaki pracujg alarmy w podystemach Windows NT/CE. W celu

uzyskania informacji na temat alarmoéw w podsystemach QuickPanel, patrz strona 78.
=1-iE8 MyProject . .
- MyTarget Alarmy pozwalajg uzytkownikom zorientowac sie kiedy warunki w monitorowanym
E"@g ,?,'35‘ " G';prs 5 procesie przekraczaja prawidtowy zakres. Alarmy konfigurowane sa poprzez parametry
-y RootdlarmGroup . R L. L A
23 MyblamGroup zmiennych. Gdy zmienna spetnia jeden z warunkow alarmu, przechodzi ona do stanu
([ Application Seripts alarmowego.
+] % [rata 'wiatch Lists
+ Graphical Panels Obiekty ulurméw

Languages
. @_, Eopgcg'gfei:wps Aktywne alarmy moga zostaé wyswietlone w trybie runtime wraz z obiektami alarméw.
-5 PLC Access Drivers Obiekty alarméw dynamicznie aktualizujg sie informacjami na temat stanéw alarmow. Aby
@ Supplemental Files ustawic tg opcje, wszystkie zmienne z warunkami alarméw musza zostac przypisane do

+-4) web Documents
4 grupy alarmu.

& F @[T Grupy alarméw

Nawigator: Karta Project (Projekt)

Grupy alarméw pomagaja uzytkownikowi organizowaé zmienne zwigzane z alarmem.
Posiadanie wiecej niz jednej grupy alarmu utatwia manipulowanie i podglad danych
alarmu w trybie runtime. Historia danych grup alarmu moze by¢ codziennie rejestrowana
w celu wykorzystania do przysziej analizy tych danych. Mozna takze ustawi¢ opcje
wysytania wiadomosci email do uzytkownika jezeli jakakolwiek grupa alarmu przejdzie do
stanu alarmowego.

Wezly alarmu

W celu ustalenia warunku alarmu naleiy

1. Na karcie B Variables (Zmienne) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na zmiennej, dla ktérej cheemy ustalié
warunek alarmu i wybraé opcje Properties (Parametry). Otworzy sie okno Inspektora, jezeli nie byto ono juz otwarte.

2. W lnspektorze, podwdjnie klikngé na parametr Alarming (Alarmowanie) w celu ustalenia ogélnych parametrow alarmu
(priorytety danego alarmu, jego grupy alarmu i czas rejestrowania historii zdazen alarméw).

3. Podwéinie klikngé na okreslony typ alarmu (alarmy dyskretne, alarmy ograniczen, alarmy odchylek itp.), kidry cheemy
skonfigurowat do ustalenia jego parametréw alarmu.
Parametry te okreSlaja zakresy, ktore powodujg przejscie zmiennej do stanu alarmu.

W celv vtworzenia grupy alarméw naleiy

® Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na 3 grupe alarmu, z poziomu kidrej
cheemy utworzyé nowq grupg i wybrat opcje New (Nowy). Wprowadzi¢ nazwe dla nowej grupy alarmu i weisngé klawisz
ENTER.
Nowa grupa alarmu pojawia sie ponizej pod danym weztem grupy alarmow.

W celu vtworzenia obiektv alarmu naleiy

1. W edytorze panelu, klikng¢ prawym klawiszem myszy i wybra¢ opcje Alarm. Zostanie wybrane narzedzie Alarm.

2. Narysowat obiekt alamru, uzywajgc informacji w oknie -s& Companion (Asystent) jako przewodnika.

3. Klikngé prawym klawiszem myszy na obiekt alarmu i wybraé opcje Properties (Parametry). Otworzy sig okno Inspektora,
iezeli nie byto juz wezesniej otwarte.

4. Przypisaé parametr Group (Grupa) do grupy alarmu, dla kidrej cheemy wyéwietlaé informacje o obiekcie alarmu w trybie
Runtime.
Podczas pracy w trybie Runtime, Obiekt Alarm bedzie aktualizowat swoje dane za pomoca
stanu alarmu zmiennych nalezgcych do przypisanej im grupy alarmu i jej podgrup.
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PLC Access I/0

PLC ACCESS 1/0

2=l Modut PLC Access I/0 jest przeznaczony do umozliwienia projektowi uzytkownika

Machine Edition komunikacji z urzadzeniami wejScia/wyjscia sterowanymi poza
- 43_'J MO”PR_'E;L“ Srodowiskiem Machine Edition. Typowo jest to pogramowalny sterownik logiczny: specjaln
+ g Alarm Graups urzadzenie sprzetowy wejscia/wyjscia, ktore steruje wejsciami i wyjSciami innych,
+ Application Scripts _ . . . . PP P
£3 DataWaich Lists prostszych urzadzen. W celu uzyskania informacji na temat komunikacji wejS¢/wyjs¢ z
+- 13 Graphical Panels urzgdzeniami wejscia/wyjscia, prosze poréwnac z “ Structured Text Editor” na stronie 46.

Languages
+ @ Logging Groups
¢ OPC Client
15[ PLC Access Drivers

GE SMP
m-s MyDevicel PLC Access I/0 jest organizowany przez Programy komunikacyjne i Urzadzenia:

MDevice2 = M8 Drivers (programy komunikacyjne) sg umieszczone w folderach podsystemu PLC
[y Supplemental Files

+-4) web Documents

Programy komunikacyjne

Access Drivers i reprezentujg programy komunikacyjne, uzywane przez podsystem do
komunikacji z urzadzeniami. Podystemy Windows NT i CE mogg posiadac wiele

4 »
= iJ programo6w komunikacyjnych; Podsystemy QuickPanel moga posiada¢ tylko jeden.
0 Urzadzenia reprezentuja pojedyncze urzadzenia, z ktérymi ten program
Navigator: Karta Project {Projekd) komunikacyjny sie komunikuje. Wszystkie urzadzenia, z ktérymi komunikuje sie ten
Wezly PLC Access |/0 program komunikacyjny sg umieszczone w folderze tego programy. Program

komunikacyjny moze obstugiwaé wiele urzgdzen. Umozliwia to uzytkownikowi
komunikacje z wieloma sterownikami programowalnymi, lub (w podsystemach
Windows NT i CE) pobieranie czeSci danych z tego samego pogramowalnego
sterownika logicznego w réznych ilosciach.
W celu uzyskania dostepu do wartoSci danych z urzadzen za poSrednictwem PLC Access
driver, nalezy zdefioniowa¢ zmienne w module PLC Access. Konfiguracja tych zmiennych
jest unikatowa dla kazdego programu komunikacyjnego; prosze odwotac sie do systemu
pomocy online w celu uzyskania bardziej szczegétowych informacji.

W celv dodania programu komunikacyjnego do podsystemu naleiy
1. Na karcie E& Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet 5§ PLC Acces Drivers i wybraé
opcjg New Driver (Nowy program komunikcayjnym).
2. Wybra¢ program komunikacyjny z wyswietlonej listy i klikngé OK.
Program komunikacyjny (i pojedyncze urzadzenie) sq dodawane do projektu uzytkownika.
3. W Inspektorze, skonfigurowat program komunikacyjny. Jezeli whasciwe, klikngé na 2++] przycisk ikony we whasnosciach
programu kounikacyjnego i wprowadzi wartosci w oknie dialogowym.

W celv dodania vrzqdzenia do programu komunikacjyjnego PLC Access naleiy
1. Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu = PLC Access Drivers, klikngé prawym klawiszem myszy na
program komunikacyjny, do ktdrego chcemy dodaé nowe urzgdzenie i wybrat opcjg New Device (Nowe urzgdzenie).
2. Wprowadzi¢ nazwe dla urzgdzenia i klikng¢ OK.
Urzadzenie jest dodawane do projektu uzytkownika. Mozna teraz dokonywac edycji
parametréw urzadzenia w Inspektorze.

GFK-1868D-PL Pierwsze kroki 67



2=l

= E_;oj MyProject
-4 Targetl

+ g Alarm Groups
+ Application Scripts
+ Datawatch Lists
+ Graphical Panels
H Languages
+ @ Logging Groups
-4 OPC Client
o[ MyServerLink
+- 5 PLC Access Drivers
[y Supplemental Files
+-4) web Documents
4 3

EIERE ) EIER

Nawigator: Karta Project (Projekt)
Wezly Klient OPC
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OPC

OPC

(tylko dla podystemow Windows NT/CE)

OPC (OLE for Process Control - OLE dla Sterowania procesem) jest protokotem standardu
przemystowego, ktéry umozliwia aplikacjom programowym przesyta¢ pomiedzy sobg dane
wejSé/wyjsc. Dwie aplikacje pozostajg pomiedzy soba

w zaleznosci klient i serwer. Serwer OPC mozna zcharakteryzowaé jako producenta
informacji a Klientéw OPC jako konsumentéw:

= Serwer OPC posiada dane, ktore udostepnia innym Klientom OPC.

= Klient OPC taczy sie z Serwerem OPC w celu uzyskania dostepu do danych serwera.
Jako, ze OPC jest standardem przemystowym, dowolny Klient OPC moze uzyska¢ dostep

do danych z kazdego Serwera OPC, niezaleznie od jego producenta. Machine Edition
implementuje komunikacje OPC ze strony zaréwno klienta, jak i serwera .

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto “OPC: an Overview”
("OPC: Przeglad”).

Jako, ze Serwer i Klient OPC sg po prostu programami lub aplikacjami, mozna je
uruchomi¢ na tym samym komputerze. Przyktadowo, w fabryce uzytkownika, mozna mie¢
jeszcze jedna aplikacje obstugujaca klienta OPC i aplikacje Machine Edition uruchomione
jednocze$nie na tym samym komputerze. Aby umozliwié¢ im wspétdzielenie danych,
mozna ustawic jedng z nich jako Serwer OPC a drugg jako Klient OPC, nastepnie aplikacja
klienta musi nawigza¢ potaczenie z serwerem.

Komunikacje OPC w znacznym stopniu opierajg sie o technolgie fimy Microsoft OLE i
DCOM. Jezeli Klient OPC jest uruchomiony na innym komputerze niz Serwer, uzytkownik
bedzie musiat dokona¢ edycji ustawien zabezpieczen DCOM na jednym lub obu
komputerach. W celu uzyskania szczegbtowych informacji, prosze odwotaé sie do systemu
pomocy online.

@ Chcesz dowiedzie¢ sig wigcej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto DCOM i wybra¢ opcje
“Configuring DCOM Security for OPC Communications” (“Konfigurowanie zabezpieczed DCOM dla
komunikacji OPC).

Parametry techniczne OPC sg ustawiane i przechowywane przez OPC Foundation,
organizacje typu non-profit. Szczegdtowe informacje techniczne na temat OPC mozna
znalezZé na stronie internetowej pod adresem www.opcfoundation.org.

Klient OPC

Program komunikacyjny Klienta OPC umozliwia aplikacji uzytkownika Machine Edition
komunikowanie sie z Serwerem OPC. Umozliwia to Machine Edition zachowywac sie jak
klient w uktadzie Klient/Serwer OPC.

Folder Klient OPC jest dodawany do podsystemu, gdy dodajemy komponent HMI. Kazdy
Serwer OPC, z ktorym komunikuje sie aplikacja jest umieszczony w folderze Klient OPC.
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Aby uzyskaé dostep do wartosci danych z Serwera OPC, musimy takze utworzy¢ i
skonfigurowa¢ zmienne ze zrodtem danych OPC.

W celu dodania potgczenia Serwera OPC do folderu Klienta OPC naleiy

1.

2.

GFK-1868D-PL

Na karcie E2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na @ Klient OPC i wybra opcje New
Server Link (Nowe pofqczenie z Serwerem).

Wprowadzit nazwe dla potgczenia z Serwerem OPC i klikngé OK.

Potgczenie z Serwerem OPC jest dodawane do projektu uzytkownika. Mozna teraz poddac
edycji jego parametry w Inspektorze.

Serwery OPC oprogramowania Machine Edition

Serwery OPC oprogramowania Machine Edition umozliwiajg uzytkownikowi wspotdzielenie
danych jego aplikacji z zewnetrznymi aplikacjami Klient OPC. Umozliwia to aplikacji
uzytkownika Machine Edition zachowywac¢ sie jak serwer w ukfadzie Klient/Serwer OPC.
Serwery OPC oprogramowania Machine Edition sg automatycznie instalowane jako czes§é
View Runtime i Kontrolera (czasami odniesionych do Kontrolera Logic Developer - PC).
Przesytanie i uruchamianie projektu do podsystemu automatycznie wtgcza odpowiednie
Serwery OPC oprogramowania Machine Edition, w oparciu o komponenty podsystemaéw.
Przyktadowo, jezeli projekt uzytkownika posiada komponent Program Sterujacy, Machine
Edition automatycznie wtgcza Logic Developer - PC Serwer OPC.

Podczas, gdy konfiguracja Klienta OPC jest zalezna od producenta, typowo kazdy
fragment danych uzyskiwanych z serwera jest nazywany “OPC Item” (“element OPC”").
Wszyscy kilenci OPC muszg wiedzie¢, w jaki sposéb adresowaé dane uzywane przez
serwer. Skfadnia do uzyskiwania elementu OPC z serwera OPC oprogramowania Machine
Edition znajduje sie w ponizszej tabeli.

Potozenie Sktadnia

lokalna <variable name>

tylko <nazwa zdalnej maszyny>\ <nazwa zmiennej> lub
zdalna <adres IP zdalnej maszyny>\ <nazwa zmiennej>

= | okalne wskazuje, ze odpowiedni modut Runtime jest umieszczony na tym samym
komputerze jako Serwer OPC oprogramowania Machine Edition. Tylko zdalna
wskazuje, ze jest on umieszczony na innym komputerze.

= Serwery OPC oprogramowania Machine Edition nie uzywajg Sciezek dostepu. W
zamian za to, jak opisano powyzej, Sciezka do zdalnego dostepu jest zawarta, jako
czeS¢ kazdego adresu Pozycji OPC.
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Nawigator: Karta Project (Projekt)

Wezly dokumentéw sieciowych

DOSTEP DO SIECI

(tylko dla podystemoéw Windows NT/CE)

Dokumenty sieciowe zapewniajg zdalny dostep do danych projektu Machine Edition

poprzez sieci Intranet lub Internet. Gdy projekt Machine Edition przechodzi do trybu

runtime, automatycznie uruchamia on zintegrowany serwer sieciowy. Uzytkownicy, ktérzy

potacza sie z tym miejscem sieciowym sg prezentowani z indeksem miejsc sieciowych,

ktory zawiera rézne sposoby podgladu informacji procesu.

= Remote Views (Podglady zdalne): Dynamiczna graficzna reprezentacja rzeczywistego
panelu z wySwietlacza Runtime.

= Custom Web Documents (Dokumenty sieciowe uzytkownika): Dokumenty sieciowe,
ktore zostaly wygenerowane przy uzyciu szablonéw i specjalnych kart HTML, ktére
zostaty zastagpione biezacymi informacjami o projekcie z projektu za kazdym razem,
gdy generowany jest przyktad. Mozna dokonaé podgladu dokumentéw w trybie online
lub wydrukowac je w celach dystrybucyjnych.

= Variable Monitor Browser (Przegladarka monitora zmiennej): Aplikacja
umozliwiajgca uzytkownikowi przeciggac zmienne z serweréw dokumentéw sieciowych
na cztery unikatowe narzedzia podgladu w celu uzyskania dynamicznej graficznej
reprezentacji danych z procesu.

= Remote Variable Inspector (Inspektor zdalnych zmiennych): Pozwala uzytkownikowi
wybraé zmiennag z listy zmiennych projektu w dowolnym projekcie i natychmiast
otrzymac jej biezgcg wartoSeé.

= Web Control (Sterowanie sieciowe): Pozwala uzytkownikowi zapisa¢ zmiany do
danych podsystemu z dokumentéw sieciowych. Przed rozpoczeciem korzystania z tej
funkcji nalezy upewnic sie, Zze posiadana przez nas instalacja intranet jest
zabezpieczona oraz, Ze nie ma zadnych przeciwwskazan odnosnie bezpieczenstwa w
sterowaniu sieciowym podystemu.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "web" ("siec")
a nastepnie wybra opcje “Web Access: an Overview” ("Dostep do sieci: Przeglad”).

W celv umoiliwienia vzyskania zdalnego dostepu do projektv uiytkownika naleiy

. Dla kazdego podsystemu, do ktérego chcemy uzyskat dostep, ustawiamy parametr 4 Enable Web Server (Whgez Serwer

sieciowy) na wartost True.

. Dla kazdej pozycji w tych podsystemach, do kidrej chcemy, aby dostep mieli uzytkownicy, ustawiamy ich parametr Publish

na wartos¢ True.
Przyktadowo, aby umozliwi¢ uzytkownikom zdalny podglad panelu graficznego, nalezy
ustawi¢ parametr panelu Publish na wartos¢ True.

W celv vzyskania dostepu do indeksu miejsc sieciowych dokumentdw sieciowych naleiy
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. Uruchomi¢ przeglgdarke Internet Explorer 4 lub pdzniejszq. Jezeli nie posiadamy przeglgdarki Internet Explorer 4 lub

pozniejszej, mozemy zainstalowat jq z plyty instalacyjnej Machine Edition.

. W polu adresu w przeglgdarce Internet Explorer, wprowadzi¢ nazwe komputera lub adres IP komputera Runtime.
. Jezeli nie jeste$my pewni jaka jest nazwa komputera Runtime lub jego adres IP, nalezy sprawdzi¢ whasciwosci protokotu

TCP/IP w ustawieniach Control Panel Network (Panelu pofgezef sieciowych) lub skontaktowat sie z administratorem sieci.
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Dostep do sieci

4. Jezeli testujemy projekt na lokalnym komputerze, wprowadz “localhost” (bez znakéw cudzystowiu) jako adres. To pofgezy

przeglgdarke Internet Explorer z komputerem lokalnym.

Gdy potgczymy sie do komputera Runtime, indeks miejsc sieciowych pojawia sie z listg
potgczen umozliwiajgcych podglad danych procesu uzytkownika.

Indeks miejsc sieciowych zawiera takze potaczenie do strony, skad mozemy Sciggnaé
przegladarke dokumentow sieciowych. Z jej pomocg mozna konfigurowac grafy, tabele i
tasmy perforowane w celu dokonywania raportéw o zmiennych z kilku aplikacji Machine
Edition jedncze$nie.

W celu dokonania zdalnego podglgdu animowanych paneli naleiy

Mozna wybraé opcje podgladu paneli graficznych z indeksu stron dokumentow
sieciowych.

Uruchomit przeglgdarke Internet Explorer 4 lub pézniejszq.

W polu adresu w przeglgdarce Internet Explorer, wprowadzi¢ nazwe komputera lub adres IP komputera Runtime.
Pojawia sie indeks miejsc sieciowych.

Klilkng¢ Remote Views.

Klikngé na panel, ktérego podglgdu chcemy dokonat.

Po kilku chwilach, panel zataduje sie i uruchomi.

Zauwaz, ze panel musi zosta¢ opublikowany dla danego uzytkownika, aby méc dokonaé
jego zdalnego podgladu. W celu opublikowania panelu, ustaw jego parametr Publish na
warto$¢ True (Prwadziwy).

Jako, ze podglad zdalny korzysta z innego silnika graficznego do rysowania i
aktualizowania panelu graficznego, moze wystapic kilka réznic pomiedzy podgladem
zdalnym panelu a jego rzeczywistym wyglagdem w HMI. Przyktadowo, obiekty wykresu na
panelach nie sg obstugiwane w pogladach zdalnych.

W celu utworzenia nowego dokumentu viytkownika sieciowego naleiy

1.

Na karcie 3 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet € Web Documents (Dokumenty
sieciowe) i wybrat opcjg New Web Document (Nowy dokument sieciowy).

Wprowadzi¢ nazwe dla nowego dokumentu uzytkownika i weisngé klawisz ENTER.

Nowy @ dokument sieciowy uzytkownika pojawia sie pod weztem Web Documents
(Dokumenty sieciowe). Mozna dokonac¢ edycji parametrow dokumentu sieciowego
uzytkownika w Inspektorze.

W celu dokonania edycji dokumentu sieciowego uiytkownika naleiy

GFK-1868D-PL

1.

Poza oprogramowaniem Machine Edition, utworzyé w jednym z formatéw HTML, XML lub tekstowym (ixt.) dokument.

2. Na karcie 58 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na @ dokument sieciowy uzytkownika,

ktdry chcemy poddat edycji i wyraé opcjg Web Document Files (Pliki dokumentdw sieciowych). Otworzy sig folder Web
Document Files (Pliki dokumentow sieciowych).

Umiesci¢ dokument HTML uzytkownika i dowolne loga lub obrazy, z kiérych korzysta dokument HTML w folderze Weh
Document Files (Pliiki dokumentow sieciowych).

Podczas przesytania projektu uzytkownika tworzony jest z tych plikow dokument sieciowy.
Mozna dokonaé podgladu dokumentéw sieciowych uzytkownika z poziomu indeksu
miejsc sieciowych.
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Wezet podsystemu

View
View Runtime

VIEW RUNTIME

(tylko dla podysteméw Windows NT/CE)

View Runtime jest programem, ktory uruchamia gotowy HMI (interfejs cztowiek maszyna)
projektu uzytkownika na komputerze podsystemu. Korzysta on z plikow przestanych do
podsystemu podczas procesu przesytania. Jest to aplikacja niezalezna od Machine
Edition; podczas, gdy uzytkownik moze uruchomi¢ View Runtime z poziomu Machine
Edition, oprogramowanie Machine Edition nie musi by¢ uruchomionie podczas
korzystania z niego.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto runtime i wybraé
opcje “View Runtime: an Overview” ("View Runtime: Przeglad”).

Adres sieciowy

View Networking umozliwia uzytkownikowi elastyczng wymiane danych pomiedzy stacjami
Runtime. W oparciu o zaleznosci klient-serwer i obstuge rozproszonego systemu
bazodanowego, View Networking umozliwia dostep do dowolnej zmiennej lub grupy
alarmu uruchomioniej w dowolnym podsystemie w sieci komputerowej.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "networking" ("adres
sieciowy") i wybrac opcje “View Networking: an Overview” ("View Networking: Przeglad”).

W celu uruchomienia projektv z poziomu Machine Edition naleiy

® Na karcie E8 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na 4» podsystem i wybrat opcje Download

and Start (Przeglij i Uruchom).

Wszystkie komponenty w wybranym podsystemie sg sprawdzane, przesytane do
okreslonego komputera i uruchamiane w trybie Runtime. Btedy wySwietlone na karcie
Build (Generowanie) okna Feedback Zone (Komunikaty) musza zostaé skorygowane, aby
przesytanie zostato zakonczone. Komponenty HMI sg przesytane do View Runtime
podczas, gdy komponenty program sterujacy sg przesytane do kontrolera.

W celu vruchomienia projektu poza oprogramowania Machine Edition naleiy

® Klikngt na menu Start, nastepnie przejst do Programy/CIMPLICITY Machine Edition. Klikng¢ % View Runtime.

Runtime uruchamia sie z ostatnim przestanym do tego komputera projektem. View
Runtime otwiera sie z wszystkimi panelami graficznymi skonfigurowanymi na pojawianie
sie przy uruchomieniu (to jest, wszystkie panele graficzne, ktérych parametr Visible at
Startup (Widoczny przy uruchomieniu) posiada warto$¢ True).

W celu pozostania w interakeji z View Runtime naleiy

72 Pierwsze kroki

Obiekty graficzne mogg zostac skonfigurowane tak, aby uzytkownik mogt zmienia¢
wartoSci zmiennych, wigcza¢ animacje graficzne i wykonywac skrypty za pomocg
pojedynczego klikniecia.
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View
Folder jezykow

W trybie Runtime mozna monitorowaé wartoSci zmiennych, skryptéw, programy
komunikacyjnee i zintegrowanej przegladarki sieciowej poprzez interfejsy, ktére moga byé
otwierane przy uzyciu nastepujacych klawiszy skrotow:

Aby ... Wcisnij ...
zalogowac sie CTRL+L
wylogowac sie CTRL+U
zamknac Runtime CTRL+Z
$ledzi¢ i zmienia¢ wartosci zmiennych CTRL+
podgladac i debugowac skrypty CTRL+G

dokonaé podgladu informacji diagnostycznych programu CTRL+D
komunikacyjnego

otworzyé panel CTRL+0
monitorowaé serwer dokumentéw sieciowych CTRL+W
wyswietli¢ informacje o wersji CTRL+B

FOLDER JEZYKOW

Element B Languages (Jezyki) umozliwia otwarcie siatki, ktéra pozwala uzytkownikowi
konfigurowac obstuge wielu jezykéw dla HMI. Uzytkownik konfiguruje proste ttumaczenia
pomiedzy oryginalnym fragmentem tekstu (nazywanym "Source" (“zrédto”)) a jednym lub
wieksza iloscig jezykow. Jezeli uaktywniono Language Translation (Ttumaczenie jezykowe),
to caly tekst znajdujacy sie na panelu graficznym HMI, jest ttumaczony w oparciu o jedng z
kolumn jezykowych w siatce - “Current Language” ("Biezacy jezyk"). To jest, kazde pole w
oryginalnym tekscie jest zastepowane polem odpowiadajacym mu pozycjg z biezacego
jezyka.

Podczas sprawdzania lub przesytania, Machine Edition sprawdza takze kolumne Zrédtowg
pod katem zmian we wszystkich panelach graficznych, ktére zostaty zm,ienioe prze
uzytkownika. Wszytskie pola tekstowe (w obiektach: tekstowych

i przyciskach), ktore nie pojawiaja sie w kolumnie Zrodtowej sg automatycznie dodawane
do siatki jako wiersze z pustymi ttumaczeniami dla kazdego jezyka.

Podsystemy Windows NT/CE: Machine Edition zatacza catg tabele jezykowg podczas
przesytania projektu do podsystemu. Ttumaczenie nastepuje dynamicznie przy
uruchomienu. W obrebie skryptow HMI, uzytkownik moze dokona¢ zmiany biezacego
jezyka uzywanego do ttumaczenia poprzez wywotanie funkcji skryptu SetLanguage (Ustaw
jezyk).

Podsystemy QuickPanel: Ttumaczenie nastepuje tylko podczas operacji przesytania.
Uzytkownik nie moze dynamicznie zmieni¢ biezacego jezyka podczas uruchomiania.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto “Languages folder”
(“Folder jezykow”).
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Praca z edytorem jezykéw

Kiedy klikniemy podwdjnie na wezet podsystemu B Languages (Jezyki), pojawi sie siatka

jezykow.
Kolumna “Source” (“rédto”) zawiera Ta kolumna, wycieniowana z6tym tem,
wspétrzedne oryginalnych stow i fraz wskazuie, ze fo jest jezyk domyslny. Gdy
uzywanych podczas procesu thumaczenia gdy, tumaczenie jezykowe jest wigczone, jest fo
pojawiajg sie one w panelach graficznych pierwszy jezyk uzywany jako “Current
podsystemu. Language” (“Jezyk biezqey”).
Source Italian I French IJapanese I
Tank Serbatoio Fiéservair ot at
HHHHC FHE
OFT 0 piede 0 pied WO Y-t
24 FT 24 piedi 24 pieds WA T —
o [~=wf
AL 2w
ALUMINLIE ALLUMINIO ALUMINILR =it A —-4
Alarn? Segnfalfe d'allarme] Alam?e. o l}\ Add Row Chiledltad,
Aluminum Allurninic Aluminiurm =il d —-3 Dielete Bow Ctl+R
Auto Auto- Auto- L dd Colurn Chl+&
Automatic Automatifo A ttarnatione D2 Delete Colurn Chrl+)
I Set Default Column Chel+L
sl . L Set Cojumn Font ... Chril+al+F
Aby wprowadzié wartos¢ do Jezeli zarwno komputer, na ktdrym tworzymy projekt, jaki i i SR
komérki, nalezy na niej runtime obstuguig standard UniCode, uzytkownik Find. Bk

moze korzystat z zestawéw znakéw w siatee, kidre nie sq w
iezyku angielskim (np. takich jak Japonski, obrazkowy).
Przyktadowo, w systemie Windows 2000 mozna korzysta¢ z
IME, skonfigurowanego w ustawieniach regionalnych w

Edytor |§ZYk6W panelu sterowania.

podwéinie klikngé (lub wybraé
komérke i rozpoczqé
wprowadzanie danych).

W celu dokonania edycji lub wprowadzenia ttumaczenia okreslonego stowa dla dowolnego
jezyka, nalezy podwojnie klikngé¢ na jego komérce (lub wybra¢ komérke

i albo rozpoczg¢ wprowadzanie albo wcisnaé klawisz F2). W celu wySwietlenia menu
polecen nalezy kliknaé prawym klawiszem myszy w dowolnym miejscu na siatce jezykow.

W celu dodania nowej kolumny jezyka naleiy
1. Klikngé prawym klawiszem myszy na opcjg Language Grid (Siatka jezyka) i wybra¢ polecenie Add Column (Dodaj
kolumng).
Nowa, pusta kolumna jest dodawana do siatki.
2. Wprowadzi¢ nazwe nowego jezyka w polu tekstowym nagtowka kolumny. W celu anulowania operacji dodawania
kolumny, pozostawit fo pole tekstowe puste i klikngé poza nagtéwkiem kolumny (lub weisngé klawisz ESC).
Uzytkownik moze teraz poddawaé edycji ttumaczenie dla nowego jezyka.

W celu dokonania zmiany nazwy kolumny jezka naleiy

® Klikngé prawym klawiszem myszy na opcjg Languages Grid (Siatka jezykéw) i wybra polecenie Set Column Name
(Ustaw nazwe kolumny) (lub podwdjnie klikngé na nagtéwku kolumny).
Wprowadz nowa nazwe dla jezyka w polu tekstowym nagtéwka kolumny.
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W celu przeniesienia kolumny jezyka naleiy
®  Wsiatce jezykow klikng¢ i przytrzymat nagtowek kolumny, kidrg chcemy przeniest.
Przeciggnaé go mysza do miejsca, do ktérego chcemy przenies¢ kolumne i zwolnié¢
przycisk myszy .

W celv zaktualizowania wpiséw w kolumnie irédtowej nowym tekstem wprowadzanym w panelach graficznych naleiy

® W Nawigatorze, z poziomu podsystemu, ktérego siatke jezykéw chcemy zaktualizowat, klikngé prawym klawiszem myszy
na wezet Languages (Jezyki) i wybrat opcje Update Source Column (Zaktualizuj kolumne irédiowg).
Modut View przeszukuje kazdy panel graficzny w HMI (niezaleznie od tego czy zawarto$¢
panelu zmienita sie od czasu ostatniego sprawdzenia) i upewnia sig, ze wszystkie wpisy
tekstowe zostaty odnalezione w siatce jezykow.

W celv dokonania zmiany sposobu wyswietlania czcionek dla jezyka naleiy:

1. Klikngé prawym klawiszem myszy na siatce jezykdw, i wybraé opcje Set Column Font.(Ustaw czcionke kolumny).
Pojawia sie okno dialogowe Font (Czcionka).

2. W oknie dialogowym Font (Czcionka) wybraé czcionkg, ktérej cheemy uzywat do wyswietlania wpiséw w siatce jezykow,
wraz ze stylem czcionki i innymi afrybutami.
Komorka siatki automatycznie zmienia swéj rozmiar w celu dopasowania sie do
wysokosci najwiekszej czcionki uzytej w siatce

3. Po zakonczeniu operacji klikng¢ OK.
Wybrany zestaw czcionek jest uzywany do wyswietlania przettumaczonego tekstu zarowno
w siatce jezykow, jak i (dla podsysteméw Windows NT/CE) w przesytanym HMIL. Inne
atrybuty—takie jak rozmiary i style czcionek—majg tylko wptyw na wyglad tekstu w siatce
podczas tworzenia.

W celu ustawienia kolumny jezyka domysinego naleiy
®  Wsiatce jezykow, klikngé prawym klawiszem myszy na kolumne, ktérg cheemy ustawic jako jezyk domysiny i wybrat opje
Set Default Column (Ustaw domysing kolumne ).
Zétte podswietlenie przenosi sie na wybrang kolumne. Podczas nastepnego przesytania
projektu do podsystemu z wigczonymi ttumaczeniami, jezyk ten zostanie uzyty jako
domysiny. Zauwaz, iz mozna takze ustawi¢ jako wartoSé domysing kolumne zrédtowa .

W celu usunigcia kolumny jezyka z siatki naleiy:

®  Wsiatce jezykow, klikngé prawym klawiszem myszy na kolumnie, ktérg cheemy usungé i wybrat opcje Delete Column
(Usuii kolumne).
Kolumna i wszystkie jej ttumaczenia sa usuwane.
Ta operacja nie moze zostaé cofnieta. Przed usunieciem jezyka nalezy upewnic sie, ze nie
bedziemy juz potrzebowac informacji na temat przettumaczonych stéw.

GFK-1868D-PL Pierwsze kroki 75



2=l

A4

E|-- MyProject

= l'! MyTarget
Alarm Groups

Application Scripts
T Graphical Panels
E Languages

- Meszage Grids
& Passwords

----- %E PLC Access Drivers

3

& 2 e 9]

Nawigator: Karta Project (Projek)
Wezly QuickPanel

76 Pierwsze kroki

View
Aplikacje QuickPanel

APLIKACJE QUICKPANEL

Aplikacje QuickPanel to aplikacje HMI (interfejs cztowiek-maszyna) dla modutow
QuickPanel. Modut View oprogramowania CIMPLICITY obstuguje tworzenie aplikacji HMI
przy uzyciu standardowego View i narzedzi Machine Edition. Do tworzenia aplikacji
QuickPanel mozna uzyé nastepujacych elementéw i funkgji:

Edytor panelu: Projektowanie kazdego panelu graficznego do wyswietlania w
QuickPanelu, przy uzyciu duzej liczby obiektéw graficznych, wigczajgc w to rozmaite
przyciski konfigurowane przez uzytkownika.

Edytory siatki: Kilka pozycji w podsystemie QuickPanel korzysta z edytora siatki. Ten
edytor wyglada i dziata prawie tak samo, jak aplikacja akrusza kalkulacyjnego.
Elementy, ktére korzystaja z edytora siatki zawierajg Stowa grup alarmow, Bity Grup
Alarméw, grupy LMD (Local Message Display - Lokalny wySwietlacz komunikatow),
grupy TMD (Triggered Message Display - Wyzwalany wySwietlacz komunikatow),
przetaczniki wyboru, wySwietlacze trendow, wykresy stupkowe, liste haset, parametry
przyporzadkowania klawiszy i grupy LID (Local Image Display - Lokalny WySwietlacz
Obrazu).

Integracja z modutem Logic Developer - PLC: Jezeli uzytkownik ma takze
zainstalowany modut Logic Developer - PLC, mozna uzywa¢ zmiennych na podsystemie
pogramowalnego sterownika logicznego firmy GE bezposrednio w aplikacji
QuickPanel. Aby skorzystac¢ z tej funkcji, zarbwno podsystem programowalnego
sterownika logicznego GE Fanuc, jak i podsystem QuickPanel musza by¢ czescia tego
samego projektu. Musimy takze skonfigurowaé odpowiedni program komunikacyjny
dostepu do sterownika logicznego i urzadzenia w podsystemie QuickPanel, ustawiajgc
jego parametr “PLC Target” (“Podsystem pogramowalnego sterownika logicznego”)
tak, aby wskazywat na podsystem pogramowalnego sterownika logicznego. (Aby
uzyska¢ dodatkowye informacje na temat zmiennych programowalnego sterownika
logicznego GE, patrz GFK-1918: Pierwsze kroki z Logic Developer - PLC.)

Integracja ze Srodowiskiem Machine Edition: Podczas tworzenia aplikacji
QuickPanel mozna korzystac ze wszystkich standardowych narzedzi Machine Edition i
jego dodatkowych programéw narzedziowych, wtaczajac w to Inspektora, Komunikaty,
Biblioteki szablonéw i Liste zmiennych projektu. W celu uzyskania dodatkowych
informacji, patrz Srodowisko Machine Edition strona 10.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto QuickPanel i wybra¢

opcje “QuickPanel Applications: an Overview”, ("Aplikacje QuickPanel: Przeglad") “QuickPanel Target”

(“Podsystem QuickPanel”) i “QuickPanel vs. NT/CE application development” ("QuickPanel kontra
tworzenie aplikacji NT/CE").
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EDYTOR PANELU QUICKPANEL

Edytor panelu QuickPanel jest uzywany do tworzenia i edycji paneli dla modutu
QuickPanel HMI (Interfejs cztowiek-maszyna). Kazdy panel jest pojedynczym ekranem lub
oknem HMI uzytkownika. Uzytkownik rysuje i konfiguruje obiekty graficzne na panelu
tworzac wszystkie ekranu. Nawigacja pomiedzy panelami jest realizowana poprzez
przycisk ikony obiektu graficznego Goto (Przejdz do).

Obiekty graficzne to rézne elementy graficzne ekranu HMI takie, jak prostokaty, wielokaty,
przyciski i wySwietlacze alarmoéw. Wszystkie obiekty sg dostepne z poziomu paska
narzedziowego Tools (Narzedzia) modutu QuickPanel. Wiele pozycji (takich jak przyciski)
wykonuje akcje po przycisnigeciu ich w trybie runtime.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszuka¢ hasto QuickPanel
a nastepnie wybra¢ opcje “QuickPanel Panel Editor” (“Edytor panelu QuickPanel”).

Edytor panelu wysSwietla biezgcy panel tak, jak bedzie on wygladat w podsystemie modutu
QuickPanel podczas przesytania projektu. Dodatkowo, edytor panelu dodaje siatke
wzorcowaq i siatke rysunku. Siatka wzorcowa pozwala na wyréwnanie obiektow graficznych
za pomocg komorek czutych na dotyk na powierzchni wyswietlacza modutu QuickPanel.

Panele na podsystemach QuickPanel

Panele sg ekranami lub oknami HMI (Interfejs cztowiek-maszyna) uzytkownika
QuickPanel. Uzytkownik dokonuje edycji paneli w edytorze panelu, gdzie mozna zmienia¢
wyglad kazdego panelu w projekcie przez rysowanie obiektow graficznych, wstawianie
map bitowych. W Nawigatorze, panele sg przechowywane w folderze & Graphical Panels
(Panele graficzne).

Uzytkownik pracuje z panelami w podsystemie QuickPanel w bardzo podobny spos6b, jak

w podsystemach NT i CE. Sg jednak pewne réznice:

= Podsystem QuickPanel obstuguje inny zestaw obiektow graficznych. Wiele z nich jest
podobnych, ale kilka wystepuje tylko w podsystemie QuickPanel.

= Podsystem QuickPanel nie obstuguje animacji w ten sam sposéb, co podsytemy NT i
CE. W zamian za to, wszystkie konfiguracje obiektow odbywajg sie w Inspektorze, lub
w odpowiednim edytorze siatki (patrz strona 78).

W celu uzyskania opisu parametrow panelu, nalezy zaznaczyé dany parametr

i wyszukaé go w oknie Companion (Asystent). Klikngé % na pasek narzedziowy Tools

(Narzedzia) w razie zaistnienia koniecznosci otwarcia okna Companion (Asystent).

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto QuickPanel
a nastepnie wybrac opcje “QuickPanel Panel Editor” (“Edytor panelu QuickPanel”), “QuickPanel
graphical panels” (“Panele graficzne QuickPanel”) i “QuickPanel graphical objects” (“Obiekty graficzne
QuickPanel”).
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EDYTORY SIATKI

zlx Edytor siatki pozwala uzytkownikowi na tworzenie i edycje niektorych pozycji w

= podsystemie QuickPanel. Ten edytor wyglad i dziata prawie tak samo, jak aplikacja
B MyProject akrusza kalkulacyjnego.
E|l'| MyTarget . . . . . i .
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= Konfiguracje przyporzgdkowania zewnetrznych klawiszy.

Navigator: Kara Projet Projekt) @ Chcesz dowiedzieé sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto QuickPanel

Wezty edytora siatki a nastepnie wybra¢ opcje “Working with QuickPanel grid editors” (“Praca z edytorami siatki
QuickPanel”).

Alarmy

Alarmy sg komunikatami, ktére pojawiaja sie na wySwietlaczu w odpowiedzi na okreslone

warunki zaistniate w systemie. Typowo komunikaty te informujag operatoréw o sytuacjach,

ktére wymagaja natychmiatowej reakcji.

W podsystemie QuickPanel sg dwa obszary, w ktérych mozna konfigurowac alarmy:

= Tworzenie i edycja zgdanych f@ Grup stowa alarmu i f@ Grupy bitu alarmu,
umieszczone w folderze podsystemu ﬁ Alarm Groups (Grupy alarmu). Kazda grupa
alarmu skfada sie z tabel wpiséw alarmu. Kazdy wpis w grupie okresla zmienna,
wartosc¢ tej zmiennej, ktéra wyzwala warunek alarmu i odpowiedni komunikat
wyswietlany w tej sytuacji.

= Dodanie ﬂ obiektu graficznego Okno alarmu do jednego z paneli aplikacji
QuickPanel. Ten obiekt graficzny wyswietla informacje o stanie alarmu w trybie run-
time. Gdy zmienna i jej warto§¢ odpowiadaja wpisowi jednej z grup alarmu
podsystemu, pojawia sie odpowiedni komunikat w oknie Alarm.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "alarms” ("alarmy")
i wybrac opcje “QuickPanel Alarms: an Overview” ("Alarmy QuickPanel: Przeglad”).
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W celu vtworzenia grupy alarméw naleiy

® Na karcie & Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu podsystemu 5 Alarm Groups (Grupy alarmu), klikngé
prawym klawiszem myszy na opcjg §§ Bit Alarms (Alarmy bitow) lub opcie & Word Alarms (Alarmy stow)
(odpowiednio) i wybraé New (Nowy). Wprowadzi¢ nazwe dla nowej grupy alarmu i weisngé klawisz ENTER.
Nazwa musi by¢ unikatowa w obrebie podsystemu.

W celu utworzenia ohjektu graficznego Alarm naleiy
1. W edytorze panelu, klikngé prawym klawiszem myszy i wybrat opcjg Alarm. Zostanie wybrane narzedzie ¥ Alarm.
2. Narysowat obiekt alarmu, uzywajgc informacji w oknie 5@ Companion (Asystent) jako przewodnika.

3. Klikngé prawym klawiszem myszy na obiekt alarmu i wybraé opcje Properties (Whasciwosci). Otworzy sig okno Inspekiora,
iezeli nie byto juz wezesniej otwarte.
4. W Inspektorze, dokonat edycji zgdanych parametrdw obiektu alarmu.

Wyswietlanie komunikatu

Obiekty graficzne & Lokalny Wyswietlacz Komunkatéw (LMD), & Wyzwalany WysSwietlacz
Komunikatéw (TMD) i T Lokalny WySwietlacz Obrazéw (LID) wySwietlajg rozne
komunikaty lub obrazy w oparciu o wartosci lub stany skojarzonych z nimi zmiennych.
Kazdy z tych trzech obiektow jest skojarzony z grupg komunikatu odpowiedniego typu z
folderu Bf Message Groups (Grupy komunikatow) - @ Grupa LMD, @ Grupa TMD lub

# Grupa LID.

Kazdy obiekt graficzny moze by¢ skojarzony z tylko jedng grupg komunikatéw, ale ta grupa
moze by¢ skojarzona z wieloma obiektami graficznymi. Rozmiar wszystkich obiektow
graficznych skojarzonych z ta sama grupa komunikatu musi by¢ taki sam; rozmiar ten jest
ustalany w parametrach danej grupy komunikatu. Uzytkownik moze otworzy¢ siatke dla
skojarzonej grupy komunikatu poprzez klikniecie na | przycisk ikony w parametrze
obiektu “LMD/TMD/LID Group” (Grupa “LMD/TMD/LID").

Whpisy w grupie komunikatu sg edytowane w odpowiednim edytorze siatki.

e Obiekt graficzny Lokalny Wyswietlacz Komunikatéw (LMD) pokazuje komunikaty
tekstowe, ktore sg zmienne zaleznie od wartosci lub stanu pojedynczej, skojarzonej
zmiennej. Kolory i wyglad wySwietlacza mogg sie takze zmienaé. WartoSci i zwigzane

z nimi wyglady sa ustawiane poprzez zwigzane z wySwietlaczem f Grupa LMD.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pmocy nalezy wyszukac hasto LMD i wybrac opcje
“LMD (Local Message Display) group” (“Grupa LMD (Lokalny Wy$wietlacz Komunikatéw)” i “LMD (Local
Message Display) grid” (“Siatka LMD (Lokalny Wyswietlacz Komunikatow)”).

. Triggered Message Display (Wyzwalany Wyswietlacz Komunikatow) (TMD) jest
obiektem graficznym pokazujacym komunikaty tekstowe, ktére zmieniajg sie zaleznie
od wynikow wyrazen logicznych. Kolory i wyglad wySwietlacza moze takze ulegaé
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zmianie. Wartosci i zwigzane z nimi wyglady sg ustawiane poprzez zwigzang z
wyswietlaczem @l Grupe TMD.

W odr6znieniu od Lokalnego Wyswietlacza Komunikatow (LMD), nie nalezy
przypisywac zmiennej do Wyzwalanego Wyswietlacza Komunikatéw (TMD). W zamian
za to, okreslamy serie wyrazen logicznych w edytorze siatki Grupy TMD.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszuka¢ hasto TMD i wybrac opcje
“TMD (Triggered Message Display) group” (“Grupa TMD (Wyzwalany WySwietlacz Komunikatéw)”), “TMD
(Triggered Message Display) grid” (“Siatka TMD Wyzwalany Wy$wietlacz Komunikatow)” i “Trigger
Expression dialog box (TMD grids)” (“Okno dialogowe wyrazenia wyzwalajacego (Siatki TMD)”).

= Ty Lokalny Wyswietlacz Obrazu (LID) wySwietla rézne obrazy zaleznie od wartosci lub
stanu pojedynczej, skojarzonej zmiennej. Wartosci i zwigzane z nimi obrazy sa
ustawiane poprzez zwigzang z wySwietlaczem f@ Grupe LID.

Obraz w Grupie LID jest zwykta mapa bitowg, importowang z pliku BMP. Obrazy moga
takze by¢ zestawami pojedynczych obiektéw graficznych (Luki, Mapy bitowe, Okregi,
Linie, Wycinki wykresu kotowego, Wielokaty, Linie tamane, Prostokaty, Prostokaty z
zaokraglonymi wierzchotkami i Tekst).

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto LID i wybra¢ opcje
“LID (Local Image Display) group” (“Grupa LID (Local Image Display - Lokalny Wy$wietlacz Obrazu)”)
i “LID (Local Image Display) grid” (“Siatka LID (Local Image Display - Lokalny Wy$wietlacz Obrazu)”).

Przyporzgdkowanie zewnetrznych klawiszy

Niektére moduty QuickPanel obstuguja klawiatury zewnetrzne. Wigczane one sg poprzez
ustawienie parametru podsystemu External Keypad (Zewnetrzna klawiatura) na wartos¢
True; powoduje to wtaczenie klawiatury skonfigurowanej w innym miejscu aplikacji. Sg
dwa sposoby przyporzadkowania akcji do klawisza:

= W panelu graficznym, obiekty graficzne, ktére mogg posiadac przypisane skroty
klawiszowe beda wyswietlane z parametrem Key Assignment (Przyporzadkowanie
skrotu klawiszowego). W tym parametrze, mozna wybrac klawisz, ktéry uaktywni dany
obiekt graficzny, w taki sam sposab, jak gdyby operator klikat go na wyswietlaczu.

= Akcje, ktoére pojawiajg sie na panelu a nie sg przypisane do obiektu graficznego,
konfigurowane sg w siatce przyporzgdkowania klawiszy. Kazdy panel posiada
oddzielng siatke przyporzadkowania klawiszy.

W celu otwarcia siatki przyporzgdkowania klawiatury dla panelu, nalezy wybra¢ parametr
panelu Keypad Assignment (Przyporzadkowania klawiatury) i kliknaé na jego ikonie

| przycisku. Kazdy rzad siatki okre$la akcje wykonywana, gdy uzytkownik nacisnie
oznaczony klawisz podczas, gdy ten panel (i tylko ten panel) jest otwarty.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "keypad"
("klawiatura") i wybra¢ opcje “Keypad Assignment Grid” (“Siatka przyporzadkowania klawiatury”) oraz
wyszuka¢ hasto QuickPanel i wybra¢ opcje “Working with QuickPanel grid editors” (“Praca z edytorami
siatki QuickPanel”).

GFK-1868D-PL



==l

=28 MyProject
= Target1

B alam Groups
= Application Scripts
----- My pplicationScript
Graphical Panels
- MyPanel
- tyPanelS cript
E Languages
E Message Grids
@ Pazswords
%ﬁ PLEC Access Drivers

A 13

& EEE]7]
Nawigator: Karta Project (Projekt)

Wezly skryptu

2.

3.
4.

2.

3.
4.

GFK-1868D-PL

View
Skrypty na podsystemach QuickPanel

SKRYPTY NA PODSYSTEMACH QUICKPANEL

Skrypty sa zestawami instrukgji, ktére méwig projektowi lub panelowi, jak ma zareagowaé
na zdazenie podczas pracy w trybie Runtime. Skrypty w podsystemach QuickPanel sg
zapisywane w odpowiednim jezyku o nazwie “QPScript”. Skrypty QuickPanel tworzone sa
przy uzyciu tego samego edytora skryptow View, co w podsystemach Windows NT/CE
(patrz strona 60).

Sa dwa typy skryptéw dla aplikacji QuickPanel:

Skrypty aplikacji: Skrypty aplikacji sa powigzane z podystemem QuickPanel. Te skrypty
moga by¢ wykonywane w dowolnym czasie podczas, gdy projekt jest uruchomiony na
platformie podsystemu. Skrypty aplikacji sa umieszczone w folderze I Application
Scripts (Skrypty aplikacji) w Nawigatorze.

Skrypty panelu: Skrypty panelu sg powigzane z panelem graficznym w podsystemie
QuickPanel. Wszystkie skrypty panelu sg umieszczone w jego wezle = Panel w
Nawigatorze.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto QuickPanel i wybra¢
opcje “QuickPanel Scripts: an Overview” ("Skrypty QuickPanel: Przeglad”).

W celu vtworzenia, otwarcia i edycji skryptu aplikacji naleiy
1.

Na karcie 8 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet U3 Application Scripts (Skrypty
aplikacji), i wybraé opcje New (Nowy).

Wprowadzit nazwe dla nowego skryptu panelu i weisngé klawisz ENTER.

Nowy skrypt jest dodawany do wezta Apllication Scripts (Skrypty aplikacji).

Podwéinie klikngé na = skrypt w celu otwarcia go w edytorze skryptdw i rozpoczecia jego edycii.

W Inspekiorze, dokonujemy edycji parametrow skryptu aplikacji.

W celu utworzenia, otwarcia i edycji skryptu panelu naleiy
1.

Na karcie B2 Project (Projekt) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na wezet & panelu, i wybra¢ opcje New
(Nowy).

Wprowadzit nazwe dla nowego skryptu panelu i weisngé klawisz ENTER.
Nowy skrypt jest dodawany do wezta panel.

Podwéinie klikngé na = skrypt w celu otwarcia go w edytorze skryptow i rozpoczecia jego edycii.
IW Inspektorze, dokonujemy edycji parametrdw skryptu panelu.
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jezyk QPScript

Jezyk QPScript sktada sie z nastepujacych elementéw.
Instrukcje: Sa trzy ogdlne rodzaje instrukcji w QPScript:
= Instrukcje przypisania ustawiajg warto$¢ zmiennej do wyniku wyrazenia.
= Wywoftanie funkcji wywotuje jedna z funkcji QPScript wykonujaca okresSlone dziatanie.
= nstrukcje odgatezen zmieniaja przeptyw wykonywania skryptu.
Stowa kluczowe: Elementy, ktore tworzg te instrukcje mogg byé rozbite na nastepujace
kategorie:
= QOperatory sa uzywane w wyrazeniach matematycznych i wyrazeniach warunkowych.
®  Funkcje sa predefiniowanymi dziataniami, ktére wykonuja rézne operacje
w aplikacjach QuickPanel.
= Stowa kluczowe sa innymi zarezerwowanymi stowami uzywanymi w jezyku QPScript.
Wyrazenia: W jezyku QPScript sg dwa ogdlne rodzaje wyrazen:
=  Wyrazenia matematyczne produkujgce wyniki numeryczne.
=  Wyrazenia warunkowe produkuja wyniki logiczne i sg uzywane w zdaniach
warunkowych typu "if-then-else" ("jezeli tak-to-w innym wypadku").

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto QPScript i wybra¢
opcje “QPScript Language Reference” (“Zmienna jezyka QPScript”).
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Motion Developer

Motion Developer pozwala na tatwe programowanie urzadzen kontroli ruchu serii
Whedco’s IMC, IMCjr (IMJ), i SMJ lub serii GE Fanuc S2K. Za pomocg modutu Motion
Developer, mozna:

= Uruchamia¢ proste w obstudze kreatory do ustawiania i konfigurowania gotowych
systemow kontroli ruchu za pomoca kilku kliknie¢ mysza.

= Dodawac podsystemy kontrolerow ruchu do projektu Machine Edition.

= Edytowac bloki ruchu i programy dla kontroleréw ruchu za pomoca edytora skryptéw
Motion Developer.

= Przesytac programy i bloki ruchu do kontroleréw ruchu przez port szeregowy lub siec¢
DeviceNet.

=  Pracowac w trybie online z przestanymi danymi aplikacji ruchu, przegladac
i monitorowac wartosci zmiennych podczas pracy programoéw kontrolera ruchu.

Motion Developer jest w petni zintegrowany ze Srodowiskiem Machine Edition i
narzedziami Machine Edition.

Developer naleiy

. Nakarcie 28 Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na = My Computer (M6j komputer) a

nastepnie wybra¢ opcjg New (Nowy).
Wyswietlone zostanie okno dialogowe New Project (Nowy Projekt).

. W polu Project Name (Nazwa projektu), wpisaé nazwe projektu uzytkownika.
. Llisty Project Template (Szablon projektu), wybra albo szablon Motion Controller albo Motion Drive (Naped ruchu).

Podczas zaznaczania réznych szablonéw wyswietlany jest podglad ich zawartosci.

. Klikngt OK.

Tworzony jest nowy projekt i w oknie Nawigator otwierana jest karta Project (Projekt).
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Uwagi odno$nie modutu Motion Developer

UWAGI ODNOSNIE MODUtU MOTION
DEVELOPER

Motion Developer jest uzywany do rozbudowywania aplikacji ruchu na komputerach
opartych na systemie Windows. Aplikacje ruchu sg luzno zdefiniowane w postaci serii
podsysteméw urzadzen ruchu z programami, blokéw ruchu, i danych konfiguracji.
Aplikacje te moga by¢ nastepnie przesytane do sprzetowych kontroleréw ruchu, albo
bezposrednio (poprzez port szeregowy komputera) lub przez sie¢ DeviceNet.

0golnie, nalezy przejS¢ przez nastepujace fazy podczas rozbudowywania aplikacji ruchu

. Tworzymy nowy projekt Machine Edition.
. Dodajemy podystem kontrolera ruchu lub napedu ruchu do projektu, zaleznie od rodzaju urzgdzenia ruchu.
. Wkazdym podsystemie, tworzymy skrypt konfiguracyjny i (jeéli odpowiednie) programy i bloki ruchu dla kontrolera ruchu

lub napedu. Kreatory ruchu (prosze pordwnaé z strona 91) utatwiajg tq operacjg.

. Sprawdzmy i przesytamy dane aplikacji do kontrolera ruchu.

Kreator Motion Expert prowadzi uzytkownika przez te pozycje krok po kroku.

Obstugiwane urzgdzenia kontroli ruchu

Motion Developer obstuguje nastepujace linie urzagdzen kontroli ruchu.

Urzadzenia kontroli ruchu Whedco™ Kontrolery ruchu IMC
Kontrolery ruchu IMGjr (IMJ)
Napedy SMJ

Urzadzenia kontroli ruchu GE Fanuc™  Urzadzenia kontolera/napedu S2K
Urzadzenia napedu S2K

= W celu uzyskania jak najbardziej aktualnej dokumentacji o sprzecie firmy Whedco,
prosze zobaczy¢ na strony internetowe Whedco www.whedco.com.

= Na stronie internetowej GE Fanuc www.gefanuc.com mozna znalez¢é dokumentacje
techniczg dotyczaca urzadzen ruchu firmy GE Fanuc.

Komunikacja pomiedzy komputerem, na ktéym przeprowadzane jest rozbudowywanie a

urzadzeniami kontroli ruchu jest realizowana przez porty COM

i sieci DeviceNet.
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APLIKACJE MOTION

Typowa aplikacja ruchu sktada sie z pojedynczego podsystemu. Projekt uzytkownika moze
posiadac dowolng ilos¢ podsystemow, jednakze.

Podsystemy Motion

Podystem Q ruchu reprezentuje docelowe urzgdzenie ruchu runtime, ktére
programujemy i konfigurujemy z poziomu Machine Edition. Nalezy rodzieli¢ podsystemy
dla kazdego fizycznego urzadzenia ruchu, ktéry bedzie konfigurowany, niezaleznie od
tego, czy bedzie to kontroler czy pojedynczy naped.

Podczas dodawania podsystemu ruchu, okreSlamy albo podsystem kontrolera albo

napedu. Decyduje to o modelu kontrolera, ktéry mozna okresli¢ w parametrze Controller

Type (Typ kontrolera).

= Podystem napedu reprezentuje urzadzenia pojedynczego napedu ruchu. Zawiera to
urzadzenia Whedco SMJ i urzadzenia pojedynczych napedéw GE Fanuc S2K. Te
podsystemy posiadaja tylko skrypt konfiguracyjny (strona 86).

= Podsystemy kontrolera reprezentujg urzadzenia ruchu kontrolera/napedu. Zawiera
one urzgdzenia Whedco IMC i IMCjr (IMJ), jak réwniez urzgdzenia kontrolera/napedu
GE Fanuc S2K. Te podsystemy posiadajg skrypt konfiguracyjny (strona 86), programy
ruchu (strona 87), i moga posiadac kilka blokéw ruchu (strona 87). Dodatkowo, mogag
one wykorzystywac profile krzywej (CAM). (patrz strona 99).

W celv dokonania edycji skryptow konfiguracyjnych, programéw ruchu i blokéw ruchu naleiy

GFK-1868D-PL
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Na karcie &2 Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu podsystemu ruchu, klikngé prawym klawiszem myszy na
Configuration (Konfiguracja), lub na & program ruchu lub na % blok ruchu, ktéry chcemy poddat edycji
a nastepnie wybraé opcje Open (Otwérz).

Utworzy¢ lub wyedytowat program w odpowiednim edytorze.

Po dokonaniu edycji pozycji, upewnic sig, ze program lub projekt zostat przestany do podsystemu docelowego.
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W celu przetqczania sigpomiedzy kreatorem a edytorem skryptu Motion

2=l

=1-iE8 MyProject
-1 f MyTarget
----- % CAbd_Profile
Configuration

+ Datawatch Lists
e 4 Motions
. Frograms

4 3

& 2 Ee 9]

Nawigator: karta Project (Projekt)

Wezet konfiguracyjny

2=l

=1-iE8 MyProject
-1 f MyTarget
i_:‘ Cabd_Profile
Configuration
+ Datawatch Lists
e 4 Motions
=- Programs
82 MyPrograml
MyPrograms
MyPrograms3
4 MyFHProgram

»
22 2
Nawigator: karta Project (Projekt)

Wezly programu ruchu

86 Pierwsze kroki

Bloki ruchu i programy ruchu moga by¢ poddawane edycji albo w kreatorze graficznym
albo (dla zaawansowanych uzytkownikow) w edytorze skryptu ruchu.

Na karcie E2 Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu folderu programu podsystemu kontrolera ruchu £, klikngé

prawym klawiszem myszy na &2 program ruchu lub g blok ruchu, dla ktdrego chemy zmienié sposob dokonywania

edycji.

= Jezeli opcja jest ustawiona na edycje w kreatorze a chcemy dokonywac¢ bezposredniej
edycji skryptu, nalezy wybraé opcje Text View (Podglad tekstu).

= Jezeli opcja jest ustawiona na bezpoSrednig edycje skryptu a chcemy powrécié do
uzywania kreatora, nalezy wybra¢ odpowiednio opcje Flowchart View (Podglad
wykresu) lub Calculator View (Podglad kalkulatora).

Podczas powrotu do edycji za pomocg kreatora, zmiany dokonane w edytorze skryptu

zostang utracone. Tworzony skrypt powréci do stanu, w ktérym byt podczas ostatniej

edycji za pomoca kreatora.

Konfiguracja Motion

Wezet konfiguracyjny kontrolera ruchu reprezentuje skrypt uzywany do
konfigurowania kontrolera ruchu podczas, gdy dane aplikacji sa przesytane. Ten skrypt
uruchamia sie za kazdym razem, gdy dane aplikacji sa przesytane do kontrolera ruchu.
Typowo, ustawia on domysine wartosci dla rejestrow i wykonuje wszystkie konieczne
polecenia inicjalizacyjne.

= Uzytkownik moze tworzy¢ i poddawac edycji skrypt konfiguracyjny za pomoca kreatora
konfiguracji ruchu (w tym celu nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na opcje
Configuration (Konfiguracja) a nastepnie na Wizard (Kreator). Powoduje to
przeprowadzenie uzytkownika przez proces konfiguracji kontrolera ruchu krok po
kroku, tworzac skrypt opaty na wybranych parametrach silnika i osi.

= Jezeli potrzebna jest wieksza ztozonosé, nalezy dokonac recznej edycji skrytpu. Mozna

to zrobi¢ w edytorze skryptu ruchu (kliknaé prawym klawiszem myszy na opcje
Configuration (Konfiguracja) i wybra¢ Open (Otworz)).

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "Motion Controller
Configuration" (“Konfiguracja kontrolera ruchu”).

Programy Motion

Program reprezentuje jeden z programéw kontrolera ruchu. Programy sg skryptami,
ktore steruja dziataniem kontrolera ruchu. Za pomoca programéw, mozna tworzy¢ ztozone
zachowania dla kontrolera.

Podsystemy kontrolera ruchu posiadaja cztery programy. Sg one dodawane do
podsystemu podczas jego pierwszego utworzenia. Ostatni program (&2 Program 4) jest
programem do obstugi btedéw okreslajacym zachowanie kontrolera w razie wystapienia
wyjatku lub btedu. Wszystkie programy dla podsystemu sg zamieszczone w jego folderze
5 Programs (Programy).

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto “Fault-handing
motion program” ("Obstuga btedow programu ruchu").
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Wezty bloku ruchu
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Uzytkownik moze dokonac edycji programéw albo w module Application Builder

(Generator Aplikacji) (domysine) albo w Motion Script Editor (Edytor skrypéw ruchu).

= Modut Application Builder (Generator Aplikacji) jest kreatorem, ktéry umozliwia
uzytkownikowi wizualnie okreslanie sygnatu programu w postaci wykresu przeptywu. W
celu uzyskania szczeg6towych informacji na ten temat, prosze zobaczy na strone 94.

= Modut Motion Script Editro (Edytor skryptéw ruchu) umozliwia uzytkownikowi
dokonywanie recznej edycji skryptu dla programu ruchu. W celu uzyskania
szczegbtowych informacji na ten temat, prosze zobaczy¢ na strone 89.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "Motion Programs"
(“Programy ruchu”).

Bloki Motion

Wezet ﬁ Motion reprezentuje blok ruchu dla podsystemu kontrolera ruchu. Bloki ruchu

sg zdefiniowanymi ruchami (to jest, skryptami ruchu), ktére moga by¢ wywotywane przez

programy ruchu. Za pomoca blokéw ruchu, uzytkownik moze tworzyé skomplikowane

ruchy takie jak ruchy mieszane bez potrzeby uzywania instrukcji warunkowych czy

instrukcji WAIT (CZEKAJ).

= Uzytkownik moze uruchamiaé bloki ruchu oddzielnie za pomoca kreatora Controller
Functions (Funkcje kontrolera) (patrz strona 92).

Uzytkownik moze utworzyé blok ruchu za pomoca kreatora New Motion Block (Nowy blok

ruchu) (nalezy kliknaé prawym klawiszem myszy na folder Motions (Ruchy) a nastepnie

wybraé polecenie Wizard (Kreator)). Powoduje to utworzenie gotowego bloku ruchu w

oparciu o system ruchu uzytkownika.

= Zaawansowani uzytkownicy moga utworzy¢ pusty blok ruchu poprzez klikniecie
prawym klawiszem myszy na folder Motion i wybranie opcji Add (Dodaj).

Po utworzeniu bloku ruchu, uzytkownik moze dokonywac edycji poprzez klikniecie prawym

klawiszem myszy na Motion i wybranie opcji Open (Otworz). Uzytkownik dokonuje edycji

blokéw ruchu i programéw ruchu albo za pomoca modutu Motion Calculator (Kalkulator

ruchu) (patrz strona 97) albo w Motion Developer Script Editor (Edytor skryptéw Motion

Developer) (patrz strona 89).

Bloki ruchu posiadajg nastepujace parametry i ograniczenia.

= Bloki ruchu catkowicie wykonuja jedna linie kodu przed rozpoczeciem wykonywania
nastepnej.

= Tylko jeden blok ruchu na 0§ moze pracowac jednocze$nie podczas wykonywania
programu lub programaow.

= Podczas, gdy bloku ruchu jest wykonywany, nadpisuje on biezgco wykonywany blok
ruchu.

= Nie mozna uzywac etykiet w bloku ruchu.

@ Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "Motion blocks"
(“Bloki ruchu”).
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SKRYPTY MOTION

Modut Motion Script Editor (Edytor skryptow ruchu) pozostaje w interakcji z innymi
narzedziami Machine Edition w celu zapewnienia jak najwiekszej elastycznosci podczas
edycji skryptu. Ponizszy rysunek ilustruje niektore z mozliwych do przeprowadzenia przez
uzytkownika operacji.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "editor" (“edytor”)
a nastepnie wybra¢ opcje “Working in the Motion Script Editor” ("Praca w edytorze skryptow ruchu").

& MyProject - CIMPLICITY Machine Edition - [Motion 02]

[ Fle Edt Seach Tooks “Window Help

lemavess||tmas x| Errsze=e [+rc0aab ||£&%7 |
=l =l

s
Ej o ?: Motion Template: 'Run Forward Until Home Inyd IW -
=4 ; ariable List Sotted by Name, Fitera | | [0 -5 i o [ moe | GIUPG Motion Developer
£ Audefetironas i) (+ Move Type:  Run forverd wntiz izt B w polu Toolchest
i il Pudeh ___ T It By (Biblioteki szablonéw)
Uiy'kowik moze viePustion Mark &5 Used | False (* Motiom: Run forward until input turned on. Bm X -
przetiqguc’ Zmienne 7 y Q:EC:E:?EEEDME Anay Dimensiol| 0 JAC = 5000 (¢ set metion aceelerstion, % x;: zawiera rejesiry,
karty Variables URe DataSource | Motion EDG = 750.0 (* st motion deseleration, B polecenia i operatory,
B cuRs Ao L MIK = O (% set motion jerk percentage, B L . |
(Zmienne) CommandedPoston DasTye RO L C 20 (ceer motien vancest v S ktdre uzytkownik moze
P IR e * ran forwar L
bezposrednio na 15 DigialInputs | +DalaTumeDr WATI DTL (% wait for digital imput 1 %WO przeciggat na skrypt
P B s
skrypt ruchu. A ) i ¥ -
+ FolowingE ror [ v |
B . " - .
5. InTorqueLimit 4 B MN Uzytkownik moze takze
B MotionBlockE xecuting . ; .
2 ote S - dodawat pozyce do
D, OTF
B otR %::E skryptu poprzez
B PLA RS
£ pur - . Jﬂ B ere < Kliknigcie prawym
. : oy J =
& 2 B g [ || _mvere | Moonwesd | vainoz | g [ klkuwm:m myszy na
— okno edytora.
= -
Al Myl register: Motion velocity @ |
Syntax: ML .
Floating point Okno Companion
Range: 1 through 16,000,000 pulses/sec (as units/sec) (default 1) (Asystent) wyéwietla
Applicable Motion Controllers: Whedco™ IMC and IMCjr (IM]) devices; GE Fanuc™ S2K controller/drive devices | poO[ dlu blelq[o
Comments
This register is used to define the motion velocity of the axis. MVL is used when the mation type, MT, is assigned ta velacity. = wybrunego rejestru,

Done | | € |Dffine [ffisher |LOCAL

polecenia lub operatora.

Istnieje wiele sposob6w wstawiania pozycji podczas zapisywania skryptéw ruchu.

= Jezeli uzytkownik jest bardzo dobrze zaznajomiony z rejestrami, poleceniami i
operatorami uzywanymi w skryptach ruchu, po prostu rozpoczynamy wprowadzanie
skryptu bezposrednio w edytorze skryptow.

= Jezeli uzytkownik potrzebuje pomocy odnosnie stow kluczowych skryptu, mozna
dodawac pozycje za pomoca menu klikajac prawym klawiszem myszy. Uzytkowik moze
klika¢ w dowolnym miejscu w celu wstawienia pozycji wybierajac opcje Insert
(Wstaw). Nastepnie, nalezy wskazaé na opcje, ktéra okresla to, co ma by¢ zawarte w
skrypcie i dokona¢ wyboru z pojawiajacej sie listy. W celu uzyskania opiséw rejestrow
lub polecen w edytorze skryptow, nalezy przemiesci¢ kursor na stowo, odno$nie
ktorego potrzebna jest pomoc i wcisng¢ klaiwsz F1.

=  Grupa Motion (Ruch) w opcji Toolchest (Biblioteki szablonéw) zawiera pozycje, ktore
moga zostac przeciagniete do skryptu uzytkownika . Pozostawiamy onko Companion
(Asystent) otwarte w celu udostepnienia mozliwosci uzyskiwania opiséw dla kazdej
pozycji.

= Uzytkownik moze takze przecigga¢ zmienne bezpoSrednio z karty & Variables
(Zmienne) w Nawigatorze do projektu.
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KREATORY MOTION

Kreatory to seria ekranéw przeprowadzajgcych uzytkownika, krok po kroku, przez proces
tworzenia i konfigurowania aplikacji dla kontrolera ruchu. W module Motion Developer,
kreatory pojawiajg sie w oddzielnych oknach, wiec istnieje mozliwos¢ przetaczania sie
pomiedzy nimi do przodu i do tytu.

Najczesciej uzywane kreatory modutu Motion Developer to.

Main Wizard (Kreator Gtowny) Umozliwia dostep do kilku innych kreatordw i narzedzi dla podsystemu
kontrolera ruchu. SzczegdInie uzyteczny jest kreator Motion Expert,
ktory przeprowadza uzytkownika, krok po kroku, przez proces
tworzenia gotowej aplikacji.

Application Builder (Generator Pozwala uzytkownikowi na tworzenie programéw ruchu w postaci

Aplikacji) wizualnego wykresu przeptywu. Patrz strona 94.

Motion Calculator (Kalkulator Umozliwia definowanie prostych, przyrostowych ruchéw dla blokdw
ruchu) ruchu. Patrz strona 97.

Controller Functions (Funkcje Zapewniajg dostep do kilku narzedzi i operacji w trybie online dla
zmiennej kontrolera) kontrolera ruchu.

Poruszanie sig po kreatorach Motion

Strony kreatora Motion Developer dziatajg prawie tak samo, jak strony HTML w
przegladarce internetowej. Klikamy na przyciski i odnosniki w celu poruszania sie
pomiedzy stronami lub wykonywania oznaczonych zadan. W obrebie pojedynczego
kreatora, uzytkownik moze przemieszczaé sie pomiedzy jego krokami poprzez kliknanie
przyciskow w lewym gornym rogu kazdej strony:

Po zamknieciu kreatora tym przyciskiem
zmiany dokonane w projekcie sq

Finigh zZapisywane.
>
Klikamy w celu przejscia do poprzednej strony Cancel /‘ Klikamy w celu przeiscia do nastepnej
w kreatorze. strony w kreatorze.

Po zamknigciu kreatora tym przyciskiem

zmiany dokonane w projekcie nie sq

zapisywane.
Przyciski moga by¢ nieaktywne zaleznie od biezgcej sytuacji. Przyktadowo, jezeli chcemy
dokonaé wyboru opcji lub wprowadzi¢ parametry przed przejSciem do nastepnego kroku,
przycisk “next” ("nastepny") bedzie nieaktywny.
W zaleznos$ci od strony, w prawym gérnym rogu ekranu moga uaktywnic sie dwa
dodatkowe przyciski:

‘ Klikamy w celu przejScia do pierwszej strony kreatora.

@ Klikamy w celu uzyskania szczegétowej pomocy na temat biezacego kreatora lub
biezacego kroku.
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Wiele stron kreatora zawiera tabele parametréw. Dokonujemy edycji parametréw zaleznie
od wymagan systemu uzykownika, a nastepnie klikamy na Next (Nastepny).

Podczas dokonywania edycji parametréw, nalezy kliknaé na Use Last Saved Value
(Uzyj ostatnio zapisanych wartosci) w celu przywrécenia poprzednich wartosci
zapisanych dla tej strony kreatora. Nalezy kliknaé na Use Default Values (Uzyj wartosci
domysinych) w celu wypetnienia pdl parametréw domysinymi lub wyliczonymi
wartoSciami.

Gdy klikniemy na przycisk parametru (po prawej stronie od jego pola do
wprowadzania tekstu) pojawi sie krétki opis, zawierajacy jego minimalny, maksymalny i
domysiny zakres wartosci. Gdy natomiast klikniemy na przycisk @ otrzymamy bardziej
szczegbtowy opis tego parametru.

Kreatory dla r6znych podsystemow, ruchy i programy otwierajg sie w oddzielnych okanch.
Uzytkownik moze przefaczac sie pomiedzy okami poprzez klikniecie na zaktadkach
znajdujacych sie w dolnej czeSci wySwietlanego okna edytora.

Dwa najwazniejsze kreatory to Main Wizard (Kreator Gtéwny) i kreator Controller Functions
(Funkcje zmiennej kontrolera).

Strona Main Wizard (Kreator Gtéwny) umozliwia dostep do wiekszosci innych waznych
kreatoréw i narzedzi modutu Motion Developer. Zawiera to kreatora Motion Expert,
ktory przeprowadza uzytkownika, krok po kroku, przez proces tworzenia gotowego
projektu Motion Developer. W celu otwarcia strony Main Wizard (Kreator Gtéwny) dla
podsystemu, nalezy klikngé prawym klawiszem myszy na % podsystem i wybraé opcje
Main Wizard (Kreator Giowny).

Kreator Controller Functions (Funkcje kontrolera) i Drive Functions (Funkcje napedu)
umozliwia uzytkownikowi dokonywanie diagnostyki btedéw

i innych operacji na kontrolerze ruchu. Funkcje zastosowane w tych kreatorach nie
odniosa skutku, jezeli komputer lokalny nie jest podtaczony do kontrolera ruchu. Aby
uzyskac dostep do tych kreatoréw, nalezy podwadjnie kliknaé klawiszem myszy na
podsystem, w ktérym chcemy zastosowacé funkcje lub podczas pracy z podsystemem
klikna¢ na przycisk ﬂ Controller/Drive Functions (Funkcje kontrolera/napedu).

@ Chcesz dowiedze¢ sie wigcej?

m W celu uzyskania opisow kreatordw dostepnych na stronie Main Wizard (Kreator Giowny),

w indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto “Main Wizard page" ("strona Kreatora Gtownego”).

m W celu uzyskania opiséw parametrow dostepnych na stronie kreatora Controller Functions

(Funkcje kontrolera) w indeksie pomocy nalezy wyszukaé hasto "Controller Functions wizard"
“Kreator funkcji kontrolera").
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KREATORY SPECJALNE

Dwa z kreatorow w module Motion Developer w szczegblnosci, Application Builder
(Generator Aplikacji) i Motion Calculator (Kalkulator ruchu) umozliwiaja uzytkownikowi
dokonywanie edycji fragmentdéw aplikacji ruchu w edytorach graficznych.

Edytor Application Builder

Modut Application Builder (Generator aplikacji) jest kreatorem umozliwiajgcym
uzytkownikowi dokonywanie edycji programéw ruchu w postaci prostego wykresu
przeptywu. Umozliwia to zobaczenie w tatwy sposéb, jak doktadnie bedzie wyglgdata praca
gotowej aplikacji uzytkownika.

Edytor wykresu przeptywu wyglada w sposéb przedstawiony ponizej:

Hed | L Pasek narzedziowy Application Builder (Generator Aplikacji)
it 4 2B | (patrz nizej). Nalezy klikngé na tych przyciskach

w celu wykonania operacji na programie lub wybranym kroku.

3
Krok ruchu. Uzytkownik moze wybierat sposréd dowolonych

| Run Mation 1 I blokéw ruchu podsystemu. W celu dodania nowego bloku

ruchu do podsystemu, nalezy klikngé na przyciskach Add
Homing Motion (Dodaj samonaprowadzajgcy sie ruch)
lub Add Motion (Dodaj ruch).

Zaznaczony krok. Nalezy klikngé na kroku aby go zaznaczyt.

Frogram 1

Gatgz “True" ("Prawdziy") z kroku warunkowego (prosze
poréwnat z strona 96). Jezeli blok ruchu (MB) posiada wartosé
wiait Until DI3 = True True (Prawdziwy), program opuszcza krok DO7=Off.

End

= Paska przewijania uzywamy do poruszania sig w gére i w dét
po wykresie przeplywu.

Na samej stronie, dwa przyciski umieszczone po prawej stronie wykresu przeptywu

otwierajg kreatory pozwalajgce uzytkownikowi dodawaé nowe bloki ruchu do podsystemu.

= Nalezy klikna¢ na opcje Add Homing Metion w celu dodania jednego z wielu
predefiniowanych ruchéw do pozycji bazowe;j.

= Nalezy klikng¢ na opcje Add Motion (Dodaj ruch) w celu dodania predefiniowanego
ruchu bez opcji ruchu do pozycji bazowej, lub w celu uzycia modutu Motion Calculator
(Kalkulator ruchu) (patrz strona 97).

Po dodaniu zgdanego bloku ruchu, nalezy klikngé na przycisk Finish (Zakoncz) aby
powroci¢ do edytora wykresu przeptywu.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy, nalezy wyszukaé hasto “Motion Application
Builder” (“Generator aplikacji").

Pierwsze kroki 91



Podstawowe typy
krokéw wykresu przeptywu
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Wykres przeptywu sktada sie z nastepujacych podstawowych typow krokow.

= Kroki poczatek (Start) i koniec (End): Wykonywanie wykresu przeptywu rozpoczyna
sie od kroku Start (Poczatek). Gdy wykonywanie osiagnie krok End (Koniec), program
zatrzymuje sie.

= Kroki programu sterujacego: Wykonywanie zorientowanych logicznie akgji, takich jak
ustawianie lub resetowanie poszczegblnych rejestrow.

= Kroki programu ruchu: Wykonywanie akcji programu ruchu, takich jak uruchamianie
lub zatrzymywanie programu.

= Kroki bloku ruchu: Uruchomienie bloku ruchu.

= Kroki opoznienia: Wstrzymanie wykonywania programu.

= Kroki warunkowe i ztacza: Sprawdzanie zadanego warunku i szczebli wykonywania
zaleznie od wynikéw. W celu uzyskania bardziej szczegotowych informacji, prosze
poréwnac z kroki warunkowe na stronie 96 (lub wyszuka¢ w systemie pomocy online
hasto “Connecting and disconnecting conditional steps” (“Lgczenie i roztgczanie
krokéw warunkowych”)).

= Kroki zdefiniowane przez uzytkownika: Wykonywanie fragmentu skryptu ruchu
wprowadzonego przez uzytkownika.

= Kroki uwagi: Umozliwiajg uzytkownikowi wstawienie komentarza do wykresu
przeptywu. Uwagi sg zatgczane do skryptu przesytanego do kontrolera ruchu.

= Kroki komentarze: Umozliwia uzytkownikowi wstawienie komentarza do wykresu
przeptywu. Komentarze nie sg zataczane w skrypcie przesytanym do kontrolera ruchu.

Kroki warunkowe sg bardziej szczegbétowo opisane ponize;j.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto “Application Builder
step types" (Typy krokdw generatora aplikacjiaplikacji”).

Kroki warunkowe reprezentujg proste instrukcje warunkowe. Gdy podczas wykonywania
programu napotykany jest krok warunkowy, rozgatezia sie on zaleznie od okreslonego
wyrazenia:

T

Dowolne kroki tutaj sg wykonywane tylko wtedy, gdy
FI = 0 (to jest, jesli wyrazenie jest fatszywe).

= Jezeli wyrazenie posiada wartos¢ True, wykonywana jest prawa gataz (oznaczone przez
“T").

= Jesli wyrazenie w instrukcji posiada wartos¢ False, wykonywana jest gatgZ pionowa w
dot.

Uzytkownik moze wybiera¢ sposrod kilku wyrazen warunkowych, wtaczajac w to kilka,

ktore odnosza sie do rejestrow btedow. Wybranie kroku warunkowego lub ztacza

zwracajgcego uwage na linie tagczaca go z jego partnerem.
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W celu wstawienia nowego kroku do wykresu przeptywu modutu Application Builder (Generator Aplikacji) naleiy

1. W wykresie przeptywu modutu Application Builder (Generator Aplikacji), wybraé krok bezpoérednio poprzedzajqcy
miejsce, gdzie bedzie umieszczony nowy krok.
W celu dodania kroku na poczatku wykresu przeptywu nalezy wybraé krok Start
(Poczatek).

2. Klikngé przycisk ﬂ Add Command (Dodaj Polecenie) na pasku narzgdziowym modutu Application Builder (Generator
Aplikacji).
W pojawiajgcym sie menu, nalezy wskazaé¢ na typ polecenia lub kroku, ktéry chcemy
dodac¢ a nastepnie wybraé doktadny krok z podmenu. Kroki przejscia, komentarze i kroki
definiowane przez uzytkownika mozna znalezé pod opcjg Standard Elements (Elementy
standardowe).
Niektore typy polecen moga by¢ niedostepne zaleznie od projektu uzytkownika.
Przyktadowo, nie mozna dodawac¢ kroku ruchu, gdy podsystem posiada juz kilka blokéw
ruchu.

3. Nowy krok pojawia sig po oryginalnie zaznaczonym kroku.
W razie koniecznosci, mozna przenies¢ krok do innej pozycji lub (jesli odpowiednie)
dokonac¢ edycji parametréow kroku.

W celu dokonania edycji kroku w wykresie przeptywu modutu Application Builder (Generator Aplikacji) naleiy
® W module Application Builder (Generator Aplikacji), postepowat wedtug jednej z podanych ponizej metod:
= Podwdjnie klikngé na krok.
-lub-

= Wybra¢ krok a nastepnie klikng¢ na polecenie [ Edit Command (Edycja polecenia)
na pasku narzedziowym modutu Application Builder (Generator Aplikacji).

-lub-

= Wybraé krok a nastepnie wcisngé kombinacje klawiszy CTRL+E.
Tylko niektore kroki posiadaja parametry, ktére mogg by¢ edytowane. Jezeli zaznaczony
krok nie moze by¢ edytowny przycisk Edit Command (Edycja polencenia) jest nieaktywny.

Motion Calculator (Kalkulator ruchu)

Modut Motion Calculator (Kalkulator ruchu) jest domysinym edytorem dla blokéw ruchu.
Za jego pomoca, uzytkownik moze tworzy¢ proste, przyrostowe bloki ruchu w oparciu o
wyliczenia matematyczne, podgladajgc rezultaty zmian w trakcie ich tworzenia.

Uzytkownik moze otworzy¢ kreator Add Motion (Dodaj ruch) poprzez kliknigcie prawym
klawiszem myszy na folderze Motions (Ruchy) w oknie Navigator (Nawigator), wybierajgc
opcje Wizard (Kreator). Dopoki uzytkownik konfiguruje blok ruchu w postaci tekstu,
modut Motion Calculator (Kalkulator ruchu) pozostaje otwarty, rowmniez gdy kilkamy na
bloku ruchu i wybieramy opcje Open (Otworz).
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Modut Motion Calculator (Kalkulator ruchu) wyglada nastepujgco:

Klikamy na jeden z nich w celu wybrania zgdanego rodzaju ruchu.

= Triangular {+ Trapezoidal

—Prafile:

IR
i) Klikamy te przyciski w celu powigkszania i zmniejszania
przedstawionego wykresu ruchu.

Klikamy na te strzatki w celu przesuwania przedstawionego

wykresu ruchu.

Klikamy tutaj aby wydrukowaé przedstawiony wykres ruchu na

~Trapezcidal Data drukarce domyslnej.
[ata |Ealc |Units |
Welocity E— B Units/zec
Tatal Tirne 12|_J 12 e Uzytkownik moze wprowadzit wartosci dla dwéch z tych trzech
|Distance |0 43 Urits parametrow. (Trzed jest wyliczany.)
Acc. Time 0= 4 zen
Dec. Time |0~ , 4 ‘ sec WprowadZ nowe wartosci dla paramefrow Acceleration Time
Dec. Time | 4 4

(Czas przyspieszenia) i Deceleration Time (Czas hamowania)

Calculate | Clear | w celu nadpisania wartosci domyslnych.
—_—

Kliknij tutaj w celu wykasowania wszystkich wartosci dla

biezqcego ruchu.

Wyliczone wartosci pojawiajq sig w kolumnie Calc.

Wprowads whasne wartosci w kolumnie Data (Dane).

Kliknij tutaj w celu wypetnienia kolumny Calc i podglgdu (lub aktualizacji) wykresu predkosé/czas wyliczonego ruchu.

Typowo, uzytkownik wprowadza zadane wartosci w kolumnie Data (Dane) i klika na opcje
Calculate (Wylicz). Modut Motion Calculator (Kalkulator ruchu) aktualizuje odpowiednie
wartosci w kolumnie Calc i rysuje wykres predkosci/czasu wyliczonego ruchu. Jednostki
na tym wykresie sg oparte na danych zawartych w kolumnie Units (Jednostki).

Podczas wprowadzania wartosci do kalkulatora, nalezy mie¢ na uwadze:

=  Mozna wypetnia¢ dwa (i tylko dwa) z pél Velocity (Predkos¢), Total Time (Laczny czas) i
Distance (Odlegtosc). To jest, jeden z tych parametréw musi by¢ pozostawiony z
wartoscig O a kolejne dwa z musza by¢ wypetnione wartoSciami réznymi od zera.
Modut Motion Calculator (Kalkulator ruchu) automatycznie wylicza brakujgcy parametr
w kolumnie Calc.

= Jezeli pozostawisz parametr Acceleration Time (Czas przyspieszenia) (Acc. Time) lub
Deceleration time (Czas hamowania) (Dec. Time) z wartoscia O, sa one ustawiane na
jedna trzecig tgcznego czasu dla ruchu. Mozna nadpisaé te wartosci poprzez
wypetnienie pola odpowiedniego parametru.

Podczas, gdy ruch jest konfigurowany w sposéb zadany przez uzytkownika, nalezy kliknaé
na Add Motion (Dodaj ruch) (nad kalkulatorem na stronie kreatora) w celu dodania bloku
ruchu do aplikacji uzytkownika.

GFK-1868D-PL



Motion Developer
Edytor profilu CAM

EDYTOR PROFILU CAM

Edytor CAM modutu Motion Developer umozliwia uzytkownikowi tworzenie i edytowanie
pojedynczego, elektronicznego profilu krzywej ruchu dla podsystemu kontrolera ruchu.
Profil krzywej ruchu jest krzywa, ktéra okresla odpowiedz podrzednego serwomechanizmu
na indeks potozenia elementu gléwnego. Profil krzywej ruchu jest zapisywany do skryptu
konfiguracyjnego podsystemu.

Uzytkownik moze dokonywac edyc;ji profilu krzywej podsystemu poprzez podwdéjne
kilkniecie na jego wezet & CAM_Profile. Okno edytora krzywej ruchu wyglada

nastepujgco:
7B Fle Edt Seach Tooks Window Help ETES
[embvesy |[smecoxi|Ransee*m||cronanb||[&s% 7]
o
‘ P | ooy | Mobilaond
S L | e
PRI 5 0AM_Profle 127 191535 i -
Podwéinie liknij na wezet & Cottn 207 sarer ! AR R M Krzywe profilu mogq
219 70231 ¥
CAM_Profile w oknie Navigator Eﬁﬁi‘;ﬁ; e iz . / %‘ I/ 4 byt dostrajane i
. . B Pogiam 1 [ | b ..
(Nawigator) w celu otwarcia i::%:::é HHiee seaen B 1 edytowane graficznie.
edytora krzywej ruchu. £ Poaunt e b g L
e 2 oo o a0 s w0 70 o0 w0 1o 110 120
1 450 5175 Voot — Ao st ]
533 745215
HEED 446741 4 N / \
7a6351 y
Tabela profilu krzywej umotliwia o2 sare7 Hd i
T B T[] 665 12 ’ i ¥ i1
numeryczng edycjg i grupowanie e 2o Y l‘ \ \ Druga krzywa
kolejnosci krzywych i o oo g ,,
Hesd Ry H—c | przedstavia predkod,
= T 0 w0 e o0 w0 Tom 10 1w przyspieszenie i
. o || e T ———— rzyspi i
AN ! 2 Infoiewer | MotionWizard  CAM_Profie przy N .
—— drugiego stopnia
N B2 cAM_Profile (Motion Developer) @ - . .
Okno Companion (Asystent) A rofl o s e e s it oo o) s o o o it of st oo o profilu krzywej.
L o o B B o e i
Sledzi posuniecia uzytkownika i P gt S o ove. T e 0 e GUHeS i W5 CovSloes S 5 & ones o CAY Pots e
dostarcza informacje o tym, co

zostato kliknigte. o Lo o Foet
Uzytkownik moze dostrajac¢ krzywe profilu krzywych ruchu tak, aby dopasowac sie do
okres$lonych potrzeb projektu. Za pomoca edytora krzywej ruchu mozna tworzy¢ profile
poprzez zdefiniowanie punktéw na pozycji nadrzednej/podrzednej krzywej. Grupy
przyleglych punktow sa przypisywane do sektoréw. Kazdy sektor jest przypisywany do
wielomianowego stopnia dopasowania krzywej (1, 2, 3), ktory okresla sposob, w jaki
krzywa bedzie interpolowana pomiedzy punktami.

Aby zatgczy¢ dane profilu krzywej podczas przesytania projektu, nalezy upewnic sie, ze
parametr podsystemu Include CAM Points (Uwzglednij punkty krzywej) posiada wartos¢
True. Podczas przesytania projektu do podsystemu ze zdefiniowanym profilem krzywej
ruchu, Motion Developer automatycznie konwertuje krzywag na serie polecen
CAMx=wartosc. Polecenia te sg dodawane do skryptu konfiguracyjnego podsystemu.
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Liczba polecen CAMx dodanych do skryptu konfiguracyjnego zalezy od parametru

podsystemu CAM Point Resolution (Rozdzielczo§¢ punktu CAM).

= Jezeli rozdzielczos¢ punktu CAM réwna sie 1 stopien, to do skryptu dodawanych jest
360 polecen CAM.

= Jezeli rozdzielczo$é punktu CAM réwna sie 0.1 stopnia, to do skryptu dodawanych jest
3600 polecen CAM.

Przesytanie 3600 polecenh CAM moze by¢ bardzo czasochtonne. Zaleceane jest uzywanie

rozdzielczosci 1 stopnia, przynajmniej podczas poczatkowych etapow rozbudowywania.

@ Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto “Motion Developer
CAM Editor: an Overview” ("Edytor krzych ruchu Motion Developer: Przeglad”).

W celv dokonania edycji profilu krzywej ruchu podsystemu kontrolera ruchu naleiy

96 Pierwsze kroki

® Na karcie Project (Projekt) Nawigatora, z poziomu podsystemu kontrolera ruchu, ktérego krzywg chcemy wprowadzic,

klikngé prawym klawiszem myszy na & CAM_Profile i wybrat opcje Open Profile (Otwérz profil).

Edytor krzywej ruchu otworzy sie wraz z profilem krzywych ruchu podsystemu.

Aby uzyskaé bardziej szczegbtowe informacje na temat uzywania edytora profilu, w
systemie pomocy online nalezy wyszukaé hasto “Editing a Motion CAM Profile” (“Edycja
profilu krzywej ruchu”).
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Wezly projektu
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Local Manager (Menedier Lokalny)

Local Manager (Menedzer Lokalny) jest menedzerem lokalnych systeméw i projektow
Machine Edition. Jest to system kontroli wersji, zabezpieczen i ciggtego nadzoru, procesu
tworzenia automatyzacji i sterowania.

Nie ma potrzeby korzystania z Menedzera Lokalnego podczas pracy z produktami
Machine Edition. Jednakze, jezeli mamy na wzgledzie bezpieczenstwo pracy lub jesli
chcemy $ledzi¢ proces tworzenia aplikacji, to moze on byé bardzo uzyteczny.
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LOCAL MANAGER (MENEDZER LOKALNY)

Menedzer Lokalny odnosi sie do parametréw projektéw i systemoéw zarzgdzania Machine
Edition. Parametry Menedzera Lokalnego umozliwiajg uzytkownikowi:

= Sledzenie zmian dokonywanych w projektach i ustawieniach oraz zapisywanie historii
wczesniejszych wersji projektow (prosze poréwnaé z Kontrola wersji, strona 99).

= Kontrole dostepu do projektow i ustawien z poziomu Menedzera CIMPLICITY (Prosze
poréwnac z Kontrola dostepu, strona 104).

= Monitorowanie i zapisywanie akcji wykonywanych przez uzytkownikow (prosze
poréwnac z Audit Trails (Ciagte Nadzorowanie, strona 107).

Menedzer Lokalny musi zosta¢ uaktywniony zanim bedzie mozna skorzystac z jego
funkgcji. Podczas uaktywniania, uzytkownicy Machine Edition pracujacy na lokalnym
komputerze beda musieli sie zalogowac¢ do systemu Menedzera. Jak wskazuje sama
nazwa, Menedzer Lokalny pracuje tylko z projektami zapisanymi na komputerze lokalnym.

Chcesz wigcej? Dodatkowe funkcje zarzadzania systemem takie jak, harmonogram zdazef
i centralny serwer do przechowywania projektow i bazy danych sg dostepne przy uzyciu produktu
Menedzera CIMPLICITY.

Aby vaktywni¢ Menediera Lokalnego naleiy
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1.

I menu File (Plik), wskaza¢ opcje CIMPLICITY Manager (Menedzer CIMPLICITY) a nastepnie wybraé polecenie Enable
Local Manager (Wiqcz Menedzera Lokalnego).

Jezeli zamiast tej opcji pojawi sie Disable Local Manager (Wytacz Menedzera lokalnego),
oznacza to, ze Menedzer Lokalny jest juz wigczony.

Jezeli opcja Enable Local Manager (Wtacz Menedzera Lokalneg) pojawia sie z napisem w
szarym kolorze, to oznacza, ze komponent Menedzer Lokalny nie zostat zaznaczony
podczas instalowania CIMPLICITY Machine Edition. Bedziemy musieli dokona¢ reinstalacji
Machine Edition z instalacyjnej ptyty CD, upewniajgc sie, ze tym razem komponent
Menedzer Lokalny jest zaznaczony.

2. Wyist z programu i ponownie uruchomi¢ Machine Edition.

3. Zalogowat sig do Menedzera systemu.

Ze wzgledu na fakt, iz jest to pierwsze uruchomienie Menedzera Lokalnego na tym
komputerze, nalezy zalogowac sie jako Administrator. Wpisz "Administrator" w polu nazwa
uzytkownika a pole hasto pozostaw puste.

Jest teraz dostepnych kilka nowych folderéw. Sg to @& Access Control (Kontrola dostepu),
B Audit Trail (Ciggte Nadzorowanie), i Local Manager (Menedzer Lokalny) (z poziomu
folderu @ Projects (Projekty)).

Skonfigurowaé system kontroli dostepu uzytkownika.

Tworzymy € Users (Uzytkownicy) i & Groups (Grupy) dla ludzi, ktérzy beda potrzebowaé
dostepu do opcji na komputerze (w celu uzyskania szczegdtowych informacji, prosze
odwotac sie do rozdziatu 7). Uzytkownik bedzie pozniej mégt pracowac z innymi nowymi
funkcjami (dodawanie istniejacych projektéw do Menedzera Lokalnego lub ustawienia
Audit Trails (Ciggte Nadzorowanie).

Chcesz dowiedzieé sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukaé wiadomosci na temat historii
projektu a nastepnie wybraé hasto “Setting up a Local Manager system” (“Ustawienia systemu
Menedzera Lokalnego”).
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Kontrola wersji

KONTROLA WERSJI

Kontrola wersji jest prawdopodobnie najwazniejszym parametrem Menedzera Lokalnego.
Komponent Kontrola wersji, umozliwia przechowywanie wszystkich danych uzytkownika w
jednej centralnej lokacji. Umozliwia on réwniez uzytkownikowi:

= uzyskanie pewnosci, ze tylko jeden uzytkownik moze jednoczes$nie dokonywaé zmian
w projekcie;

= $ledzenie, kto biezaco pracuje nad projektem;
= bezpieczne zapisanie poprzednich wersji projektow;
= przywrocenie projektu do poprzednio zarchiwizowanej wersji.

Uwaga: Za pomocg Menedzera Lokalnego, moze by¢ przywréconych tylko dziesiec
poprzednich wersji.

Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "version" ("wersja")
a nastepnie wybra¢ opcje “How Version Control works under Local Manager” (“W jaki sposéb dziata
kontrola wersji w Menedzerze Lokalnym”).

Wszystkie projekty i ustawienia Menedzera Lokalnego sa przechowywane w oddzielnej
bazie danych. Gdy chcemy pracowac na jakim$ komponencie z poziomu systemu
Menedzera Lokalnego: projektem, ustawieniem kontroli dostepu, lub czyms innym nalezy
przejS¢ przez nastepujgce kroki:

. Sprawdzenie projekiu lub elementu.

Menedzer Lokalny kopiuje pozycje do oddzielnego katalogu roboczego i oznacza jg jako
“checked out” (“sprawdzona”). Tak dtugo jak element ma status sprawdzony, zaden inny
uzytkownik nie moze dokonywac¢ w niej zmian.

Dokonanie zmain w elementu.

Zmiany sa dokonywane tylko w katalogu roboczym. W tym punkcie, wersja
przechowywana przez system Menedzera Lokalnego nie jest zmieniana.

Po zakofczeniu pracy, zarejestruj element.

Menedzer Lokalny kopiuje zaktualizowang wersje z katalogu roboczego i usuwa flage
“checked out” (“sprawdzone”). Inni uzytkownicy majg teraz dostep do tej pozycji

i moga dokonywac¢ w niej zmian.

System zabezpieczen w Menedzerze Lokalnym nosi nazwe Access Control (Kontrola
dostepu) i zostat on szczegbtowo objasniony na stronie 104. Krotko, kazdy uzytkownik
utworzony w Menedzerze Lokalnym jest cztonkiem jednej lub wiecej grup, ktéra posiada
przypisane do niej upawnienia. Uprawnienia umozliwiajg uzytkownikom danej groupy
wykonywanie okreslonych akcji. Dodatkowo, kazdy projekt posiada jedng lub wiecej grup
do niego przyporzadkowanych. Uzytkownicy moga pracowac nad projektem tylko wtedy,
gdy sa cztonkami grupy do niego przyporzadkowane;.

Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto “Access Control
Permissions” (“Uprawnienia kontroli dostepu”).
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola wersji

Podczas rejestrowania projektu w systemie, Menedzer Lokalny automatycznie archiwizuje
starg jego wersje. (Stare wersje innych pozycji, takich jak listy uzytkownikéw/grup kontroli
dostepu, nie sa archiwizowane.) Mozna uzyskac raport wszystkich zarchiwizowanych
wersji projektu poprzez klikniecie na nim prawym klawiszem myszy i wybraniu opcji
History Report (Raport historii). Raporty historii pojawiaja sie na karcie Reports (Raporty)
okna E Feedback Zone (Komunikaty).

W oknie Feedback Zone (Komunikaty), klikniecie prawym klawiszem myszy na poprzedniej
wers;ji projektu udostepnia uzytkownikowi nastepujgce polecenia:

= Get (Pobierz): Pobiera kopie wybranej wersji na komputer lokalny.
= Label (Etykieta): Przyporzadkowuje etykiete do wybranej wersji.

= Make Latest Version (Utworz ostatnia wersje): Tworzy z wybranej wersji, wersje
biezaca.

Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac informacji na temat historii
projektu a nastepnie wybra¢ hasto “Project History Reports” (“Raporty historii projektu”).

Projekty nie sg jedynymi komponenatmi, ktére mozna sprawdzaé. Menedzer Lokalny
moze takze umiesci¢ w kontroli wersji nastepujgce komponenty:

= & Kontrola dostepu do bazy danych (patrz strona 104)
= =& Ustawienia Audit Trial (Ciggte Nadzorowanie) (patrz strona 107)
Przyktadowo, w celu edycji uprawnien uzytkownika, Administrator moze sprawdzi¢ nbaze

danych @ Access Control (Kontrola dostepu), wprowadzi¢ zadane zmiany a nastepnie
zarejestrowac je ponownie.

Tworzenie i dodawanie projektéow do Menediera
Lokalnego

Sa trzy sposoby pobierania projektu do systemu Menedzera Lokalnego:

= Mozna stworzy¢ nowy projekt na Serwerze. W celu uzyskania dodatkowych informacji,
prosze poréwnac z “W celu utworzenia nowego projektu nalezy” na stronie 103.

= Jezeli w systemie uzytkownika sg jakiekolwiek istniejace projekty nie wtaczone do
Menedzera Lokalnego, mozna je do niego przeniesé. W oknie Nawigatora, te projekty
pojawiaja sie w folderze = My Computer (M6j komputer). W celu ich dodania do
Menedzera Lokalnego, nalezy kliknaé prawym klawiszem myszy na projekt i wybraé
opcje Add to Server (Dodaj do serwera).

= Jezeli projekt jest wyeksportowany lub zarchiwizowany, mozna przywré6¢ go
bezposrednio do Menedzera Lokalnego. W celu uzyskania dodatkowych informacji,
prosze poréwnac z “W celu dodania uprzednio stworzonego projektu do Menedzera
lokalnego nalezy” na stronie 104.

W Menedzerze Lokalnym, projekty sa przechowywane w folderze Local Manager
(Menedzer Lokalny), ktéry to znajduje sie w folderze @ Projects (Projekty). Wszystkie
nowe projekty tworzone przez uzytkownika sg umieszczane w tym folderze.
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W celv otwarcia projektu podczas korzystania z Menediera Lokalnego naleiy
1. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, z poziomu folderu @ Projects (Projekty), klikngé prawym klawiszem myszy
na projekt, kiéry chcemy otworzyé i wybrat opcje Open (Otwérz).
Folder Projects (Projekty) jest podzielony na dwa foldery.
= = My Computer (M6j komputer) zawiera projekty Machine Edition, ktére nie zostaty
dodane do systemu Menedzera Lokalnego.

= Folder Local Manager (Menedzer Lokalny) zawiera wszystkie projekty, ktore sg
zarzadzane przez system Menedzera Lokalnego. W tym folderze, uzytkownik musi
posiadac projekt sprawdzony, aby mozna go byto otworzyé.

W celu utworzenia nowego projektv naleiy

Uzytkownik musi posiadaé¢ odpowiednie uprawnienia kontroli dostepu w celu wykonania
tego zadania.

1. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, z poziomu folderu @ Projects (Projekty), klikngé prawym klawiszem myszy
na folder B2 Local Manager (Menedzer Lokalny) i wybraé opcje New (Nowy). Wyswietlone zostanie okno dialogowe New
Project (Nowy Projekt).

Nie mozna tworzy¢ nowego projektu Machine Edition jezeli jakis projekt jest juz otwarty.

2. Wprowadzit unikatowg nazwg projektu (maksymalnie 32 znaki).

3. Wybraé szablon projektu.

Przyktad projektu pojawia sie w oknie dialogowym Project Template (Szablon projektu).

4. Klikngé OK.

Projekt jest tworzony na serwerze. Jezeli tworzymy nowy projekt Machine Edition, jest on
automatycznie sprawdzany i otwierany.

Po uworzeniu nowego projektu na serwerze, zalecane jest takze dodanie grup do
projektu, w celu umozliwienia uzytkownikom dostepu do niego. W celu uzyskania
dodatkowych ifnormacji, prosze poréwnaé z “Kontrola dostepu” na stronie 106.

W celu dodania uprzednio stworzonego projektu do Menediera Lokalnego naleiy

Uzytkownik musi posiadaé¢ odpowiednie uprawnienia kontroli dostepu w celu wykonania
tego zadania.

® Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, z poziomu folderu = My Computer (M6j komputer), klikngé prawym
klawiszem myszy na projekt, kidry chcemy dodac i wybrac opcje Add (Dodaj).
Projekt przenosi sie z foldera My Computer (M6j komputer) do folderu Local Manager
(Menedzer Lokalny). Jest on takze automatycznie sprawdzany przez uzytkownika.
Po utworzeniu nowego projektu na serwerze, zalecane jest takze dodanie grup do
projektu, w celu umozliwienia uzytkownikom dostepu do niego. W celu uzyskania
dodatkowych ifnormacji, prosze poréwnac z “Kontrola dostepu” na stronie 106.

GFK-1868D-PL Pierwsze kroki 101



Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola wersji

W celu sprawdzenia projekiv lub elementu z poziomu serwera naleiy

® Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na projekt, ktéry cheemy sprawdzié

i wybra opcjg Check Out (Sprawdz).

Aby operacja sprawdzenia projektu odniosta skutek, nie moze zaistnie¢ sytuacja, ze byt on
juz sprawdzany przez innego uzytkownika. Musimy by¢ takze zalogowani do systemu
Menedzera Lokalnego i posiadaé uprawnienia sprawdzania i rejestrowania Menedzera
CIMPLICITY.

Menedzer Lokalny kopiuje element do komputera lokalnego uzytkownika (komputer
"client" (“klient”)) i oznacza pozycje jako "checked out" (“sprawdzona"). Tak dtugo jak
element ma status sprawdzony, zaden inny uzytkownik nie moze dokonywaé w niej zmian.

W celu zarejestrowania projektu lub element na serwerze naleiy

1.

Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na projekt, kiory cheemy zarejestrowat i
wybra opcje Check In (Zarejestruj).

Projekt musi by¢ zamkniety i sprawdzony przez biezacego uzytkownika na biezacym

komputerze klienta. Uzytkownik musi by¢ takze zalogowany do Menedzera Lokalnego i

posiada¢ uprawnienia sprawdzania i rejestrowania.

Wybrat z dostgpnych opci.

= Remove local copy (Usun lokalng kopie): Usuwa kopie projektu z katalogu roboczego
po zakohczeniu rejestracji.

= Keep local copy (Zachowaj kopie lokalng): Zachowuje kopie projektu w katalogu
roboczym pod dokonaniu rejestracji. Jezeli projekt nie jest projektem Machine Edition,
jest on oznaczany jako tylko do odczytu.

= Keep checked out (Zachowaj sprawdzone): Aktualizuje wersje w Menedzerze
Lokalnym z dokonanymi zmianami, lecz zachowuje sprawdzony projekt.

(Opcjonalnie) Zatqezyé komentarz (maksymalnie 256 znakéw) o zmianach dokonanych podczas sprawdzania projektu.

. Klikng¢ OK.

Menedzer Lokalny kopiuje zaktualizowang wersje z katalogu roboczego do systemu
Menedzera Lokalnego.

W celu dokonania podglgdu raportu historii projektu naleiy

® Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, z poziomu folderu Local Manager (Menedzer Lokalny), klikngé prawym
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klawiszem myszy na projekt, dla kiérego chcemy obejrze¢ raport historii i wybra¢ opcje View History Report (Podglgd
raport historii).

Raport historii pojawia sie we wskazanym projekcie. Mozna takze klikngé prawym
klawiszem myszy na versions (wersje) w raporcie historii projektu, w celu uzyskania
dodatkowego menu polecen.

Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac informacje na temat historii
projektu a nastepnie wybra¢ hasto “Project History Reports” (“Raporty historii projektu”).
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola wersji

W celu cofnigcia sprawdzenia projektu lub pozycji naleiy

1. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na sprawdzony projekt i wybrat opcje

Undo Check Out. (Cofnij sprawdzenie).

Zwykle, aby cofngé sprawdzenie, element musi by¢ sprawdzony przez uzytkownika na

biezacym komputerze. Musimy by¢ takze zalogowani do Menedzera Lokalnego i posiadac

uprawnienia rejestrowania i sprawdzania.

Jezeli element zostat juz sprawdzony przez kogos innego (lub przez ciebie na innym

komputerze), mozna wcigz cofngé sprawdzenie, jezeli posiadamy uprawnienie

OverrideCheckOut (Nadpisanie sprawdzenia).

2. Jeieli cofamy sprawdzenie projektu, w oknie dialogowym Undo Check Out (Cofnij sprawdzenie), wybrat jedno z

nastepujgeych polecen a nastepnie klikngé OK.

= Remove local copy (Usun lokalna kopie): Usuwa roboczg kopie projektu.

= Replace local copy (Zastap kopie lokalng): Nadpisuje na roboczg kopie pliku wersje
z Menedzera Lokalnego.

= Keep checked out (Zachowaj sprawdzony): Zachowuje sprawdzony projekt, wiec
mozna dalej kontynuowac na nim prace, lecz anuluje zmiany dokonane przez
uzytkownika od momentu poprzedniego sprawdzenia. To polecenie jest dostepne tylko
z opcjg Replace local copy (Zastgp kopie lokalng).

= Leave local copy as is (Pozostaw kopie lokalna bez zmian): Zachowuje kopie
projektu z ustawionym atrybutem tylko do odczytu wraz ze zmianami dokonanymi
przez uzytkownika od momentu ostatniego sprawdzenia.
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola dostepu

KONTROLA DOSTEPU

Folder g Access Control (Kontrola dostepu) na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora

zawiera nastepujace pozycje:

= £ Users (Uzytkownicy) reprezentuje uzytkownikéw indiwidualnych. Podczas
logowania do systemu Menedzera musimy okresli¢, ktorym uzytkownikiem jestesmy.

= & Groups (Grupy) to grupy Uzytkownikéw. Kazda grupa ma przypisane uprawnienia.
Uzytkownicy w grupach dziedzicza te uprawnienia.

= &, Permissions (Uprawnienia) to ustawienia zabezpieczen przypisane do grup.
0golnie, uprawnienia umozliwiajg lub zabraniajg wykonywanie okreSlonych akgji lub
zestawow akgcji.

Czasami moéwi sie, ze uzytkownik “posiada” uprawnienia, jezeli jest on cztonkiem grupy,
dla ktoérej to uprawnienie jest ustawione na wartos¢ True. Wiekszos¢ uprawnien jest
ustawieniami typu True/False; z wyjatkiem tych opisanych w systemie pomocy online.

Administratorzy nie przypisuja uprawnien do uzytkownikéw indiwidualnych. W zamian,
przypisuja uprawnienia do grupy, a potem dodaja uzytkownika do danej grupy. Pozwala to
administratorowi przypisywac uprawnienia dla kilku uzytkownikéw majgcych podobne role
i obowiazki.

W weztach grupy, uprawnienia sg zorganizowane w oparciu o parametr lub aplikacje, z
kt6ra sa one zwigzane. Faktyczne uprawnienia konfigurujemy w Inspektorze. Przyktadowo,
wybranie wezta uprawnienia grup &, Menedzera CIMPLICITY powoduje, iz uprawnienie
kontroli dostepu do funkcji Menedzera pojawiajg sie w oknie Inspektora. Poprzez
ustawienie odpowiedniego uprawnienia w oknie Inspektora, umozliwiamy lub zabraniamy
dostep do okreslonych funkcji Menedzera dla danej grupy.

= W celu uzyskania bardziej szczeg6towych informacji na temat okreslonych uprawnien,
nalezy wybraé wezet %, danego uprawnienia w oknie Nawigatora i wcisnaé klawisz F1.1
lub, w celu uzyskania krotkiego opisu, upewnic sie, ze okno Companion (Asystent) jest
otwarte i wybra¢ dane uprawnienie w oknie Inspektora.

Uzytkownicy mogg by¢ cztonkami wiecej niz jednej grupy. W takim wypadku, otrzymajg oni

najbardziej zaawansowany zestaw uprawnien dla wszystkich grup, ktérych sg oni

cztonkami.

Baza danych kontroli dostepu

Lista uzytkownikéw i grup sg przechowywane w bazie danych kontroli dostepu. W celu

dokonania jakichkolwiek zmian uzytkownikéw, grup lub ustawiefn uprawnien (wtaczajac w
to dodawanie nowych uzytkownikéw lub grup), nalezy najpierw sprawdzi¢ & baze danych
kontroli dostepu. Dokonane zmiany nie odniosg skutku az do momentu, gdy baza danych
kontroli dostepu zostanie z powrotem zarejestrowana w systemie Menedzera Lokalnego.

Wszytkie komputery, na ktérych uruchomiony jest Menedzer Lokalny zachowuja swoje
wiasne bazy danych kontroli dostepu. Jezeli chcemy pracowaé nad projektami z wiecej niz
jednego komputera, musimy by¢ dodani jako uzytkownik do wszystkich

Z nich.
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Grupy systemowe i uiytkownicy

Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola dostepu

Kontrola dostepu projektéow

Kontrola dostepu dla projektow zalezy od tego, ktore grupy sa przypisane do projektu.
Uzytkownicy lub cztonkowie grup, ktérzy sg przypisani do projektu moga sprawdzacé i
rejestrowac projekty pod warunkiem, iz majg takze uprawnienia sprawdzania i
rejestrowania w Menedzerze CIMPLICITY (prosze poréwnac z “W celu przypisania grupy
do projektu lub uktadu graficznego nalezy” na stronie 109). Ze wzgledu na fakt, ze
uzytkownicy moga dokonywac tylko edycji projektu, gdy jest on sprawdzony na serwerze,
administrator moze sprawowac kontrole nad tym, kto moze dokonywaé zmian danego
projektu.

Ponizsze grupy i uzytkownicy nie moga zostaé usuniete:

= Grupa Administratorzy: Ta grupa posiada wszystkie dostepne uprawnienia i jest
automatycznie przypisywana do kazdego projektu zarzadzanego przez Menedzera
CIMPLICITY.

= Grupa kazdy: Wszyscy uzytkownicy na serwerze sg cztonkami grupy kazdy i posiadajg
minimalne uprawnienia. Poprzez przypisanie uprawnien do grupy kazdy, mozna
przypisywac te uprawnienia do kazdego uzytkownika w bazie danych kontroli dostepu.

= Uzytkownik Administrator: Uzytkownik Administrator jest cztonkiem grupy
Administratorzy. Podczas uruchamiania Menedzera Lokalnego po raz pierwszy, musisz
zalogowac sie jako Administrator.

=  Uzytkownik Gosé: Uzytkownik GoS¢ moze by¢ przypisany do dowolnej grupy i moze
dziedziczy¢ uprawnienia grupy.

W celu vtworzenia nowego viytkownika naleiy

1.

Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Access Control (Kontrola
dostepu) i wybra¢ opcjg Check Out Access Control (Sprawd? kontrolg dostepu).

1 poziomu folderu && Access Control (Kontrola dostgpu), klikngé prawym klawiszem myszy na folder # Users
(Uzytkownicy) i wybraé opcje New User (Nowy uzytkownik).

Wprowadzit nazwe dla uzytkownika.

Nazwy uzytkownika mogg zawierac tylko znaki 0-9, a-z, A-Z, i _. W nazwie uzytkownika nie
mozna stosowac znakoéw spacji a maksymalna liczba wszystkich znakéw moze wynosic
20.

4. Skonfigurowaé parametry uzytkownika w oknie Inspektora.

W celu vtworzenia nowej grupy naleiy
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1.

Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Access Control (Kontrola
dostepu) i wybra opje Check Out Access Control (Sprawdz kontrole dostepu).

1 poziomu folderu &8 Access Control (Kontrola dostepu), klikngé prawym klawiszem myszy na folder £# Groups (Grupy)
i wybrat opcje New Group (Nowa Grupa).

Wprowadzi¢ nazwe dla grupy.
Nazwy grup moga zawierac tylko znaki 0-9, a-z, A-Z, i _. W nazwie grupy nie mozna
stosowaé znakow spacji a maksymalna liczba wszystkich znakéw moze wynosic¢ 20.

Wprowadzit opis dla grupy w jej parametrze Description (Opis) w oknie Inspektora.
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Kontrola dostepu
W celu przypisania uprawnienia do grupy naleiy

1. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Access Control (Kontrola
dostepu) i wybra¢ opcjg Check Out Access Control (Sprawd? kontrolg dostepu).

2. poziomu folderu Access Control (Kontrola dostgpu), w sekeji s Permissions (Uprawnienia) folderu &2 Group (Grupa),
klikngé prawym klawiszem myszy na typ uprawnienia, ktére chcemy ustawit i wybrat opcje Properties (Whasciwosci).
Z wyjatkiem uprawnienien dla projektu uzytkownika, nie mozna dokonywac edycji
uprawnien dla grupy Administrator.

3. Skonfigurowat parametry w oknie Inspector (Inspekfor).
W celu uzyskania bardziej szczegbtowych informacji na temat okreslonych uprawnien,
nalezy wybra¢ wezet dla tego &, uprawnienia w Nawigatorze i wcisng¢ klawisz F1. W celu
uzyskania krotkiego opisu, nalezy upewnic sie, ze okno Companion (Asystent) jest otwarte
i wybra¢ uprawnienie w oknie Inspektora.

Chcesz dowiedziec sie wiecej? W indeksie pomocy nalezy wyszukac hasto "permissions"
("uprawnienia") i wybra¢ odpowiedni temat dotyczacy uprawnien.

W celv dodania nowego viytkownika do grupy naleiy

1. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder & Access Control (Kontrola
dostepu) i wybra¢ opcjg Check Out Access Control (Sprawd? kontrolg dostepu).

2. 1 poziomu folderu &2 Groups (Grupy), klikngé prawym klawiszem myszy na folder €% Users (Uzytkownicy)
indywidualnej & grupy i wybra¢ opcjg Add User (Dodaj uzytkownika). Wybraé uzytkownika z listy, kidra sie pojawia.
- lub -
W folderze £ Users (Uzytkownicy) (bezposrednio z poziomu Access Control (Kontrola dostepu)), klikngé prawym
klawiszem myszy na opcjg € User (Uzytkownik), kidrego chcemy przypisaé do grupy i wybrat opcje Add to group (Dodaj
do grupy). Wybraé grupe z listy, ktéra sig pojawi.

W celu przypisania grupy do projektu lub vktadu graficznego naleiy

W celu dodania grupy do projektu, musimy byé cztoniem grupy, ktéra posiada uprawnienie
EditProjectList (Edycji listy projektu). W celu dodania grupy do wygladu, musimy posiadaé
uprawnienie EditLayouts (Edycja wygladu).

1. Sprawdzit projekt, do kidrego chcemy doda grupe.

2. Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na sprawdzony projekt i wybrat opcje Add
Group (Dodaj grupe).

3. Wybraé jedng z grup na liscie.
Grupa jest dodawana do projektu wraz z jej uprawnieniami i uzytkownikami.

4. Tarejestrowat projekt.
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Audit Trails (Ciggte Nadzorowanie)

AUDIT TRAILS (CIAGLE NADZOROWANIE)

Menedzer CIMPLICITY moze Sledzi¢ i zapisywaé akcje wykonywane przez uzytkownikow.
Jezeli uzytkownik wykona jakas akcje a administrator oznaczyt ten typ akcji flaga
nadzorowania, to zapisywanie jest logowane w bazie danych ciggtego nadzorowania.

Uzytkownik okresla, ktére akcje majg by¢ Sledzone poprez skonfigurowanie ustawien
ciggtego nadzorowania serwera. Umieszczone w folderze 38 Audit Trail (ciagte
nadzorowanie) Nawigatora, ustawienia ciggtego nadzorowania sg pogrupowane wedtug
parametrow lub typu produktow.

Ustawienia te sg konfigurowane w Inspektorze. Jezeli ustawienie ciggtego nadzorowania
posiada wartos¢ True, Menedzer Lokalny $ledzi i zapisuje wszystkie akcje tego typu.
Przyktadowo, jezeli ustawienie ciggtego nadzorowania Menedzera CIMPLICITY
PasswordChange (Zmiana hasta) posiada wartos¢ True, Menedzer Lokalny loguje zapis za
kazdym razem, gdy hasto uzytkownika zostanie zmienione.

Baza danych Ciggtego Nadzorowania

Rekordy ciggtego nadzorowania sg dodawane do bazy danych ciggtego nadzorowania
Menedzera Lokalnego, ktéra jest zapisana w formacie Microsoft Access™. Uzytkownik
moze korzysta¢ z programu Microsoft Access (lub innej aplikacji posiadajgcej mozliwos¢
odczytu baz danych programu Microsoft Access) w celu przegladania, sortowania i
generowania raportéw uzytkownika z rekordéw ciggtego nadzorowania. Co prawda nie jest
to tak proste i wygodne, jak w Menedzerze raportéw ciggtego nadzorowania, lecz
zapewnia to duzg elastycznosé

w przeszukiwaniu bazy danych ciggtego nadzorowania.

Plik bazy danych ciggtego nadzorowania jest umieszczony na komputerze serwera
Menedzera CIMPLICITY w katalogu “..\CIMPLICITY Machine Edition\fxServer\Audit
Database\Audit.mdb”, gdzie “...\CIMPLICITY Machine Edition” to katalog instalacyjny
programu Machine Edition.

Ze wzgledu na fakt, iz rekordy ciggtego nadzorowania s ciggle logowane do serwera, plik
bazy danych ciggtego nadzorowania moze osiggna¢ bardzo duzy rozmiar. Dobrym
pomystem jest wykonywanie okresowej archiwizacji pliku bazy danych na innym
komputerze.

W celu dokonania edycji ustawied Ciggtego Nadzorowania naleiy
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1.

2.

Na karcie Manager (Menedzer) Nawigatora, klikngé prawym klawiszem myszy na folder 5B Audit Trail (Ciggte
Nadzorowanie) i wybraé opcjg Check Out Audit Trail (Sprawds Ciggte Nadzorowanie).

1 poziomu folderu % Settings (Ustawienia), klikngé prawym klawiszem myszy na Menedzerze CIMPLICITY,
Harmonogramie CIMPLICITY lub na typie projektu, kidrego ustawienia ciggtego nadzorowania cheemy poddat edycji i
wybrat opcje Properties (Whasciwosci).

Edycji ustawien opcji uzytkownika dokonujemy w oknie Inspector (Inspekior).

W celu uzyskania opisu okreSlonego ustawienia ciggtego nadzorowania, upewniamy sie,
ze okno ﬁ Companion (Asystent) jest otwarte i klikamy na zadane ustawienie ciggtego
nadzorowania w Inspektorze.

Pierwsze kroki 107



Local Manager (Menedier Lokalny)
Audit Trails (Ciggte Nadzorowanie)

W celu dokonania archiwizacji bazy danych ciggtego nadzorowania naleiy

1.

W eksploratorze systemu Windows, przeniest plik bazy danych ciggtego nadzorowania (*.mdb) z komputera serwera do
komputera, na ktdrym chcemy zarchiwizowa baze danych.

Plik bazy danych ciggtego nadzorowania jest umieszczony na kompuetrze serwera
Menedzera CIMPLICITY w katalogu “..\CIMPLICITY Machine Edition\fxServer\Audit
Database\Audit.mdb”, gdzie “...\CIMPLICITY Machine Edition” to katalog instalacyjny
programu Machine Edition.

Imieni¢ nazwe przenoszonego pliku tak, aby przy nastepnej archiwizacji bazy danych nie spowodowat nadpisania
poprzednio zarchiwizowanego pliku.

Zamiesci¢ w nowej nazwie pliku biezacg date, w celu utatwienia odnalezenia go w
przysztosci.

Menedzer Lokalny utworzy plik nowej bazy danych ciggtego nadzorowania przy nastepnym
zapisie rekordu akcji ciggtego nadzorowania. Plik ten bedzie posiadat takg sama nazwe i
bedzie utworzony w tym samym katalogu, z ktérego zostat przeniesiony plik bazy danych.
Mozna dokonywaé podgladu bazy danych w dowolnej aplikacji zdolnej do odczytu danych
zapisanych w formacie Microsoft Access™.

Menedier raportéw Ciggtego Nadzorowania

Najprostszym sposobem dokonania podgladu rekordéw w bazie danych ciggtego
nadzorowania jest zastosowanie do tego celu Menedzera raportéw ciagtego
nadzorowania, umieszczonego w folderze Reports (Raporty) z poziomu folderu Audit
Trail (Ciagte Nadzorowanie). W celu otwarcia Menedzera Raportéw, nalezy klikng¢ prawym
klawiszem myszy na wezet =1 Audit Trail Report Manager (Menedzer raportéw Ciggtego
Nadzorowania) i wybra¢ opcje Open (Otworz).

Generowane raporty ciggtego nadzorowania mogg byé wySwietlane na ekranie i jezeli
chcemy, drukowane.

= Jezeli uzytkownik posiada aplikacje, ktéra potrafi odczytaé format bazy danych
programu Microsoft Access, mozna uzyé go do podgladu i sortowania rekordow
ciggtego nadzorowania.

W celu wygenerowania raportu Ciggtego Nadzorowania naleiy
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1.

W folderze %= Reports (Raporty), klikngé prawym klawiszem myszy na opcje “=! Audit Trail Report Manager (Menedzer
raportéw Ciggtego Nadzorowania) i wybra¢ opcje Open (Otwdrz). Pojawia sig okno dialogowe Menedzera raportow
Ciggtego Nadzorowania.

Gdy otworzymy Menedzera raportow Ciggtego Nadzorowania po raz pierwszy, zostaniemy
zapytani o potozenie pliku bazy danych ciggtego nadzorowania (*.mdb) na serwerze
komputera.

Plik bazy danych ciggtego nadzorowania jest umieszczony na kompuetrze serwera
Menedzera CIMPLICITY w katalogu “..\CIMPLICITY Machine Edition\fxServer\Audit
Database\Audit.mdb”, gdzie “..\CIMPLICITY Machine Edition” to katalog instalacyjny
programu Machine Edition.

2. Wybra szblon raportu, ktéry chcemy utworzy¢.

3. Skonfigurowat nastgpujqce ustawienia dla fego raport.
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Local Manager (Menedier Lokalny)
Audit Trails (Ciggte Nadzorowanie)

= Wybra¢ zakres Danych.
= Ustawi¢ Flitry, ktére chcemy zastosowac.
= Wybraé, w jaki spos6b raporty maja by¢ posortowane (wedtug daty, uzytkownika,
nazwy komputera czy nazwy projektu).
= Wybraé rozmiar strony.
4. (Opcjonalnie) Jezeli chcemy wydrukowat raport, wybieramy takze drukarke.

Wybieramy opcje Default (Domysina), aby wydrukowac raport na drukarce
skonfigurowanej w systemie Windows jako domysina.

5. Klikngé Podglqd wydruku.

Okno dialogowe podgladu raportu wyswietli zadany raport. Mozemy teraz wydrukowac lub
zapisac raport do pliku.
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