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Software Installation uWIN

Die uWin Software ist ein leicht verstandliches Grafik- und Inter-
face Programm, fiir Windows 3.1 oder héher, womit das PGl pro-
grammiert wird.

Das Programm ist auf 3,5" Disketten abgelegt, die nacheinander
installiert werden.

Legen Sie die Diskette mit der Beschriftung Disk 1 / 3 in Lauf-
werk A ein. Uber den Programm-Manager o6ffnen Sie das Pull-
Down Menl Datei und danach wéahlen Sie Ausfiihren... an. In
der Befehlsleiste geben Sie A:INSTALL ein und driicken danach
die ENTER-Taste.

Der Install Shield Assistent, der Sie durch den verbleibenden In-
stallationsvorgang leitet, wird aktiviert.

Folgen Sie nun den Installationshinweisen. Das Installations-
programm gibt das Zielverzeichnis C\WINPGI vor.

Falls gewiinscht kann ein anderes Verzeichnis gewahlt werden.

Nur die mit einem v~ bezeichneten Komponenten werden instal-
liert. Es ist empfehlenswert die Beispielprogramme zu installie-
ren, damit Sie fur Ihre eigene Anwendung auf die Bilder der
Beispielprogramme zurlick greifen kénnen, um diese in lhr Pro-
gramm zu Ubernehmen.

Es besteht die Moglichkeit das Programm nur mit den bendtigten
SPS Treibern zu installieren.
Hierzu SPS Treiber anwéhlen und Andern anklicken.

Zur Installation oder Deinstallation eines Treibers den v” anklicken.

Nur die mit einem v~ versehenen Treiber werden installiert.
Nach Anwahl der gewiinschten Programm-Gruppe wird das Pro-
gramm auf Threm PC installiert. Die Software fordert automatisch
die gewilnschte Diskette an.

uWIN PGI

Nachdem das Programm installiert ist, erscheint eine neue Pro-
gramm Gruppe im Windows Programm Manager. Durch Doppel-
klick des uWIN Icons wird die Software gestartet.

Bei der Installation werden Sie nach der Serien Nummer fir lhre

Wichtig!

uWIN Software gefragt.

Diese ist auf den Disketten vermerkt.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Eigene Applikation erstellen

Ist die Software installiert und das PowerPanel, wie im nebenste-
henden Bild dargestellt, mit Inrem PC verbunden, werden wir Sie,
anhand eines neuen Projektes, durch die einzelnen Schritte fih-
ren.

Projekt 6ffnen

Wurde die uWIN Software gestartet, erscheint das Fenster Pro-
jekt o6ffnen auf dem Bildschirm.

Der Button Bestehendes Projekt 6ffnet eine bestehende Datei,
Neues Projekt beginnt ein neues Projekt, ONLINE PGI geht di-
rekt On-Line zum PGI und tber den Button Hilfe wird das Hilfe
Meni aufgerufen.

Basis-Niveau

In dieser Funktion kdnnen nur Basisbilder und Texte erstellt wer-
den. Farbeinstellung, Zeichnen- und Triggerfunktionen sind nicht
zugéanglich. Nur die Toolbox Funktionen kénnen in Basishildern
verwendet werden.

Erweitertes Niveau

In dieser Funktion sind alle Funktionen freigegeben.

Durch Klicken auf das UTICOR- oder PGI100 Symbol wird die
Funktion dieses Fensters Ubersprungen. Der Programmierbild-
schirm wird angezeigt.

Klicken Sie Erweitertes Niveau und Neues Projekt an!

Das Fenster Datei 6ffnen erscheint auf dem Bildschirm.

Unter Dateiname kann ein 8 Buchstaben langer Dateiname ein-
gegeben werden. Unter Verzeichnisse und Laufwerke kann
angewahlt werden wo die neue Datei abgelegt werden soll.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tberLdschen
kann eine vorhandene Datei geldscht werden, Uber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Geben Sie den Dateinamen Test ein und klicken Sie auf OK.

Durch Klicken auf OK, erscheint das Fenster SPS-Typ wahlen
auf dem Bildschirm.

Hier kann der SPS-Typ angeklickt werden womit das PG| kom-
munizieren soll. Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebro-
chen, Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

In unserem Beispiel werden wir den Siemens 100/115/135 Rev.C
Treiber wahlen.

Wahlen Sie den Treiber Siemens 100/115/135 aus und klicken
Sie auf OK.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Abblechenl Hilfe I

Durch Klicken auf OK, erscheint das Fenster PGI internes Zu-
satzmodul wahlen auf dem Bildschirm. Hier kann das Zusatz-
modul angeklickt werden, welches im PGI eingebaut ist. Mit Ab-
brechen wird diese Funktion abgebrochen, tber Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

Wahlen Sie No Module an und klicken auf OK.

Durch Klicken auf OK, werden die Parameter der eingestellten
SPS angezeigt. Diese kénnen nun veréandert werden.

Weitere Informationen zur SPS-Treibereinstellung entnehmen Sie
bitte der jeweiligen SPS-Treiberbeschreibung.

Stellen Sie den Treiber ein und klicken auf OK.
Der Text "No Funktion Module" erscheint.
Klicken Sie auf OK.

Durch Klicken auf OK, erscheint das Fenster Zuordnungsliste
definieren auf dem Bildschirm.

Hier kdnnen die Register vom PGI den Ein- und Ausgangen, den
Datenwdrtern usw. der SPS zugeordnet werden. Siehe Zu-
ordnungsliste.

Wird bei Reg. Nr. 1 SPS angeklickt und z.B. 5-DW11 eingetra-
gen, wird internes Register 1 Datenwort 11 aus Datenbaustein 5
der Siemens SPS zugeordnet.

Klicken Sie in das Késtchen Reg. Nr. 1 / SPS und tragen Sie in
SPS-Register Ihre Zuordnung zur SPS ein.

Nach Klicken auf OK, erscheint das Fenster System-Parameter
auf dem Bildschirm.

Hier konnen die System-Parameter fur das PGI eingestellt wer-
den. Uber Allgemein, Interne Register  und Externe Aux-Schnitt-
stelle werden die Einstellungsmdéglichkeiten angezeigt. Siehe Sy-
stem-Parameter.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Durch Klicken auf OK, erscheint das Fenster Optionen auf dem
Bildschirm. Hier werden TextgroR3e, dafd Raster und der Bildschirm-
Typ eingestellt. Siehe Optionen.
Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tiber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Klicken Sie auf Raster Anzeigen und auf Rastergrol3e=Touch-
feldgrofie . Stellen Sie den Bildschirm-Typ von Ihrem PowerPanel
ein.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Durch Klicken auf OK, erscheint das Fenster Basisbild wahlen
auf dem Bildschirm.

Hier wird die Nummer und ein bis zu 32 Zeichen langer Text ein-
gegeben, welcher das erste Basisbhild betittelt.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Gber Léschen
kann ein vorhandenes Basisbild geldscht werden, tber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Tragen Sie eine Bildnummer ein und betitteln Sie Ihr Basisbild.

Uber Anwahl erscheint ein leeres Bild und das Basisbild kann
erstellt werden. Siehe Basisbild.

Wir werden jetzt einen Taster auf das Basisbild mit Hilfe der Tool-
box erstellen.

Aus der Toolbox 3. Icon oben rechts, Taster mit Zustandsan-
zeige, anklicken . Mit der Maus auf dem Bildschirm die Schalter-
grol3e festlegen. Es erscheinen 2 rechteckige Kastchen sowie
das Eingabefeld Allgemein . Bei den Allgemein Angaben zum
Schalter wird das Schalterbit 1/1 eingegeben, den Schalter Typ
Schalter Ein/Aus angewahlen und das Anzeigebit 1/1 eingetra-
gen.

Bei den Texteintragungen wird der Text EIN und AUS eingege-
ben, sowie die Hintergrund- und Textfarbe eingestellt.

Bei Tastertyp stehen jetzt ein standart-, rund- und dreidimensio-
naler Taster zur Auswahl. 3-D anwéhlen und Rahmenfarbe ein-
stellen. AnschlieRend OK anklicken.

Die Eingabe ist beendet der Schalter ist positioniert und definiert.

Datei speichern anklicken oder das Symbol anklicken.

Wir werden jetzt das erstellte Projekt in das PowerPanel laden.
Uber Optionen, serielle Schnittstelle anklicken und die Einstel-
lung der seriellen Schnittstelle vom PC mit der COM1 Schnittstel-
le des PowerPanels auf einander abstimmen.

Die serielle Schnittstelle am PowerPanel kann mit SET-UP nach
Einschalten des Gerates eingestellt werden.

Jetzt Datei, On-Line zum PGI anklicken.

Die Verbindung wird aufgebaut.

Das Bild aus dem PGl wird auf dem PC angezeigt.

Danach Datei, On-Line Ubertragen, Datei zum PGl anklicken
und die Dateitest anwéhlen. OK anklicken. Das Fenster Datei in
das PGI laden erscheint. Da die Zusatzmodul-Parameter nicht
Ubertragen werden sollen, wird dieses durch Anklicken abgewabhit.
Nach Klicken auf OK wird das Programm in das PowerPanel (iber-
tragen.

Ist die Ubertragung beendet, wird der Schalter auf dem PGl dar-
gestellt. Durch mehrmaliges beriihren des Schalters wechselt der
Zustand zwischen EIN und AUS.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Dateiname: Verzeichnisse:
c:\Dhab\10f64

Befehle der uWIN Software

Nacheinander werden die Befehle der uWIN Software beschrie-
ben.

Datel

Wird auf der Befehlsleiste Datei angeklickt, 6ffnet sich das Pull-
Down Menil. Die Befehle: Neu, Offnen, On-Line zum PGlI, Spei-
chern, Speichern unter, On-Line Ubertragen, Einstellungen, Druk-
ken, Verkniipfen und Beendenwerden angezeigt. Der Befehl Spei-
chern kann direkt tber den Button angewahlt werden. Féhrt man
mit der Maus Uber die Buttons werden diese beschriftet.

Neu

Diese Funktion ist auf den Seiten 2-4 unter dem Punkt Eigene
Applikation erstellen genau beschrieben.

Offnen

Mit dieser Funktion wird eine bestehende Datei gedffnet.

Nach Anwahl der Funktion Offnen, erscheint das Fenster Datei
offnen auf dem Bildschirm.

Mit der Maus kann eine Datei angeklickt oder unter Dateiname
kann der Name der Datei, welche geé6ffnet werden soll, eingege-
ben werden. Unter Verzeichnisse und Laufwerke kann die zu-
offnende Datei gesucht werden.

Durch Klicken auf OK wird die Datei getffnet. Mit Abbrechen
wird diese Funktion abgebrochen, tUber Loschen kann eine vor-
handene Datei geléscht werden, tber Hilfe werden die Hilfe Sei-
ten aufgerufen.

Wurde auf der Menuleiste Datei angeklickt, werden unter Been-
den die 3 zuletzt getffneten Dateien angezeigt, welche durch
Anklicken direkt getffnet werden kénnen.

On-Line zum PGl

Mit dieser Funktion kann On-Line mit dem PGI gearbeitet wer-
den.

Nach Anwahl dieser Funktion wird Basisbild 1 auf dem PC Bild-
schirm angezeigt.

Alle Programménderungen werden im PGI Speicher gesichert und
nicht auf der Festplatte.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Speichern

Mit dieser Funktion wird das Bild, welches zur Zeit bearbeitet wird,
gesichert, aber nicht das komplette Projekt. Wurde das Bild ge-
andert, kommt die Frage ob gesichert werden soll, bevor ein neu-
es Bild angezeigt wird.

Speichern unter

Mit dieser Funktion kann das Projekt unter einem anderen Na-
men gesichert werden. Die Software laf3t es nicht zu die geodffne-
te Datei unter dem selben Namen abzuspeichern.

Nach Anwahl der Funktion Speichern unter , erscheint das Fen-
ster Projekt speichern unter auf dem Bildschirm.

Unter Dateiname kann ein 8 Buchstaben langer Dateiname ein-
gegeben werden. Unter Verzeichnisse und Laufwerke kann
angewahlt werden wo die neue Datei abgelegt werden soll.
Durch Klicken auf OK wird die Datei abgespeichert. Wird ein be-
stehender Dateiname gewahlt, kommt ein Hinweis-Fenster, das
diese Datei schon besteht und ob diese Uberschrieben werden
soll.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Giber Ldschen
kann eine vorhandene Datei geldscht werden, tGiber Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

On-Line Ubertragen

Mit diesem Befehl 6ffnet sich ein weiteres Pull-Down Meni mit
den Befehlen: Datei zum PGlI, Datei zum PC und Datei verglei-
chen.

Datei zum PGl
Eine Datei wird vom PC in das PGI geladen.

Nachdem die Datei ausgesucht wurde, erscheint das Fenster Datei
in das PGl laden auf dem Bildschirm.

Hier kann angeklickt werden ob der SPS-Treiber, die SPS-Para-
meter, die Paramerter flr das Zusatzmodul (muf3 eingebaut sein),
die Zuordnungsliste und das Anwenderprogramm in das PGl ge-
laden werden soll.

Durch Klicken auf OK, wird die Datei in das PGI geladen. Mit
Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Uber Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

Datei zum PC

Das Programm vom PGl wird auf die Festplatte vom PC geladen.
Nachdem ein Dateiname bestimmt wurde, werden alle Daten vom
PGl in den PC geladen.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Datei vergleichen

Mit dieser Funktion kann das Projekt im PGI mit einer Datei auf
der Festplatte verglichen werden. Die Datei mul aus der beste-
henden Dateiliste bestimmt werden.

Einstellungen

Mit diesem Befehl 6ffnet sich ein weiteres Pull-Down Meni mit
den Befehlen: Kommentar, Zusatz-Modul, Farb-Palette, SPS, Pal3-
wort-Schutz, Zuordnungsliste und Systemparameter.

Kommentar

Hiermit kann eine Dokomentation fiir das PGI Projekt erstellt wer-
den. Diese Beschreibung kann ausgedruckt werden. Siehe Druk-
ken. Die Dokomentation wird auf der Festplatte gespeichert und
kann nicht im PGI abgelegt oder angezeigt werden.

Uber Kommentar 6ffnet sich ein weiteres Pull-Down Menii mit
den Befehlen: Dateinamen, Programm, Basisbild, Bibliothekbild,
Symbolbild, Liniengraphik, Tastatur, Bericht, Alarme und Text-
Meldungen.

Dateinamen

Sind in der Zuordnungsliste Kommentare zu den Registern ge-
schrieben worden, kénnen diese im On-Line Betrieb mit ange-
zeigt werden. Nach Klicken auf Dateinamen wird die Datei, wel-
che die Kommentare beinhaltet, angewahlt. Wird nun die Zu-
ordnungsliste aufgerufen, werden die Kommentare zu den Regi-
stern dargestellt.

Programm

Mit dieser Funktion wird eine Textbox angezeigt, wo zum Pro-
gramm eine Dokomentation geschrieben werden kann.

Mit OK wird dieses Glbernommen.

Basisbild bis Textmeldung

Wird eines der Bilder: Basisbild, Bibliothekbild, Symbolbild, Linien-
graphik, Tastatur, Bericht, Alarmeund Text-Meldungen angewahlt,
erscheint das Fenster Kommentar zum Bild auf dem Bildschirm.
Das Bild, welches einen Kommentar erhalten soll, wird angeklickt.
Durch Klicken auf Bearbeiten wird eine Textbox angezeigt, wo
der Kommentar eingegeben werden kann. Das Fenster Kommen-
tar zum Bild zeigt an, ob ein Kommentar existiert oder nicht.

Mit Léschen wird, vom angewahlten Bild, der Kommentar ge-
[6scht, Uber Beenden wird die Funktion verlassen und Uber Hilfe
werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Zusatz-Modul

Mit dieser Funktion kann ein Zusatz-Modul, im Off-Line Betrieb
ausgewahlt werden.

Nach dem Anklicken erscheint ein weiteres Pull-Down Meni mit
den Befehlen: Modul-Typ und Parameter auf dem Bildschirm.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Farben zur Auswahl PGI Farb-Palette

ABBRECHEN

HILFE

Nicht blinkende Farhen->

Farbe Blinken EIN-->
Farbe Blinken AUS-->

PGl FARBPALETTE EINSTELLEN

Nach Anklicken dieser Funktion, erscheint das Fenster PGI in-
ternes Zusatzmodul wahlen auf dem Bildschirm.

Durch Klicken auf den Pfeil 6ffnet sich ein Meni wo alle Zusatz-
Module aufgefiihrt sind. Nachdem eines der Module ausgewéahlt
wurde, wird dieses mit OK bestatigt.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Uber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Parameter
Hier konnen die Parameter fur das Zusatz-Modul bestmmt wer-
den.

Farb-Palette
Die Einstellung der Farben fiir das jeweilige PGI Model werden
hier vorgenommen.

Nach Anwahl der Funktion Farb-Palette , erscheint das Fenster
PG| FARBPALETTE EINSTELLEN auf dem Bildschirm.

Jeder Farbe, die auf dem PGI dargestelt werden kann, ist eine
Zahl zugewiesen, die zwischen 1 und16 liegt. Das Bedeutet, daf3
nicht die Farbe, welche zum Zeichnen benutzt wurde, gespeichert
wird, sondern die Zahl. Werden die Farbzuweisungen in der Farb-
Palette geandert, werden auf den Bildern die gednderten Farben
dargestellt.

Unter Farben zur Auswahl werden die Farben angezeigt, wel-
che vom eingestellten PGI Model dargestellt werden kdnnen.
Unter PGI Farb-Palette werden die momentan eingestellten Far-
ben, welche den Zahlen zugewiesen sind, dargestellt.

Um eine Farbzuweisung zu &ndern, mul’ die Farbnummer an-
geklickt werden. Bei den Farben zur Auswahl wird die gewiinsch-
te Farbe ausgewahlt. Durch Klicken auf den Button Nicht Blin-
kende Farben-> wird die Farbe der angewahlten Farbnummer
zugewiesen.

Jeder der 16 Farbnummern kann eine blinkende oder nicht blin-
kende Farbe zugewiesen werden. Dieses wird mit den beiden
Buttons Farbe Blinken EIN-> und Farbe Blinken AUS-> festge-
legt.

Mit Speichern werden die Anderungen tibernommen, iiber Ab-
brechen wird die Funktion abgebrochen und tber Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Beim Laden des Treibers wird die Zuordnungsliste geloscht.
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SPS

Mit dieser Funktion kann im Off-Line Betrieb die SPS ausgesucht
werden womit das PGl kommunizieren soll.

Wird SPS angeklickt, 6ffnet sich ein Pull-Down Meni mit den
Befehlen: Treiberauswahl und Treiber-Parameter.

Treiberauswahl

Nach Anwahl der Funktion Treiberauswahl , erscheint das Fen-
ster SPS-Typ wahlen auf dem Bildschirm.

Durch Klicken auf den Pfeil, 6ffnet sich ein Meni wo alle SPS-
Typen aufgefuhrt sind. Nach dem eine SPS angewéhlt wurde,
wird diese mit OK bestétigt.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Wurde auf OK geklickt, erscheint das Fenster Zuordnungsliste
[6schen auf dem Bildschirm.

Wird jetzt auf OK geklickt wird die Zuordnungsliste geléscht. Soll
ein SPS-Treiber geladen werden ohne die Zuordnungsliste zu 16-
schen kann dieser im On-Line Betrieb Uber die Befehle On-Line,
SPS-Treiber und Laden ubertragen werden.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen.

Treiber-Parameter

Nach Anwahl der Funktion Treiber-Parameter , erscheint, wie in
diesem Beispiel, das Fenster Siemens 100/115/135 auf dem Bild-
schirm.

Die Einstellungen fiir die SPS kénnen hier vorgenommen wer-
den.

In Abhangigkeit des angewéhlten SPS-Treibers, erscheint das
entsprechende Einstellungsfenster.

Weitere Informationen zur SPS-Treibereinstellung entnehmen Sie
bitte aus der SPS-Treiberbeschreibung.

Palwort-Schutz

Die U-WIN Software hat 4 Niveaus wobei fur Niveau 1-3 ein Pal3-
wort vergeben werden kann. Bis zu 12 Buchstaben kann dieses
lang sein. Niveau 0 ist der niedrigste und Niveau 3 der hdchste
Bereich. Fur Niveau 0 gibt es keine Mdglichkeit ein PalB3wort zu
vergeben. Grol3 und Kleinschreibung wird nicht bertcksichtigt.
Nach Anwahl der Funktion PaRwort-Schutz , 6ffnet sich ein Pull-
Down Menl mit den Befehlen: Schutz-Niveau und Pa3wort.
Schutz-Niveau kann erst dann angewahlt werden, wenn ein PalR3-
wort vergeben wurde.

Wird PalBwort angewahlt, erscheint das Fenster Pal3wort &n-
dern auf dem Bildschirm.

Bei Niveau 1-3 kdnnen nun die PaRworter eingegeben werden
die Uber vergleichen noch mal Uberpruft werden.

Erst durch Anklicken Pal3wort freigeben wird der PaBwort-Schutz
wirksam.

Mit OK wird diese Funktion abgeschlossen, mit Abbrechen ab-
gebrochen, Gber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Speicher-Schutz vom Projekt einstellen

EME
PaBwort [~

Schutz - Niveau

| (1] 8 | | Abbrechen |

| Hilfe I

Wird auf ein héheres Niveau gewechselt, muf3 das richtige Pal3-
wort eingegeben werden. Bei Eingabe des falschen PaRworts,
wird eine Fehlermeldung angezeigt und das vorherige Neveau
bleibt bestehen. Wechselt man zu einem niedrigeren Niveau, wird
kein PalRwort verlangt.

Die PalRworter werden, beim Laden eines Projekts ins PGI und
beim Speichern auf Festplatte, mit Ubertragen. Diese werden ge-
I6scht wenn das PGI neu iniziallisiert wird. Ebenfalls ist dann Paf3-
wort freigeben nicht aktiviert.

Ein separates PC Programm (PASSWORD.EXE), welches mit
installiert wurde, ermdglicht es im PGI die PalRwdrter zu den ein-
zelnen Niveaus zu setzen.

Schutz-Niveau

Durch Klicken auf Schutz-Niveau, erscheint das Fenster Spei-
cher-Schutz vom Projekt einstellen  auf dem Bildschirm.

Bei Schutz-Niveau kann zwischen 1 und 3 gewahlt werden. Da-
nach mufR3 das richtige PaRwort eingegeben werden.

Erscheint die Fehlermeldung: Schutz-Niveau zu niedrig mul3 das
Schutz-Niveau erhéht werden.

Durch Klicken auf OK wird das Niveau Gibernommen.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Uber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

7 D\
PalRwort Funktionen der einzelnen Niveaus
Niveau O On-Line zum PGl
Datei 6ffnen Speichern unter
serielle Schnittstelle einstellen Ansehen des Stdrmeldespeichers
Uber Ansehen der Texthistorie
Variablen anzeigen Loschen des Stérmeldespeichers
Hilfe Léschen der Texthistorie
Niveau 1 Niveau 3
Registerwerte &ndern Projekt bearbeiten
ein Bild auf dem PGI anzeigen Bilder speichern
Datum und Uhrzeit einstellen System-Parameter speichern
Text zum PGI senden SPS-Paramerter speichern
PGl Warm Start Zuordnungsliste speichern
Farb-Palette speichern
Niveau 2 Kommentare bearbeiten
Uberpriifung des Projekts Projekt 16schen
Anwabhl der Bilder SPS-Treiber laden
Uberpriifung der System-Parameter PGl initialisieren
Uberpriifung der SPS-Parameter Datei zum PGI Ubertragen
Uberpriifung der Zuordnungsliste Flash Eprom Programmieren
Bilder drucken Flash Eprom Lesen
Datei vergleichen mit dem PGI Speicher prifen
Uberpriifung der Farb-Palette Pallwort setzen
Uberpriifung der Kommentare Boot Programm durchfiihren
S Z

PaRwort Funktionen

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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PaBwort indern

‘Niveau 1

PaBwort: ===
. BEARBEITET
Vergleichen: [=~=

Ni 2
PaBwort: I’“

) BEARBEITET
Yergleichen: I’"

N 7
3

PaBwort: I’“
) BEARBEITET
Yergleichen: I’"

o | ‘Abhlechenl | Hilfe

PaRwort andern

Mit der Funktion PaRwort besteht die Mdglichkeit die PaRwdorter
fur die Niveaus 1-3 zu andern. Zuvor muf3 dafiir Niveau 3 ange-
wahlt werden.

PalRwort: Hier wir das neue Pal3wort fir jedes Niveau eingege-
ben.

Vergleichen: Zum Vergleich muf hier nochmals das PaRwort
eingetragen werden.

Durch Anklicken von Pal3wort freigeben werden die neuen Pal3-
worter benutzt. Welche Funktionen fur das jeweilige Niveau zur
Verfligung stehen, kann aus der Tabelle PalRwort Funktionen ent-
nommen werden.

Durch Klicken auf OK wird das Niveau ibernommen.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, Giber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

ACHTUNG: Wir empfehlen die PalRwdrter aufzuschreiben und
an einen sicheren Ort aufzubewahren. Es besteht keine Mog-
lichkeit das PalRwort zurtick zu holen.

Zuordnungsliste

In der Zuordnungsliste wird festgelegt, welches interne Register
mit welchem Datenwort der SPS Informationen austauschen soll.
Zu jedem benutzten Datenwort kann ein Text eingegeben wer-
den. Ein- und Ausgénge kénnen aus Griinden der Sicherheit nur
gelesen, jedoch nicht gesetzt werden.

Merker und Datenwdrter kénnen gelesen und gesetzt werden.
Durch Anklicken von SPS oder Zusatzmodul wird bestimmt wo-
mit das Register des PGI’s verbunden werden soll. Wird nichts
angeklickt kdnnen keine Eintragungen gemacht werden.

Achtung: Es sollten immer alle Bits von einem Register be-
nutzt werden, bevor ein neues Register angewahlt wird. Da-
durch erreicht das PGl seine schnellste Zykluszeit.

Nach Anwahl der Funktion Zuordnungsliste , erscheint das Fen-
ster Zuordnungsliste definieren  auf dem Bildschirm.

Reg. Zusatz- E/A- 5P5- Reagister- Reaqister-
Nr. (SPS Modul Karte Reagister Anfang: t K .
1| [ [ ins il INotaus u
2 | x - w2 Motorschutz Pumpen E 2.0 - 3.7
3 | x r [ F1.6 Lampenpriifung
4|1 [ [ Fwa Riickmeldung Motor 1 - 16
5 | x [ [ sbwil Ofentemperatur Ofen 1
6 | x Il [ Dw1 Fiillstand Tank 1
7| X Il [ Dw2 Fiillstand Tank 2
8 | X C [ Dw3 Fiillstand Tank 3
I I I | 3
Anzeige-Format
[@ Dez. ohne Vorzeichen ' Dez. mit Yorzeichen” Hex ' Oktal ! BCD \&,
E/A Zuordnung I
[ ok | | abbrechen | [ sPsBiock | | zusatemodw | | mie |

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Die Eintragungen in SPS-Register (DW) sind davon Abhangig,
welcher SPS-Typ angewahlt wurde.

Welche Eintragungen fir die jeweilige SPS gemacht werden
mussen, kénnen aus der SPS-Treiberbeschreibung entnommen
werden.

In Register-Anfangswert kann ein Wert eingetragen werden, wel-
cher in das Register vom PGI geschrieben wird, wenn dieses neu
eingeschaltet, ein Warm Start durchgefiihrt oder die Restart-Ta-
ste gedrickt wurde.

Anzeige-Format: Hier wird das Anzeige-Format angeklickt.

Es stehen 1024 16-Bit interne Register zur Verfligung, welche
zur Kommunikation mit der SPS oder einem Zusatzmodul benutzt
werden konnen. Die Register 1025-2048 dirfen nur intern oder
zur Kommunikation mit einem Zusatzmodul benutzt werden.
Die Zuordnung der Register kann einzeln oder in Blocks gesche-
hen.
Durch Klicken auf den Button SPS-Block , erscheint das Fenster
Blockdefinition in der Zuordnungsliste auf dem Bildschirm.

5P5 - Anfangsregister IDW1|

PGI - Anfangsregister [1 SPS-Anfangsregister: Hier wird das erste Bit oder Register ein-
Block-Lange [ getragen, wo die Zuordnung beginnen soll.
PGI-Anfangsregister: Hier wird das Register eingetragen, wo
die Zuordnung beginnen soll.

Block-Lange: Hier wird eingetragen, wieviel Registerzuordnungen
in diesem Block gemacht werden sollen. Die maximale Grol3e ist
255.

Durch Klicken auf OK werden die Eintragungen in die Zuordnungs-
liste ausgefuhrt. Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen,
uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

ok | [avbrechen| [ mie |

Sind im PGI Zusatzmodule eingebaut, kdnnen diese mit den But-
tons Zusatzmodul und E/A Zuordnung selektiert werden.

System-Parameter

Mit den System-Parametern kénnen die Einstellungen fur das PGl
vorgenommen werden.

Nach Anwahl der Funktion System-Parameter , erscheint das
Fenster System-Parameter auf dem Bildschirm.

System - Parameter

Allgemein ' Interne Register T Exteme allx-Schnittstele ]

angezeigtes Bild beim Einschalten Ii] Digplay-Schutz [1-255 min_] II]
Alarm-Gruppe beim Einschalten 0 = Ausgeschaltet

[0
Anzeige Zeit der Alarme (Sek.] [6  intemnes PASSWORT PG [0

GroBe der Alarmlizte lﬁ

Text-Ausrichtung
@ MSB-LSB ) LSB-MSB

SIGNAL-TON
{ @ EIN O Aus

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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|
Allgemein

angezeigtes Bild beim Einschalten

Hier wird die Basisbildnummer flir das Basisbild eingetragen,
welches nach dem Einschalten des PGI’s angezeigt werden soll.
Die Basisbildnummer kann 1-999 sein. Wird eine Zahl eingetra-
gen, welche keinem Basisbild zugeordnet ist, wird kein Basisbild
angezeigt.

Alarm-Gruppe beim Einschalten
Hier wird die Alarm-Gruppe eingestellt, welche nach dem Ein-
schalten bearbeitet werden soll. Der Eintrag kann 0-9 sein.

Anzeige-Zeit der Alarme (sek.)

Hier wird angegeben wie lange ein Alarm angezeigt werden soll,
wenn mehrere Alarme anstehen. Die Einstellung kann 1-60 sek.
sein.

Grof3e der Alarmliste
Hier wird angegeben wie viele Alarme gleichzeitig anstehen dir-
fen damit sie bearbeitet werden. Der Bereich ist 1-99.

Display - Schutz (1-255 min)
Hier wird die Zeit in Minuten eingegeben wann der Display-Schutz
aktiviert werden soll. Nach dem ein neues Bild, der Touch be-
rihrt, ein Restart oder Warmstart ausgefuhrt, eine Fehlermeldung
angezeigt oder ein Alarm aktiviert wird, lauft die Zeit neu an. Eine
0 deaktiviert diese Funktion.

Internes PaRwort PGI

Basisbild-Trigger haben die Option, dal? bevor das Bild angezeigt
wird, ein PaRRwort eingegeben werden mul3. Dieses kann aus 1-
10 ziffern bestehen.

Signal - Ton
Wird hier Ein angeklickt, ertont ein Signal wenn der Touch be-
rahrt wird. Bei Aus ist der Ton abgeschaltet.

Text-Ausrichtung

Mit der Text-Ausrichtung wird bestimmt wie Text im PGI Register
gespeichert wird, 2 Buchstaben je Register. Wird MSB-LSB (Most
Significant Byte to Least Significant Byte) angeklickt, wird der er-
ste Buchstabe im oberen Byte und der zweite Buchstabe im unte-
ren Byte abgelegt. Wird LSB-MSB angeklickt, wird der erste Buch-
stabe im unteren Byte und der zweite Buchstabe im oberen Byte
gespeichert.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Bit Werigkeit Beschreibung

0 System-RAM-Test Fehler. Das Bit wird beim Einschalten des PGI’s
gesetzt und geldscht.

1 Video-RAM-Test Fehler. Das Bit wird beim Einschalten des PGI’s
gesetzt oder geldscht.

2 Batterie leer. Die Batterie fur das System-RAM mul3 gewechselt
werden. Ist die Batterie leer wird das Bit gesetzt.

3 Ungultiges Benutzer Programm. Das Benutzer Programm, die
System-Parameter oder die Anfangsregister Werte sind falsch.
Das Bit wird beim Einschalten des PGI's gesetzt und geléscht
und wenn ein Programm in das PGI geladen wird.

4 Ungultiger Treiber. Der SPS Treiber oder die SPS Parameter sind
falsch. Das Bit wird beim Einschalten des PGI’s gesetzt und ge-
I6scht und wenn ein SPS Treiber ins PGI geladen wird.

5 Liniengraph Speichertberlauf. Es sollen zuviele Liniengraphen
angezeigt werden. Das Bit wird gesetzt wenn ein neuer Liniengraph
oder ein Alarmbild ins PGI geladen wird.

6 Alarm Speicheruberlauf. Es sollen zuviele Alarme angezeigt wer-
den. Das Bit wird beim Einschalten des PGI’s gesetzt und ge
I6scht, und wenn ein Programm oder Alarmbilder ins PGI gela-
den werden.

7 Basisbild Speichertiberlauf. Das angezeigte Basisbhild enthalt zu
viele Bibliothekbilder und Symbolbilder fir den Bildspeicher. Das
Bit wird gesetzt oder riickgesetzt wenn Basisbilder angezeigt wer-
den.

8 Treiber Fehler. Der SPS Treiber hat einen Fehler festgestellt. Das
Bit wird bei jedem Zyklus gesetzt und zuriickgesetzt.

9 Watchdog. Dieses Bit wechselt alle 5 sek. wenn das PGI und die
SPS kommunizieren.

10 - 400 Diese Bit's werden gesetzt wenn eine Taste auf der Zusatztastatur
betatigt wird.

Fehlerbits intern

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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System - Parameter

Allgemein T Interne Register I Exteme Allx-Schnitstells ]

Reg. - Bildanwahl durch die SPS [[ Reg. - Jahr
Reg. - Aktuelles Bild Il]— Reg. - Monat
Reg. - Fehlerbits intern Il]— Reg. - Tag
Reg. - Fehler 5P5-Kommunikation Il]— Reg. - Stunden
Reqg. - Fehler Zuzatzmodul II]— Reg. - Minuten
II]—
0

Steuer-Register #1 Reg. - Sekunden

NERENEN

Steuer-Hegister #2 I Reg. - Kontrasteinstellung

Interne Register

Register - Bildanwahl durch die SPS

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
In dieses Register kann von der SPS eine Zahl geschrieben wer-
den, welche gleich der Bildnummer ist und dann auf dem PGI
dargestellt wird. Eine 0 als Registernummer deaktiviert diese Funk-
tion. Auf diese Art kdnnen Basisbilder, tber die SPS gesteuert,
auf dem PGI angezeigt werden kdnnen.

Register - Aktuelles Bild

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Dieses Register kann nur von der SPS gelesen werden. Eine 0
als Registernummer deaktiviert diese Funktion. Auf diese Art weil3
die SPS welches Bild z. Z. auf dem PGI angezeigt wird.

Register - Fehlerbits intern

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Das PGI schreibt Bits in das Register, welche Meldungen zuge-
ordnet sind. Diese kénnen aus der unten stehenden Tabelle ent-
nommen werden. Dieses Register kann nur von der SPS gelesen
werden. Eine 0 als Registernummer deaktiviert diese Funktion.
Seite 14 zeigt eine Liste der internen Fehler.

Fehler - Reg. SPS Kommunikation

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Wird ein Fehler zwischen SPS und PGI festgestellt, wird dieser
als Zahlenwert in diesem Register angegeben. Die zugeordnete
Meldung wird in der obersten Zeile vom PGI angezeigt und kann
in der Beschreibung SPS-Treiber nachgelesen werden. Die Mel-
dungen sind vom geladenen SPS-Treiber abhangig. Eine 0 als
Registernummer deaktiviert diese Funktion.

Fehler - Reg. Zusatzmodul

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Wird ein Fehler zwischen Zusatzmodul und PGl festgestellt, wird
dieser als Zahlenwert in diesem Register angegeben. Die Mel-
dungen hangen vom eingebauten Zusatzmodul ab. Eine 0 als
Registernummer deaktiviert diese Funktion.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Steuer - Register #1 und #2

Mit diesen Steuer-Registern konnen spezielle Kommandos im PGI
ausgefiihrt werden. Der Zahlenwert, der in diesem Register ein-
gegeben wird entspricht einem bestimmten Befehl, welche in der
Tabelle weiter unten aufgefihrt sind. Z.B. kénnen in Steuer-Regi-
ster #1 die Werte Uber das PGI selbst reingeschrieben werden
und in Register #2 von der SPS. Das PGl fuhrt diese Befehle nur
dann aus, wenn der Inhalt des Registers sich @ndert. Soll die Uhr
im PGl um 1 Stunde vorgestellt werden, muf3 ins Steuer-Register
#1 die Zahl 1 eingetragen werden. Soll die Uhrzeit um eine weite-
re Stunde vorgestellt werden, mul3 zuerst eine 0 und dann wieder
eine 1 eingegeben werden.

Befehl Bedeutung

0 kein Befehl

1 Uhrzeit 1Std. vor

2 Uhrzeit 1Std. zuriick

3 Dauerpiepton

4 Dauerpiepton aus, aber nicht wenn der Touch
berthrt wird

5-14 Anwahl Alarmgruppe 0-9

15 Stormeldespeicher I6schen

19 Texthistorie I6schen

1000 alle Liniengraphen anhalten

1001-1999 Liniengraph 1-999 anhalten

2000 Neustart aller Liniengraphen

2001-2999 Neustart Liniengraph 1-999

3001-3999 Berichtseite 1-999 drucken

4001-4999 Berichtseite 1-999 anzeigen

5001-5999 Alarm 1-999 triggern

6000 alle aktivierten Alarme I6schen

6001-6999 Alarme 1-999 Idschen

Befehle Steuer-Register #1 und #2

Register - Jahr - Monat - Tag

Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Die eingebaute Echtzeituhr schreibt die entsprechenden Werte
in die Register. Eine 0 als Registernummer deaktiviert diese Funk-

tion.
@ _ N Register - Stunde - Minute - Sekunde
Kontrasteinstellung! Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
Die eingebaute Echtzeituhr schreibt die entsprechenden Werte
Wird die Kontrasteinstellung in die Register. Eine 0 als Registernummer deaktiviert diese Funk-
benutzt, muB in dieses Regi- tion.
ster ein Wert eingtragen wer-
den, denn beim Uberspielen Register - Kontrasteinstellung
der Datei ins PGI wird sonst Eine interne Registernummer (1-2048) kann eingetragen werden.
der Wert 0 eingetragen und die Die in diesem Register stehende Zahl bestimmt die Helligkeit der
Anzeige ist unleserlich. Anzeige. Beim 5" LCD monochrom PGI kann der Wert 0-31 sein,
A\ J beim 5" TFD Farb PGI 0-28 und beim 10,4" PGI 3-10.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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System - Parameter

Allgemein I Interme Register T Externe AUX-Schnittstelle ]
hi ra ritat

(@ Keine ) Gerade ) Ungerade

~Stopbits Databits
®1 2 { O 7 (O
Baudrate 9600 [ RS485Einst. [ Bendtigt CTS [~ Steuert RTS

Anfangsregister Barcode-Leser |1 Anzahl der Register |1_

[X Machfolgenden Leerzeilen bei Berichten ausdrucken

Externe AUX - Schnittstelle

Schnittstellen - Anwabhl

Hier wird eingestellt ob die Schnittstelle mit einem Drucker oder
Barcode-Leser verbunden wird. Ist keines dieser Gerate ange-
schlossen mul3 Unbenutzt angeklickt wird.

Baudrate
Die Baudrate fur das an der AUX-Schnittstelle angeschlossene
Gerat wird hier eingestellt.

Paritat, Stopbits, Databits
Die Kommunikation mit dem angeschlossenen Gerat wird mit
Paritat, Stopbits und Databits angepal3t.

RS-485 Kommunikation

Wird dieses angewahlt kann die AUX-Schnittstelle als RS-485
Schnittstelle benutzt werden. Sind Gerate mit RS-232 oder RS-
422 Schnittstelle angeschlossen, darf diese Funktion NICHT an-
gewahlt werden.

Benutzt CTS
Dieses kann angeklickt werden um die AUX-Schnittstelle anzu-
passen.

Benutzt RTS
Dieses kann angeklickt werden um die AUX-Schnittstelle anzu-
passen.

Anfangsregister Barcode-Leser
Hier wird das Anfangsregister eingetragen, in welches die Daten
vom Barcode-Leser geschrieben werden sollen.

Anzahl der Register

Hier wird eingetragen wieviel Register fiir den Barcode-Leser
bendtigt werden. In jedes Register passen 2 ASCII-Zeichen. Ma-
ximal kdnnen 40 Register benutzt werden.
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Projekt ausdrucken

¥ System-Parameter drucken
% Bilder drucken

[¥ Trigger drucken

X Zuordnungsliste drucken
X Modul-Parameter drucken
% 5PS-Parameter diucken

X Querverweisliste diucken

| OK I | Abbrechen I |

Hilfe

Auszudruckende Bilder

Bereich

Bild-Typ Anfang Ende
X Bibliothekbild N EE
% Symbolbild [t Jess
[X Liniengraphik |1— W
X Tastaturen |1— 999
% Alarme |1— IW
[ Berichte |1— IT
[X Textmeldungen |1— 999

0k | [ apbrechen | | e

Nachfolgende Leerstellen bei Berichten ausdrucken

Wird dieses angeklickt werden Leerstellen nach dem Text ausge-
druckt. 25 Textzeilen kdnnen in einem Bericht abgelegt werden.
Hat eine Bericht-Seite nur 2 Textzeilen werden 23 Leerzeilen aus-
gedruckt.

Drucken

Mit dieser Funktion kdnnen verschiedene Bereiche vom Benut-
zer-Programm ausgedruckt werden.

Nach Anwahl der Funktion Drucken , erscheint das Fenster Pro-
jekt ausdrucken auf dem Bildschirm.

Kommentare drucken
Wird dieses angekreuzt, werden die Kommentare, welche unter
Einstellungen-Kommentar eingegeben wurden, ausgedruckt.

System-Parameter drucken
Wird dieses angeklickt, werden die System-Parameter vom Be-
nutzer-Programm ausgedruckt.

Bilder drucken

Wird dieses angekreuzt, erscheint das Fenster Auszudrucken-
de Bilder auf dem Bildschirm.

Hier kann angewéahlt werden, welche Bilder ausgedruckt werden
sollen.

Trigger drucken

Wird dieses angekreuzt, erscheint das gleiche Fenster wie bei
Bilder drucken auf dem Bildschirm.

Hier kann angewahlt, von welchen Bildern die Trigger ausgedruckt
werden sollen.

Zuordnungsliste drucken
Wird dieses angekreuzt, wird die Registerzuordnung mit den An-
fangswerten ausgedruckt.

Modul-Parameter drucken
Wird dieses angekreuzt, werden die Parameter vom angewahl-
ten Zusatzmodul ausgedruckt.

SPS-Parameter drucken
Wird dieses ausgedruckt, werden die Parameter vom angewahl-
ten SPS-Treiber ausgedruckt.

Querverweisliste drucken
Wird dieses angekreuzt, wird eine Auflistung der PGI-Register im
Zusammenhang mit den Bildnummern ausgedruckt.
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Verkniipfen

Datei

Zweite Datei

Richtung: [

Datei in Bearbeitung-c:\0hab\10f64\1

Kopi

Bild-Typ
Erstes Quell-Bild
Letztes Quell-Bild

Erstes Ziel-Bild

o
e
M

Fiill

Bild-Typ
Quell-Bild
Erstes Ziel-Bild

Letztes Ziel-Bild

[
o
o

Becnden)

Verknipfen

Hier besteht die Méglichkeit Bilder von einer Datei in die Andere
zu kopieren.

Nach Anwahl der Funktion Verknipfen , erscheint das Fenster
Verknipfen auf dem Bildschirm.

Datei

Datei in Bearbeitung:

Hier wird angegeben welche Datei aus welchem Verzeichnis ge-
rade geotffnet ist.

Zweite Datei:

Richtung:

Hier wird die Datei angewéhlt, wohin die Dateien verknupft wer-
den sollen und in welche Richtung. Es kann von Datei 1 nach
Datei 2 oder von 2 nach 1 verknipft werden.

Kopieren

Hier kann ein Bereich von Bildern kopiert werden.

Bild Typ

Hier wird ausgesucht welcher Bild-Typ kopiert werden soll. Es
koénnen Basisbilder, Bibliothekbilder, Symbolbilder, Liniengraphen,
Tastaturen, Alarme, Berichte, und Texte kopiert werden.

Erstes Quell-Bild

Hier wird die erste Bild-Nummer des Bildes eingegeben, welche
kopiert werden soll.

Letztes Quell-Bild

Hier wird die letzte Bild-Nummer des Kopierbereichs eingege-
ben, welcher kopiert werden soll.

Erstes Ziel-Bild

Hier wird die Bild-Nummer eingegeben wo der zu kopierende
Bereich anfangen soll.

Uber Kopieren werden die Bilder kopiert.

Fullen

Hier kann ein Bild in mehrere Ziel-Bilder kopiert werden.

Bild Typ

Hier wird ausgesucht welcher Bild-Typ kopiert werden soll. Es
koénnen Basisbilder, Bibliothekbilder, Symbolbilder, Liniengraphen,
Tastaturen, Alarme, Berichte, und Texte kopiert werden.
Quell-Bild

Hier wird die Bild-Nummer des Bildes eingegeben, welches ko-
piert werden soll.

Erstes Ziel-Bild

Hier wird die Bild-Nummer eingegeben wo der zu kopierende
Bereich anfangen soll.

Letztes Ziel-Bild

Hier wird die letzte Bild-Nummer des Kopierbereichs eingege-
ben, welcher kopiert werden soll.

Uber Fllen werden die Bilder kopiert.
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Bearbeiten

Wird auf der Befehlsleiste Bearbeiten angeklickt, 6ffnet sich das
Pull-Down Menu. Die Befehle: Riickgéngig, Ausschneiden, Ko-
pieren, Einfiigen, Léschen, Skalieren, Drehen, Objekt bearbei-
ten und Objekt wéahlen werden angezeigt. Einige dieser Befehle
kénnen direkt Gber einen Button angewahlt werden. Fahrt man
mit der Maus Uber die Buttons werden diese beschriftet.

Ruckgangig

Mit diesem Befehl kann die zuletzt ausgefiihrte Anderung oder
Eingabe rickgéangig gemacht werden.

Stellt man beim Programmieren fest daf3 man eine Fehleingabe
gemacht hat, kann die letzte Eingabe jetzt Riickgangig gemacht
werden. Nur die ZULETZT ausgefuhrte Eingabe kann riickgan-
gig gemacht werden.

Ausschneiden

Hierbei wird ein angewéhltes Objekt auf dieser Seite geldscht
und in die Zwischenablage gelegt, so dalR es an einer anderen
Stelle wieder eingefligt werden kann. Zuerst wird das Objekt
angewahlt und danach Ausschneiden .

Kopieren

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten kopiert werden. Eine Gruppe von Objekten wird durch Ein-
schlieRen mit der Maus angewahlt. Dazu wird die linke Maus-
taste festgehalten. Die angewdahlten Objekte werden rot darge-
stellt. Wurden mehrere Objekte angewahlt werden diese von ei-
ner weil3en gestrichelten Linie umrandet. Durch Kopieren wer-
den jetzt die Objekte in den Zwischenspeicher abgelegt.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betéatigen der rechten
Maustaste.

Einfigen

Hier wird das Objekt aus der Zwischenablage eingeflgt, welches
zuvor durch Ausschneiden oder Kopieren in dieser abgelegt wur-
de. Es wird links oben in der Ecke eingefiigt und kann dann mit
der Maus verschoben werden.

Text aus anderen Windows Programmen kann mit der Tastenkom-
bination Shift und Einfliigen in einen mehrzeiligen Text, in ein
Alarmtextfeld und in ein Textfeld eingefligt werden.
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Loschen

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten geldscht werden. Eine Gruppe von Objekten wird durch Ein-
schlieen mit der Maus angewahlt. Dazu wird die linke Maus-
taste festgehalten. Die angewdahlten Objekte werden rot darge-
stellt. Wurden mehrere Objekte angewahlt werden diese von ei-
ner weil3en gestrichelten Linie umrandet. Durch Loschen wer-
den die angewdhlten Objekte jetzt geldscht.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betétigen der rechten
Maustaste.

Skalieren

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten vergroRert oder verkleinert werden. Eine Gruppe von Objek-
ten wird durch EinschlieBen mit der Maus angewahlt. Dazu wird
die linke Maustaste festgehalten.

Der Skalierungsfaktor kann von 0,1 bis 10,0 eingestellt werden.
Die angewahlten Objekte werden rot dargestellt. Wurden meh-
rere Objekte angewdahlt werden diese von einer weil3en gestri-
chelten Linie umrandet. Wird jetzt Skalieren angewahlt erscheint
das Fenster Skalieren wo der Skalierungsfaktor eingegeben wird.
Der Basispunkt ist die Mitte des Objekts.

Durch Klicken auf OK wird Skalieren ausgefuihrt, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betétigen der rechten
Maustaste.

Drehen

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten gedreht werden. Eine Gruppe von Objekten wird durch Ein-
schlieen mit der Maus angewahlt. Dazu wird die linke Maus-
taste festgehalten. Die angewdahlten Objekte werden rot darge-
stellt. Wurden mehrere Objekte angewahlt werden diese von ei-
ner weilen gestrichelten Linie umrandet. Die Objekte kénnen
90, 180 oder 270 Grad gedreht werden. Wird jetzt Drehen ange-
wahlt erscheint das Fenster Drehen wo die Gradzahl festgelegt
wird. Der Basispunkt ist die Mitte des Objekts.

Durch Klicken auf OK wird Drehen ausgefiihrt, mit Abbrechen

wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betétigen der rechten
Maustaste.
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Objekt bearbeiten

Mit diesem Befehl kann ein programmiertes Objekt Uiberarbeitet
werden. Z.B. Farbe, Text, Rahmengestaltung usw. kénnen ge-
andert werden.

Objekt wéhlen

Mit diesem Befehl kann ein Objekt angewahlt werden. Die Maus
andert sich vom Kreuz zum Pfeil wenn vorher die Zeichenattribute
benutzt wurden. Ein Objekt muf3 zuerst angewahlt werden bevor
die Befehle Ausschneiden, Kopieren, Léschen, Verschieben,
Skalieren, Drehen und Objekt bearbeiten durchgefuhrt werden
kénnen.

Ein einzelnes Objekt wird mit der linken Maustaste angewahlt
wenn die Maus sich auf dem Objekt befindet.

Mehrere Objekte werden angewahlt indem mit gedrickter linker
Maustaste die gewlinschten Objekte eingeschlossen werden.
Wird danach Objekt bearbeiten angewéhlt, werden nur die Ein-
stellungen des Objektes, welches oben links plaziert ist, ange-
zeigt. Das Abwahlen eines Objektes geschieht durch Klicken auf
ein anderes Objekt oder durch Klicken in ein leeres Feld.
Angewdhlte Objekte haben Anfasser (rote Quadrate). Wird die
Maus auf einen Anfasser gesetzt und dann die linke Maustaste
gedriickt gehalten kann das Objekt in der GroRRe verandert wer-
den.

Sind mehrere Objekte angewéhlt mul die STRG-Taste gehalten
werden um das komplette Objekt oder ein einzelnes zuverédndern.
Bei Textobjekten kann nur der Rahmen verandert werden. Die
SchriftgréRe bleibt bestehen.

Aus Kreisen kdénnen keine Elipsen gemacht werden. Elipsen kann
das PGI nicht darstellen. Kreise kdnnen nur in der Gréf3e veran-
dert werden.

Verschieben

Um ein Objekt zu verschieben, muf3 irgend ein Punkt des Objek-
tes angeklickt werden, nur nicht ein Anfasser. Sind mehrere Ob-
jekte angewahlt mul3 die STRG-Taste gehalten werden um das
komplette Objekt oder ein einzelnes zuverschieben.
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Basisbild wiihlen
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Bild Menu

Wird auf der Befehlsleiste Bild angeklickt, 6ffnet sich das Pull-
Down MenUl. Die Befehle: Wéhlen, Speichern, Léschen, Neu
Zeichnen, Kommentar und Bild kopieren werden angezeigt. Der
Befehl Speichern kann direkt Gber den Button angewahlt wer-
den. Fahrt man mit der Maus Uber die Buttons werden diese be-
schriftet. Wird Wéhlen angeklickt 6ffnet sich ein weiteres Pull-
Down Meni mit den Befehlen: Basisbild, Bibliothekbild, Symbol-
bild, Liniengraphik, Tastatur, Bericht, Alarme und Textmeldungen.
Werden diese angewahlt kdnnen sie neu erstellt oder bestehen-
de Uberarbeitet werden.

Basishild

Mit dieser Funktion kann ein Basisbild erstellt werden. Ein Basis-
bild kann vom Operator oder von der SPS angewéhlt und auf
dem PGI 100 angezeigt werden. In einem Basisbild kdnnen Ob-
jekte gezeichnet, Text erstellt sowie Bibliothekbilder, Symbolbilder,
Tastaturbilder, Liniengraphen und DXF-Dateien eingeschlossen
werden.

Es ist das einzigste Bild welches Triggerfunktionen enthalten
kann. Mit diesen Triggerfunktionen kdnnen wieder andere Biblio-
thek-, Symbol- und Basisbilder angewéhlt und angezeigt wer-
den.

Mit der Funktionstaste F9 kann der Bildschirm umgeschaltet wer-
den, so daf3 bei kleineren Bildschirmen, die eine Auflésung von
640x480 fahren, der komplette PGI-Bildschirm dargestellt wer-
den kann.

Es kdnnen 1 - 999 Basisbilder erstellt werden.
Wird auf der Menuleiste die Funktion ,Basis"
die Hintergrundfarbe geéndert werden.

angeklickt, kann

Nach Anwahl der Funktion Basishild, erscheint das Fenster
Basisbild wahlen auf dem Bildschirm.

Das gewitinschte Bild mit der Maus anklicken oder die gewiinschte
Nummer, bei Nummer , eingeben.

Durch Klicken auf Anwahl wird das Bild auf dem Bildschirm vom
PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird ein neues Bild
erstellt, kann, nach Eingabe der gewiinschten Bildnummer, ein
Name von max. 30 Zeichen eingegeben werden.

Mit Abbrechen wird der Befehl abgebrochen, Gber Léschen kann
ein ausgewahltes Bild im OFF-Line Betrieb geldscht werden. Mit
Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)



24 PGI 100

Bibliothekbild

Mit dieser Funktion kann ein Bibliothekbild erstellt werden. Ein
Bibliothekbild dient zur Aufnahme von ofter wiederkehrenden
Objekten wie Taster, Lampen usw. sowie Text, die in mehreren
verschiedenen Bildern eingeschlossen werden sollen oder mit-
tels dem Bibliothekbildtrigger in einem Bild eingeblendet werden.
Durch die Benutzung von Bibliothekbildern kann der Speicher-
bedarf zum Erstellen von Bildern drastisch reduziert werden.

In einem Bibliothekbild kbnnen andere Bibliothekbilder, Symbol-
bilder und DXF-Dateien eingeschlossen werden. Ein Bibliothek-
bild enthalt keine Triggerfunktionen und kann nicht als eigen-
standiges Bild auf dem PGI angezeigt werden.

Es kann wohl mit dem Bibliothektrigger in ein Basisbild einge-
blendet werden.

Es kdnnen 1 - 999 Bibliothekbilder erstellt werden.

Wird ein Bibliothekbild in ein Basishild oder ein anderes Bibliothek-
bild eingeblendet, ist der Referenzpunkt beim Einblenden die
obere linke Ecke (X=0,Y=0).

Aus diesem Grund ist es empfehlenswert Objekte die im
Bibliothekbild erstellt werden in der oberen linken Bildschirmecke
zu positionieren. Da dieses beim Zeichnen nicht handlich ist, kann
das Objekt nach Fertigstellung in die linke obere Ecke verscho-
ben werden. Um ein Objekt zu verschieben, muf3 irgend ein Punkt
des Objektes angeklickt werden. Sind mehrere Objekte ange-
wahlt mul3 die STRG-Taste gehalten werden um das komplette
Objekt oder ein einzelnes zuverschieben.

Nach Anwahl der Funktion Bibliothekbild, erscheint das Fen-
[ oo soume 3 w100 ster Bibliothekbild wahlen  auf dem Bildschirm.

Das gewtinschte Bild mit der Maus anklicken oder die gewiinschte
Nummer, bei Nummer , eingeben.

- Pushbutton Sma Durch Klicken auf Anwahl wird das Bild auf dem Bildschirm vom
11-PB Shut Do PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird ein neues Bild
e erstellt, kann, nach Eingabe der gewiinschten Bildnummer, ein

Name von max. 30 Zeichen eingegeben werden.

Mit Abbrechen wird der Befehl abgebrochen, iber Loschen kann
ein ausgewabhltes Bild im OFF-Line Betrieb geldscht werden. Mit
Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Symbolbild

Mit dieser Funktion kann ein Symbolbild erstellt werden. Ein Sym-
bolbild dient zur Aufnahme von mehrmals wiederkehrenden Sym-
bolen wie Ventile, Pumpen usw. Ein Symbolbild kann in einem
Bibliothekbild oder in einem Basishild eingeschlossen werden.
Ein Symbol wird Pixel fur Pixel erstellt.

Symbolbilder kdnnen in der Gré3e von 8 waagerecht x 2 senk-
recht bis 96x96 in zwei Farben (ein und aus) dargestellt werden.
Ein Symbolbild enthélt keine Triggerfunktion und kann nicht als
eigenstandiges Bild auf dem PGI angezeigt werden. Es kann
wohl mit dem Symboltrigger in ein Basisbild eingeblendet wer-
den.

Es konnen 1 - 999 Symbolbilder erstellt werden.
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Symbolbild wahlen
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Nach Anwahl der Funktion Symbolbild, erscheint das Fenster
Symbolbild wahlen auf dem Bildschirm.

Das gewtinschte Bild mit der Maus anklicken oder die gewlinschte
Nummer, bei Nummer , eingeben.

Durch Klicken auf Anwahl wird das Bild auf dem Bildschirm vom
PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird ein neues Bild
erstellt, kann, nach Eingabe der gewilinschten Bildnummer, ein
Name von max. 30 Zeichen eingegeben werden.

Nach Anwahl des gewiinschten Bildes, wird auf dem Bildschirm
vom PC ein Raster von 32 Pixel Hohe und 48 Pixel Breite ange-
zeigt. Jedes Pixel kann mit der linken Maustaste gesetzt und mit
der rechten Maustaste zuriickgesetzt werden. Ein gesetztes Pixel
leuchtet auf. Durch Setzen der Pixel kann jetzt das gewiinschte
Symbol erstellt werden.

Die tatsachliche GréRe des Symbols wird in der oberen rechten
Ecke dargestellt.

Wird in der Menuleiste auf Symbol geklickt, 6ffnet sich ein Pull-
Down Meni wo die Befehle Invertieren, Léschen, Abmessun-
gen, Bitmap Importieren und Bitmap Exportieren angewéahlt wer-
den kénnen. Einige dieser Befehle sind Uber die 4 Button unter
der Mentleiste direkt anzuwéhlen. F&hrt man mit der Maus Uber
diese Button werden diese beschriftet.

Symbolbild speichern

Durch Klicken auf diesen Button wird das Symbolbild gespei-
chert.

Invertieren

Durch Klicken auf diesen Button wird das Symbolbild invertiert
dargestellt.

Loschen

Durch Klicken auf diesen Button wird das Symbolbild geldscht.

Abmessungen

Durch Klicken auf diesen Button wird die GrofRe des Symbol-
bildes geéndert. Es erscheint das Fenster Symbol-Abmessun-
gen.

Unter Symbolpixel Vertikal
gen werden. Unter Symbolpixel Horizontal
bis 96 eingetragen werden.

Mit OK werden die Werte tbernommen, mit Abbrechen wird der
Vorgang abgebrochen tber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufge-
rufen.

kann ein Wert von 2 bis 96 eingetra-
kann ein Wert von 8
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Liniengraphik wihlen
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Liniengraphik

Mit dieser Funktion kann eine Liniengraphik erstellt werden. In
einer Liniengraphik kann der Verlauf - TREND - einer Variablen
wahrend einer bestimmten Zeit dargestellt werden. Eine Linien-
graphik kann nur, wenn diese in einem Basisbild eingeschlossen
wird, auf dem PGI 100 angezeigt werden. Eine Liniengraphik
wird im Hintergrund aktualisiert. D.h., auch wenn die Liniengraphik
nicht angezeigt wird werden die Werte aus der SPS gelesen und
verarbeitet. Wird die Liniengraphik eingeblendet werden die ak-
tuellen Werte angezeigt.

In einer Liniengraphik kdnnen Bibbliothekbilder und Symbolbilder
eingeschlossen, Objekte gezeichnet und Text eingegeben wer-
den.

Wird ein Liniengraph in ein Basishild eingeblendet, ist der Refe-
renzpunkt beim Einblenden die obere linke Ecke (X=0,Y=0).
Aus diesem Grund ist es empfehlenswert Liniengraphen in der
oberen linken Bildschirmecke zu positionieren. Da dieses beim
Zeichnen nicht handlich ist, kann das Objekt nach Fertigstellung
in die linke obere Ecke verschoben werden.

In einer Liniengraphik kénnen maximal 20 Linien und 64 Abta-
stungen mit einem Zeitintervall von 1 bis 65535 Sekunden reali-
siert werden. Die Anzahl der Liniengraphiken, der Linien pro
Liniengraphik sowie die Anzahl der Abtastungen ist jedoch an
ein maxi-mum gebunden.

Wird das Maximum tberschritten wird auf dem PC eine Fehlermel-
dung angezeigt. So kdnnen z.B. 35 Liniengraphiken mit einer
Linie und 10 Abtastungen pro Liniengraphik oder eine Linien-
graphik mit 15 Linien und 64 Abtastungen realisiert werden.

Nach Anwahl der Funktion Liniengraphik , erscheint das Fen-
ster Liniengraphik wahlen auf dem Bildschirm.

Das gewitinschte Bild mit der Maus anklicken oder die gewiinschte
Nummer, bei Nummer , eingeben.

Durch Klicken auf Anwahl wird der Liniengraph auf dem Bild-
schirm vom PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird ein
neuer Liniengraph erstellt, kann, nach Eingabe der gewiinsch-
ten Bildnummer, ein Name von max. 30 Zeichen eingegeben wer-
den.

Mit Abbrechen wird der Befehl abgebrochen, tber Léschen kann
ein ausgewahltes Bild im OFF-Line Betrieb geléscht werden. Mit
Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Wird in der Menuleiste auf Liniengraph geklickt, 6ffnet sich ein
Pull-Down Meni wo die Befehle Register, Parameter, Bereich,
Bereich anzeigen und Achsen Zeichnen angewahlt werden kon-
nen.

Register

Mit dieser Funktion wird die interne Adresse, welche vom Lini-
engraph abgefragt wird, festgelegt. Diese interne Adresse kann
in der Zuordnungsliste an eine SPS-Adresse gekoppelt werden.
Nach Anwahl der Funktion Register , erscheint das Fenster Regis-
terliste Liniengraphik
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Register fiir Liniengraphik

Regizter-Nr. 260

Linien-Typ I — :I

Linien-Farbe

Yariablen-Art IDez. ohne Yorzeichen

ok | |abbrechen| | mire |

Parameter Liniengraphik
Il]

Max. Wert 399

Min. Wert

Anzahl der Intervalle I 20
Interval-Art

X Zeit-Interval

Zeit [Sekunden] I 1

[ Interval durch Steuerhit

Steuer-Bit I
Tngger-Zustand IBit =0 .
ok | |ghhrechen| | Hilfe |

InRegister wird das Register eingetragen aus welchem die Werte
fur den Liniengraphen enthommen werden.

Die Register-Liste zeigt die benutzten Register fur diesen Linien-
graphen an.

Uber Léschen kann ein angewahltes Register geléscht werden,
mit Beenden wird der Vorgang beendet und tber Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

Uber Bearbeiten wird das Fenster Register fir Liniengraphik
gedffnet.

Register-Nr.: Das Register wird eingetragen aus welchem die
Werte fir den Liniengraphen entnommen werden.

Linien T yp: Hier wird eine der 6 zur Verfiigung stehenden Linien-
typen angewaéhlt.

Linien Farbe: Hier wird die Farbe der Linie angewabhit.
Variablen Art:  Der Wert im Register kann in verschiedenen For-
men dargestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten ste-
hen zur Auswabhl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet und der néch-
ste Liniengraph kann programmiert werden. Mit Abbrechen wird
der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten auf-
gerufen.

Parameter

Nach Anwahl der Funktion Parameter, erscheint das Fenster
Parameter Liniengraph

Min. Wert: Der Minimal Wert der Variable wird hier eingegegen.
Dieser Wert entspricht dem Anfangspunkt der Y-Achse.

Max. Wert: Der Maximal Wert der Variable wird hier eingege-
ben. Dieser Wert entspricht dem Endpunkt der Y-Achse.
Anzahl der Intervalle: Die hier eingegebene Zahl bestimmt die
Anzahl der Abtastpunkte, welche auf der X-Achse dargestellt
werden. Min. 2 und max. 64 Abtastungen kénnen eingegeben
werden.

Intervall-Art:  Hier kann Zeit-Interval oder Interval durch Steuer-
bit angewahlt werden.
Zeit-Intervall: Die hier eingegebene Zahl bestimmt den Zeit-

intervall zwischen zwei Abtastungen. Min 1 Sek. max. 65535 Sek.
kénnen eingegeben werden.

Interval durch Steuerbit: Das hier eingetragene Steuerbit Uber-
nimmt den MelRRwert aus dem Register. Der Trigger-Zustand kann
0 oder 1 sein.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.
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X und ¥ Achse erstellen
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Werntanderung/Querstrich| 10
Querstrich-Lange I 5

[ ok | |asbrechen| | mire |

Bereich

Die GroRe der X-Achse und der Y-Achse kann neu festgelegt
werden. Die Maus an die gewtlinschte Stelle auf dem Bildschirm
bringen und diese Position mit der linken Maustaste quittieren,
die Maus verschieben bis die Box, welche auf dem Bildschirm
erscheint, die gewlnschte Grofl3e hat. Diesen Punkt wieder mit
der linken Maustaste quittieren.

Die grof3e der X-Achse und Y-Achse ist jetzt festgelegt.

Bereich anzeigen

Die GroRRe der X-Achse und der Y-Achse kann angezeigt wer-
den.

Nach Anklicken der Funktion Bereich anzeigen , wird der Linien-
graph von einer Box auf dem Bildschirm eingeschlossen.

Wird Bereich anzeigen nochmals angewahlt, verschwindet die
Box wieder.

Achsen Zeichnen

Nach Anwahl der Funktion Achsen Zeichnen , erscheint das Fen-
ster X und Y Achse erstellen .

X-Achse Zeichnen: Ja oder Nein; Hier wird festgelegt ob die X-
Achse angezeigt werden soll oder nicht.

Farbe der X-Achse: Die Farbe der X-Achse wird festgelegt.
Abtastungen/Querstrich: 1 bis 64 Abtastungen/Querstriche kén-
nen eingetragen werden.

Querstrich-Lange: Die Querstrich-Lange kann 1 bis 10 sein.
Y-Achse Zeichnen: Ja oder Nein; Hier wird festgelegt ob die Y-
Achse angezeigt werden soll oder nicht.

Farbe der Y-Achse: Die Farbe der Y-Achse wird festgelegt.
Wertanderung/Querstrich: 1 bis 10000 kann eingetragen wer-
den. Die Wertanderung wird in Abhangigkeit des Max. Wertes
dargestellt. Ist z.B. der Max. Wert 100 und wird bei Wertanderung
10 eingetragen, werden 10 Teilstriche auf der Y-Achse darge-
stellt. Ist der Max. Wert 100 und die Wertanderung 1, werden
100 Teilstriche dargestellt.

Querstrich-Lange: Die Querstrich-Lange kann 1 bis 10 sein.
Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet und der Linien-
graph wird auf dem Bildschirm angezeigt. Mit Abbrechen wird
der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten auf-
gerufen.
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Tastaturbild wihlen

Mummer:  Titel:

[z~ [Small Keypad

edium Keypad W/0 Enter Key
ASCIl querty style
- ASCIl abe style

|_ Tastatur-Trigger

Tastatur-Trigger

 N:ACCUM (130,53)
K:CLEAR [30.319) (72.361)
K:0  [110.318) [153.361)
K1 [30.238) (72.280)

K:2  [111.239) [152.280)
K:3  (190.239) (222.281)
K:4  [31.159) (73.200)

K:5  [110.160) [152.201)
K:6  [191.159) [233.203)

Bearbeiten

Loschen

Bereich Zeigen

Beenden

Tastatur

Mit dieser Funktion kann eine ASCII- oder eine Zifferntastatur
erstellt werden. Mittels dieser Tastatur kann ein Wert oder ein
Text in einem Accumulator eingegeben werden der spater mit
dem Tastatur-Trigger in ein Register geladen wird.

Eine Tastatur besteht aus Tastern, welche einzeln gezeichnet
oder von einem Bibliothekbild aufgerufen werden und aus Trigger-
funktionen die diesen Tastern zugeordnet werden.

Eine Tastatur kann nur, wenn diese in einem Basisbild einge-
schlossen wird, auf dem PGI 100 angezeigt werden.

In einem Tastaturbild kénnen Bibliothekbilder und Symbolbilder
eingeschlossen, Objekte gezeignet und Text eingegeben wer-
den.

Wird ein Tastaturbild in ein Basisbild eingeblendet, ist der Refe-
renzpunkt beim Einblenden die obere linke Ecke (X=0,Y=0).
Aus diesem Grund ist es empfehlenswert die Tastatur in der obe-
ren linken Bildschirmecke zu positionieren. Da dieses beim Zeich-
nen nicht handlich ist, kann das Objekt nach Fertigstellung in die
linke obere Ecke verschoben werden.

Nach Anwahl der Funktion Tastatur , erscheint das Fenster Tasta-
turbild wahlen auf dem Bildschirm.

Die gewlinschte Tastatur mit der Maus anklicken oder die ge-
winschte Nummer, bei Nummer , eingeben.

Durch Klicken auf Anwahl wird die Tastatur auf dem Bildschirm
vom PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird eine neue
Tastatur erstellt, kann, nach Eingabe der gewtinschten Bildnum-
mer, ein Name von max. 30 Zeichen eingegeben werden.

Mit Abbrechen wird der Befehl abgebrochen, Gber Léschen kann
ein ausgewahltes Bild im OFF-Line Betrieb geléscht werden. Mit
Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Wird in der Menlleiste auf Tastatur geklickt, 6ffnet sich ein Pull-
Down Meniu wo die Befehle Tastatur-Trigger und Tastatur-Typ
angewahlt werden kénnen.

Tastatur Trigger

Mit dieser Funktion werden die Triggerfunktionen die flr den ein-
gestellten Tastaturtyp zur Verfigung stehen angezeigt und defi-
niert. Fur jeden Taster wird der Bereich auf dem Bildschrim, der
die Triggerfunktion enthalt, festgelegt.

Nach Anklicken der Funktion Tastatur-Trigger , erscheint das
Fenster Tastatur-Trigger auf dem Bildschirm. Hier kénnen die
einzelnen Taster der Tastatur definiert werden.

Ist ein Taster definiert werden zu diesem die Koordinaten ange-
zeigt. Undefinierte Taster werden mit NICHT DEFINIERT gekenn-
zeichnet.

Ist eine Zifferntastatur definiert stehen folgende Trigger zur Ver-
figung:

K:0 bis K:9: Definiert die Tastaturflache der Zahlen 0 bis 9
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K:A bis K:F: Definiert die Tastaturfliche der Buchstaben A
bis F fUr eine HEX-Tastatur.

K:sign: Definiert das Vorzeichen (nur wenn Tastatur
dementsprechend eingestellt ist)

K:clear: Definiert die Loschfunktion des Accumulators

K:ACCUM: Definiert den Accumulator

Ist eine ASCII-Tastatur definert stehen folgende Trigger zur Ver-

figung:

K:A bis K:Z: Difiniert die Tastaturflache der GroRbuchstaben
A bis Z

K:0 bis K:9: Definiert die Ziffern 0 bis 9

K:space: Definiert eine Leerstelle

K:clear: Definiert die Léschfunktion des Accumulators

K:delete: Definiert die Loschfunktion des zuletzt einge-
gebenen Zeichens

K:ACCUM: Definiert der Accumulator

Bearbeiten

Nachdem ein Tastatur-Trigger angeklickt wurde, mul3 Gber Bear-
beiten die Position des Tasters auf dem Bildschirm festgelegt
werden. Zuerst wird die Anfangsposition mit der Maus angeklickt,
anschlie3end wird die Maus tber den Bildschirm verschoben bis
die gewinschte Grol3e des Tasters, in Form eines Rechtecks,
er-reicht ist. Die Endposition wird mit der Maus quittiert. Alle zur
Verfiigung stehenden Tastatur-Trigger kbnnen so auf dem Bild-
schirm positioniert werden.

—_———— Wird der Akkumulator definiert, erscheint das Fenster Parame-
Parameter des Akkumulators —l

ter des Akkumilators auf dem Bildschirm.
Anzahl der Zeichen |5— . . . .
Die gewilnschte Darstellungsform der Variable kann jetzt einge-
Farbe s stellt sowie die Position auf dem Bildschim festgelegt werden.
Zeichen-Gribe 7 x_"WH Die Eingaben der Tastatur werden in den Akkumulator geladen
und auf dem Bildschirm vom PGI angezeigt.

Anzeige Fomat  [Fuhrende Nullen [ | Apzah| der Zeichen: Die GroRe der anzuzeigenden Zahl oder

des Textes werden hier eingegeben. Die Werte sind fur:
ok | |abbrechen| | mire | Dezimal mit Vorzeichen:  1-5 -32768 - +32767
Dezimal ohne Vorzeichen: 1-5 0 - 65535
Hexadezimal: 1-4 0 - FFFF
Oktal: 1-6 0-77777
BCD: 1-4 0 - 9999
Text: 1-40 A - Z, clear,
space,
delete

Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird eine
blinkende Farbe gewabhlt, blinkt die Zahl oder der Text.
Zeichen-GrofRe: Die gewinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.
Anzeige-Format: Die Form, wie die Variable dargestellt werden
soll, kann angewahlt werden.

Fihrende Leerstellen: diese werden eingefugt (spspsp 1 2)
Fiihrende Nullen: diese werden eingefugt (0 0 0 1 2)
Folgende Leerstellen: werden hinter den Ziffern eingefiigt

(1 2 spspsp).
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Tastatur-Typ

WYariablen-Art Dezimal ohne Yorzeichen
¥Yariablen-Lange I Standard :I

Trigger-Quelle
[X Touch Panel

[ Extemne Tastatur

| (1] 4 I |ﬂhhlechen| | Hilfe I

Mit OK werden die Daten Gbernommen, tGber Abbrechen wird
die Funktion abgebrochen, mit Hilfe werden die Hilfe Seiten auf-
gerufen.

Tastatur-Typ
Der gewtinschte Tasturtyp kann hier eingestellt werden.

Nach Anklicken der Funktion Tastatur-Typ , erscheint das Fen-
ster Tastatur-Typ auf dem Bildschirm. Hier kénnen die einzel-
nen Tastaturen definiert werden.

Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die héchstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die nieder-
wertigen Ziffern.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein.

Uber OK wird der Vorgang abgeschlossen, mit Abbrechen wird
der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten auf-
gerufen.
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Bericht

Mit dem Bericht-Trigger kann ein Protokoll ausgedruckt oder auf
dem Bildschirm eingeblendet und anschlieRend ausgedruckt wer-
den.

BEISPIEL:

In einem Harteofen sollen die Behandlungstemperaturen und
Zeiten pro Charge dokumentiert werden. Nach jedem Behand-
lungszyklus soll ein Protokoll erstellt werden.

Ein Bericht-Bild kann Text enthalten und die Trigger: Bit-Text,
Datum und Uhrzeit, Textanzeige, Numerischer Wert, Skalierter
Numerischer Wert und Zeichenkette.

Wird ein Bericht-Bild erstellt werden die Texte und die Trigger mit
dem voreingestellten Fang auf dem Bild eingerastet. Der Fang
ist fest auf die Schriftgrof3e 1H x 1W eingestellt. Bericht-Bilder
kénnen auf dem PGI angezeigt und ausgedruckt werden. Es gibt
3 Mdglichkeiten ein Bericht-Bild auszudrucken:

1. Uber die Steuer-Register 1+2

2. wenn ein Bericht-Bild angezeigt wird

3. wenn ein Alarm getriggert wird.

Wird ein Bericht-Bild angezeigt, werden 2 Taster am unteren Rand
dargestellt. Mit einem kann der Bericht ausgedruckt mit dem an-
deren wird das vorherige Basishild angezeigt. Ein Bericht-Bild
kann nur Gber die Steuer-Register 1+2 und mit dem Bericht-
Trigger angezeigt werden. Die Trigger auf dem Bericht-Bild wer-
den nicht aktualisiert wenn der Bericht gerade angezeigt wird.

Nach Anwahl der Funktion Bericht , erscheint das Fenster Be-
[T [siP io0 oeo RePoRT richt wahlen auf dem Bildschirm.

Das gewtinschte Bild mit der Maus anklicken oder die gewtinschte
Nummer, bei Nummer , eingeben.

Durch Klicken auf Anwahl wird das Bild auf dem Bildschirm vom
PC angezeigt und kann bearbeitet werden. Wird ein neues Bild
erstellt, kann, nach Eingabe der gewtlinschten Bildnummer, ein
Name von max. 30 Zeichen eingegeben werden.

Mit Abbrechen wird der Befehl abgebrochen, GberLdschen kann
ein ausgewabhltes Bild im OFF-Line Betrieb geléscht werden. Mit
Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Abbrechen

[t
o:
2
8
=
g
3

= U-WIN - c:\0hab\10f6&idemoldem_mon1 - BERICHT #1 SIP 100 DEMO REPORT [=1=]

Datei Bearbeiten Bild Toolbox Zeichnen On-Line Optionen Hilfe
=

=] | 8] A &| &L | A=

+
88 DEMO REFOR

+
+

Frei:3795 | X:572 Y:216
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Bericht speichern

Durch Klicken auf diesen Button wird der Bericht gespeichert.

Ruckgangig

Mit diesem Befehl kann die zuletzt ausgefiihrte Anderung oder
Eingabe rickgéangig gemacht werden.

Stellt man beim Programmieren fest daf3 man eine Fehleingabe
gemacht hat, kann die letzte Eingabe jetzt Riickgangig gemacht
werden. Nur die ZULETZT ausgefuhrte Eingabe kann riickgan-
gig gemacht werden.

Ausschneiden

Hierbei wird ein angewahltes Objekt auf dieser Seite geléscht
und in die Zwischenablage gelegt, so dal3 es an einer anderen
Stelle wieder eingefligt werden kann. Zuerst wird das Objekt
angewahlt und danach Ausschneiden .

Kopieren

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten kopiert werden. Eine Gruppe von Objekten wird durch Ein-
schlieen mit der Maus angewahlt. Dazu wird die linke Maus-
taste festgehalten. Die angewdahlten Objekte werden rot darge-
stellt. Wurden mehrere Objekte angewahlt werden diese von ei-
ner weifd gestrichelten Linie umrandet. Durch Kopieren werden
jetzt die Objekte in den Zwischenspeicher abgelegt.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betatigen der rechten
Maustaste.

Einfigen

Hier wird das Objekt aus der Zwischenablage eingefiigt, welches
zuvor durch Ausschneiden oder Kopieren in dieser abgelegt wur-
de. Es wird links oben in der Ecke eingefuigt und kann dann mit
der Maus verschoben werden.

Loschen

Mit diesem Befehl kann ein Objekt oder eine Gruppe von Objek-
ten geldscht werden. Eine Gruppe von Objekten wird durch Ein-
schlielen mit der Maus angewahlt. Dazu wird die linke Maus-
taste festgehalten. Die angewdahlten Objekte werden rot darge-
stellt. Wurden mehrere Objekte angewahlt werden diese von ei-
ner weild gestrichelten Linie umrandet. Durch Léschen werden
die angewahlten Objekte jetzt geltscht.

Der Vorgang wird abgebrochen durch Betétigen der rechten
Maustaste.
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ERIN

(64,808)

(120,112)

Boarbeiten | [ Lischen | [Bereichzeigen| | Abbrechen | [ mire |

Verschieben

Um ein Objekt zu verschieben, mufd irgend ein Punkt des Objek-
tes angeklickt werden, nur nicht ein Anfasser. Sind mehrere Ob-
jekte angewdahlt muf3 die STRG-Taste gehalten werden um das
komplette Objekt oder ein einzelnes zuverschieben.

Objekt bearbeiten

Mit diesem Befehl kann ein programmiertes Objekt Uberarbeitet
werden. Z.B. Farbe, Text, Rahmengestaltung usw. kénnen ge-
andert werden.

Einzeiliger Text

Mit dieser Funktion kann ein einzeiliger Text auf dem Bildschirm
dargestellt werden. Den Mauszeiger auf die gewlinschte Anfangs-
position bewegen und die linke Maustaste dricken, dann den
Text schreiben. Der Text kann jetzt noch in die gewlinschte Posi-
tion gebracht werden. Durch erneutes Driicken der linken Maus-
taste wird der Text festgesetzt. Mit der rechten Maustaste wird
die Funktion abgebrochen.

Wieviel Zeichen auf dem Bildschrim dargestellt werden kénnen
ist von der eingestellten ZeichengrtRe abhangig.

Trigger
Mit dieser Funktion kdnnen Triggerfunktionen erstellt werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, erscheint das Fen-
ster Trigger - Namen .

Hier wird der Name fir den zuerstellenden Trigger eingegeben.
Der Trigger-Name kann 1-32 Buchstaben lang sein. Vor dem
Trigger-Namen steht ein Kirzel, welches Auskunft Gber den
Trigger-Typen gibt.

Uber Bearbeiten wird ein vorhandener Trigger tiberarbeitet oder
ein neuer Trigger erstellt. Uber Loschen kann ein vorhandener
Trigger geloscht werden. Soll auf dem PC-Monitor ein program-
mierter Trigger angezeigt werden, mufd zuerst der entsprechen-
de Trigger angeklickt werden und anschliel3end auf Bereich zei-
gen. Uber Abbrechen wird das Fenster geschlossen und der zu-
vor markierte Trigger wird angezeigt. Diese Funktion ist nur sinn-
voll, wenn in dem Fenster Optionen der Punkt Trigger anzeigen
nicht angekreuzt ist.

Uber Abbrechen wird die Erstellung eines Triggers abgebrochen.
Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Wird ein neuer Trigger-Name eingegeben und danach auf Bear-

beiten geklickt, erscheint das Fenster Trigger-Typ . In diesem
Fenster stehen alle zur Verfligung stehenden Trigger. Nach An-

Trigger-Typ:
B Tent BT ~ klicken eines Triggers, erscheint das entsprechende Fenster fir
Dat d Uhrzeit [CLK: i i i i i i i i
o | [ﬁg',;:][ ) die :I'nggeremstellung. Die Trigger sind unter Triggerfunktionen
Numerischer Wert [NUM:] erklart.

Skalierter Numerischer wWert [SNU:]
Zeichenkette [TXT:]

ok | | nire |
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Alarme

Ein Alarm ist ein Text mit einer Lange von max. 34 Zeichen der
entweder von einem Bit oder von einem min./max. Wert eines
Registers getriggert wird.

Ein Alarm kann auf der unteren Zeile vom Bildschirm eingeblen-
det, ausgedruckt, im Diagnosespeicher abgelegt und auf Fern-
anzeigen sichtbar gemacht werden. Stehen mehrere Alarme
gleichzeitig an, wird in der unteren Zeile auf dem Bildschirm die
Position des Alarmes in der Alarmkette sowie die Lange der Alarm-
kette angezeigt.

AulBerdem kann mit dem Alarm ein anderes Basisbild oder ein
Bericht aufgerufen werden.

Der Inhalt eines bestimmten Registers kann mit zum Alarm im
Diagnosespeicher abgelegt werden.

Die Alarme werden unabhangig vom angezeigten Basisbild im
Hintergrund aktualisiert.

Maximal kdnnen 999 Alarmmeldungen programmiert werden,
welche in 10 Gruppen zu je 99 Alarmen zusammengefal3t sind.
Die SPS kann jetzt eine der Gruppen anwahlen welche dann
automatisch vom PGI im Hintergrund abgefragt und aktualisiert
werden.

Im Diagnosespeicher werden bis zu 64 Alarmmeldungen mit Da-
tum und Uhrzeit abgelegt.

Der Diagnosespeicher kann auf dem Bildschirm eingeblendet und
ausgedruckt werden. Ist der Speicher voll, wird die élteste Mel-
dung Uberschrieben.

Nach Anwahl der Funktion Alarme , erscheint folgendes Bild:

B UWIN-PGI PROGRAMMIERSOFTWARE ciOhab\ 106451 r0deu EIIEN|
Datei Bearbeiten Bild Toolbox Zeichnen On-Line Optionen Alarm Hilfe
ﬂ o[ BIT | Register | [ Ein | Aus || [[Parameter |
Alarm Monitor  BIT Register-Wert
Typ Adresse  Status MIN WA Alarm Text
1 IBit {40070 Ein [ANTRIEBSMOTOR AUSGEFALLEN {R
2 [Bit 40041 Ein DRUCK PUMPE 1.2 ZU NIEDRIG I
3 [Bit 40072 Ein BREMSTEMPERATUR ZU HOCH
4 |Bit 400/3 Ein LESEFEHLER
5 (Bit 400/4 Ein STEUERSPANHUNG FEHLT
6 |Bit 40075 Ein METZSPANMUNG FEHLT
¥ [Bit 40076 Ein 24 ¥DC FEHLT
8 [Bit 40077 Ein TRAMSPFORTBAND ANGEHALTEN
9
10 3
|
Farhe:l EI Linie:l —EI Fullen Typ:l |EI Farhen:l |EI IlEI Frei:0 ‘ X:132 ¥:8
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Alarm-Typ

Hier wird angegeben ob der Alarm Uber ein Bit oder ein Register
gesteuert werden soll. Durch Anklicken der Buttons BIT oder
Register wird dieses angewahlt.

Monitor Adresse

Die PGI Adresse, welche den Alarm anzeigen soll, muf3 hier ein-
gegeben werden.

Bit Status

Soll der Alarm mit einem Bit gesteuert werden, kann tber die
Buttons Ein und Aus bestimmt werden, bei welchem Zustand
des Bits der Alarm dargestellt wird.

Register Wert

Der Min.- und Max. Wert, der den Alarm bei Registersteuerung
setzen soll, wird hier eingetragen. Solange der Register Wert
sich in diesem Bereich bewegt wird der Alarm nicht angezeigt.

Alarm Text

In diesem Feld wird der Alarm Text eingegeben, der angezeigt
werden soll.

Alarm Buttons
Speichern
Uber diesen Button werden die Alarmmeldungen gespeichert.

L6schen

I

Uber diesen Button kann eine Alarmmeldung geléscht werden.

Bit

BIT
Mit diesem Button wird festgelegt, dafd ein Alarm durch Setzen
eines Bits angezeigt werden soll. Durch Eingabe der Monitor-
Adresse z.B. 400/1 soll die Alarmmeldung dargestellt werden.
Uber die Ein und Aus Buttons wird angewahlt bei welchem Bitzu-
stand der Alarm angezeigt werden soll.

Register

Reqgister
Mit diesem Button wird angewabhlt, da3 eine Alarmmeldung durch
den Registeinhalt gesteuert werden soll. Es missen Min- und
Max Werte eingegeben werden. Der Alarm wird angezeigt wenn
der Register-Wert sich au3erhalb der Min- und Max Werte befin-
det.
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[ Ein ]

| Parameter I

= Parameter - Alarmmeldung

Alarm-Gruppe IE—

Variablen-Art Alarm-Register
[¥X Alarmmeldung anzeigen

B Alarmmeldung in den Stomel

X Alarmmeldung ausdiucken
[C Stimmeldespeicher einblenden

[ Basisbild einblenden Basisbild-Nr.

Bericht-Nr.

Gruppe [0

Register-Ni.

[ Bericht ausdrucken
[" Alarm zur Slave-Anzeige

[ Registerinhalt einlesen

Ein

Mit dem Ein Button wird festgelegt, daR’ die Alarmmeldung ange-
zeigt wird wenn das Bit 1 ist.

Aus

Mit dem Ein Button wird festgelegt, daR’ die Alarmmeldung ange-
zeigt wird wenn das Bit 0 ist.

Parameter

Mit diesem Button wird das Fenster Parameter-Alarmmeldung
angezeigt, wo fir den Angewéhlten Alarm die Parameter einge-
stellt werden kdnnen.

Alarm-Gruppe

Der angewdhlte Alarm kann einer Alarm-Gruppe zugewiesen
werden. Die Alarm-Gruppen 0 - 9 kbnnen angewéhlt werden.
Der Sinn Alarme auf Gruppen zuverteilen besteht darin, die Zy-
kluszeit des PGI’s nicht zu sehr herab zusetzen. Alame die nicht
so wichtig sind sollten in den Gruppen 1 - 9 verteilt werden.
Alarmgruppe 0 wird immer bearbeitet und zeigt anstehende Alar-
me an. Ist eine andere Gruppe als 0 angewahlt wird Alarm-Grup-
pe 0 und zusatzlich z.B. 1 bearbeitet. Das PGI kann bis zu 100
Alarme gleichzeitig bearbeiten. D.H. sind 2 Alarm-Gruppen an-
gewahlt z.B. 0 + 1 durfen diese beiden Gruppen zusammen nicht
mehr als 100 Alarme beinhalten.

Im Stormeldespeicher wird das Aktivieren und Deaktivieren der
Alarme gespeichert. Werden mehrere Alarmgruppen benutzt ist
darauf zu achten, dal’ zuerst die entsprechende Alarmgruppe,
in der die Alarmmeldung steht, die nun aktiviert werden soll, an-
gewahlt wird. Ist dieses nicht der Fall, werden die Alarme nicht
richtig in den Stérmeldespeicher eingetragen.

Funktionsahlauf

Alarmgruppe 1 Alarmgruppe 2

=) =2 (=2 > > o> S @
= = = = = = e 3
=) =] E=) o o =] s ©
17} 1) n » 17} n » &
Schritt E|A|E|A|E]|A E|A|E|A|E|A| JA |NEIN
1 [ XX X
2 X[ X X
3 X X X
4 X X
5 [ X|X X
6 [X| [X X
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. _____________________________________________________________________________________________________________________________________|
Variablen-Art Alarm-Register
Der Wert im Register kann in verschiedenen Formen dargestellt

werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur Auswabhil:
Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Alarmmeldung anzeigen

Wird dieses angekreuzt, wird der Alarm angezeigt wenn dieser
getriggert wird.

Alarm in den Stérmeldespeicher speichern

Wird dieses angekreuzt, wird der Alarm, jedesmal wenn er
getriggert, wird in den Stérmeldespeicher geschrieben. Der Stor-
meldespeicher kann 64 Meldungen aufnehmen. Kommt die 65.
Meldung wird der alteste Alarm tberschrieben.

Alarm ausdrucken

Wird dieses angekreuzt, wird der Alarm, jedesmal wenn er
getriggert wird, Uber die AUX-Schnittstelle ausgedruckt.

Stérmeldespeicher einblenden

Wird dieses angekeuzt, wird der Stormeldespeicher angezeigt
wenn der Alarm getriggert wird.

Basisbild einblenden

Wird dieses angekreuzt, wird das Basisbild angezeigt, welches
unter Basisbild-Nr. eingegeben wurde.

Bericht ausdrucken

Wird dieses angekreuzt, wird der Bericht tber die AUX-Schnitt-
stelle ausgedruckt, welcher unter Bericht-Nr. eingegeben wur-
de.

Alarm zur Slave-Anzeige

Wird dieses angekreuzt, wird der Alarm-Text Uber die Com2

Schnittstelle zur Slave-Anzeige, welche unter Gruppe und Geréat
eingetragen wurde, geschickt.
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Registerinhalt einlesen

Wird dieses angekreuzt, wird der Wert aus dem Register, wel-
ches unter Register-Nr. eingetragen wurde, ausgelesen und im
Stdrmeldespeicher mit angezeigt. Unter Variablen-Art wird an-
gewdahlt um welche Variable es sich handelt. Folgende
Darstellungsmoglichkeiten stehen zur Auswabhil:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Grundeinstellung speichern

Die Einstellungen, welche vom Programmierer vorgenommen
wurden, kénnen so abgespeichert werden damit sie fir die
Parametrierung des nachsten Alarms wieder benutzt werden kon-
nen.

Grundeinstellung laden

Die Grundeinstellung vom PGI wird so geladen.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Textmeldungen

Im PGI kénnen 999 Textmeldungen & 80 Zeichen abgelegt wer-
den. Diese Texte werden z.B. von der SPS (ber ein Datenwort,
BCD- oder Binarkodiert, aufgerufen und in dem angezeigten
Bild eingeblendet. In jedem Text kdnnen bis zu 4 Variablen a 32
Bit als Dezimalzahl mit oder ohne Vorzeichen, als BCD- oder als
Binarwert eingeblendet werden.

Die eingeblendeten Textmeldungen kénnen auf Fernanzeigen
ausgegeben, ausgedruckt sowie in einem Diagnosespeicher ab-
gelegt werden.

In dem Diagnosespeicher kdnnen max. 99 Meldungen mit Da-
tum und Uhrzeit gespeichert werden. Ist der Speicher voll, wird
die alteste Meldung gel6scht.

Der Diagnosespeicher kann tber den PC aufgerufen werden.
Wird auf der Meni-Leiste ON-Line und dann Texthistorie ange-
wahlt werden die eingelesenen Textmeldungen mit Datum und
Uhrzeit angezeigt.

Nach Anwahl der Funktion Text-Meldungen , erscheint folgen-
des Bild:

B UWIN-PGI PROGRAMMIERSOFTWARE ci0habii 0f6dipgi 1100 |
Datei Bearbeiten Bild Toolbox Zeichnen On-Line Optionen Text Hilfe
- z Parameter
Diagn Druck zum Slave  TEXT
T x O 7 Hubtisch links =
2| ® % Hubtisch rechts —
I O x Antrieb fehit
4(C O x Diehzahl: ~“K~41051
5 [ Ix ISteuerspannung ausgefallen
&l [T [
7\C r
8| [T [
| O [
LY [ .
11 [«] | hd
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Parameter

Text - Parameter

Text zur Slave-Anzeige | Grundeinstellung _speicheml

G Gera II]
e Im_ et | Grundeinstellung laden I

| 0K I ‘ Abbrechen I | Hilfe I

Es stehen 3 Zusatzfunktionen zur Auswabhl die zusatzlich zur Text-
darstellung eingestellt werden kénnen.

Diagn

Ist dieses angeklickt, werden die Textmeldungen mit Datum und
Uhrzeit, als diese angezeigt wurde, im Diagnosespeicher abge-
legt.

Druck

Ist dieses angeklickt, wird die Textmeldung beim Aufruf Uber die
AUX-Schnittstelle ausgedruckt.

zum Slave

Ist dieses angeklickt, wird der Text zu einer Slave-Anzeige, wel-
che an der Com2-Schnittstelle angeschlossen ist, gesendet. Uber
Parameter wird die gewilinschte Slave-Anzeige angewahlt.

Speichern

Uber diesen Button werden die Textmeldungen gespeichert.

Loschen

Uber diesen Button kann eine Alarmmeldung geloscht werden.

Parameter

Mit diesem Button wird das Fenster Text-Parameter angezeigt,
wo flir den angewahlten Text die Parameter eingestellt werden
kénnen.

Gruppe: Hier wird die Gruppen-Nummer der Slave-Anzeige ein-
getragen wo der Text dargestellt werden soll. Die Gruppen-Num-
mer kann 0O - 15 sein.

Gerat: Hier wird die Gerate-Nummer der Slave-Anzeige einge-
tragen wo der Text dargestellt werden soll. Die Gerate-Nummer
kann 0O - 4095 sein.

Wird Gruppe 0 und Gerat 0 eingetragen wird der Text auf allen
Slave-Anzeigen angezeigt, wird z.B. Gruppe 1 und Gerét O ein-
getragen wird der Text auf allen Anzeigen der Gruppe 1 ange-
zeigt.

Grundeinstellung speichern

Die Einstellungen, welche vom Programmierer vorgenommen
wurden, kdnnen so abgespeichert werden damit sie fir die Para-
metrierung der néachsten Textmeldung wieder benutzt werden
kénnen.

Grundeinstellung laden

Die Grundeinstellung vom PGI wird so geladen.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Variablen in Textmeldungen

Eine Textmeldung kann bis zu 80 Zeichen beinhalten. Im Trigger
Textmeldung wird die Text-Grof3e und Farbe eingestellt. Ist der
Text zu lang gewahlt, wird dieser nicht auf dem PGI angezeigt.
In eine Textmeldung kdnnen bis zu 4 Variablen & 32 Bit einge-
blendet werden.

Format: "VFDDP

A = es folgt ein Steuerbefehl
V=1-4=Variable1-4
F =0 -4 =0 = Dezimal mit Vorzeichen
1 = Dezimal ohne Vorzeichen
2=BCD
3 = Hexadizimal
4 = Oktal

DD = aus wieviel Zeichen eine Variable besteht. Ist
die Zahl kleiner als 10 dann muf eine fiihren-

de Null mit eingegeben werden, z.B. 05.
P =0 - 2 = Anzeige Format
0 = FUhrende Nullen (00012

1 = Fuhrende Leerstellen (spspsp 1l 2)
2 = Folgende Leerstellen (1 2 sp sp sp)

Beispiel:

| Palameletl

Diagn Druck zum Slave TEXT
== +

8

IDFENTEMPEHATUH: ~320407

oo e W =
E2F i il |

=
S o o
S o o

In diesem Beispiel lie3t die Textmeldung 5 aus dem festgelegten
Register eine BCD Zahl fur Datensatz 3 aus. Es wird eine 4 stellige
Zahl mit fuhrenden Nullen dargestellt. Beim Aufruf der Text-
meldung wird dieser in den Diagnosespeicher geschrieben.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Speichern

Mit diesem Befehl wird der aktuelle Bildschirm gespeichert.

Loschen

Mit diesem Befehl wird alles auf dem aktuellen Bildschirm ge-
I6scht.

Neu zeichnen

Beim Editieren, Kopieren usw. kénnen Linien und Objekte sich
Uberlappen wodurch es aussieht als ob bestimmte Teile fehlen.
Mit diesem Befehl wird der komplette Bildschirm neu aufgezeich-
net und es werden alle Anderungen beriicksichtigt.

Nach Anklicken der Funktion Neu zeichnen wird die Funktion
sofort ausgefuhrt.

Kommentar

Mit dieser Funktion kann zum aktuellen Bild ein Kommentar ge-
schrieben werden. Siehe auch unter Datei und Einstellungen .
Bild kopieren

Mit dieser Funktion kdnnen Basisbilder, Bibliothekbilder, Symbol-
bilder, Liniengraphen, Tastaturen, Alarmmeldungen, Berichte und

Textmeldungen kopiert werden. Es kénnen nur Basisbilder zu
Basisbilder, Bibliothekbilder zu Bibliothekbilder usw. kopiert wer-

den.
Wird dieser Befehl angeklickt erscheint das Fenster Bild kopie-

ren auf dem Bildschirm.

Bild-Typ

HUelbaniann [1 Bild-Typ: Hier wird ausgesucht welches Bildformat kopiert wer-

Quell-Ende [2 den soll.

Ziel-Anfang I 1 i i X i . i
Quell-Anfang: Hier wird die erste Bild-Nummer des Bildes ein-

ok | [abbrechen| [ mire | gegeben, welche kopiert werden soll.

Quell-Ende: Hier wird die letzte Bild-Nummer des Kopierbereichs
eingegeben, welcher kopiert werden soll.

Ziel-Anfang: Hier wird die Bild-Nummer eingegeben wo der zu-
kopierende Bereich anfangen soll.

Mit OK wird die Funktion aus gefuihrt, Gber Abbrechen wird der

Befehl abgebrochen, mit Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgeru-
fen.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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TOOLBOX

(][]
Eﬁ

Beschriftung
Beschriftung
Beschriftung I Fiahmen
Text
UTICOR Automation GmbH %
Text-Grobe [1Hx 1w [2]

Text-Farbe

Hintergrund-Farbe .

ok |

| Abbrechen I | Hilfe I

Triggerfunktionen

Toolbox

Die Toolbox ist eine der wichtigsten Hilfsmittel bei der Program-
mierung der Bilder, da hiermit die verschiedenen Eingaben und
Anzeigen auf dem Bildschirm sehr leicht realisiert werden kén-
nen. 16 Funktionen kdnnen direkt per Mausklick angewahlt wer-
den.

In der Toolbox stehen 16 Icons zur Verfugung. Diese werden,
oben links angefangen, der Reihe nach besprochen.

Beschriftung

Ein Text von max. 192 Zeichen kann erstellt, und fest auf dem
Bildschirm angezeigt werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Be-
schriftung . Das Menu Beschriftung ist gedffnet.

Text: Hier wird der Text eingegeben.

Text-Grof3e: Die gewiinschte Zeichenhéhe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.

Text-Farbe: Die gewlnschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewéhlt, blinkt der Text.

Hintergrundfarbe: Die gewlnschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Hintergrund.

Wird das Meni Rahmen gedffnet, wird die Form und Farbe des
Rahmens bestimmit.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fiir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.
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Taster
Taster E L . L :
Mit diesem Trigger wird ein Taster oder Schalter erstellt, der ein
Bit in einem Register ein- oder ausschaltet.
Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
Taster die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Ta-
I Beschriftung T Taster . . . .
ster. Das Meni Allgemein ist getffnet.
Bit - Nr. [1za

Schaltyorgang

Taster "EIN™ E

Taster "EIN™

I | Abbrechen I

Hilfe

Bit-Nr.: In diese Position wird das Bit des internen Registers,
welches beim Berlihren des Bildschirmes gesetzt werden soll,
eingegeben. Z.B. 12/4. Bit 4 von Register 12 wird zum Ein- und
Ausschalten benutzt. Die Register 1-1024 kénnen zur Kommuni-
kation mit der SPS und einem Funktions-Modul benutzt werden.
Die Register 1025-2048 konnen nur intern oder fur ein Funkt-
ions-Modul benutzt werden. Die Bits 0-15 werden benutzt.
Schaltvorgang:

Taster "EIN": Das Bit wird nur so lange zu 1"gesetzt wie der
Bildschirm berthrt wird.

Taster "AUS": Das Bit wird nur so lange zu ,0“ gesetzt wie der
Bildschirm berthrt wird.

Schalter "EINJAUS": Das Bit wird beim Berihren des Bildschirms
zu 1" gesetzt und bleibt so lange gesetzt bis der Bildschirm er-
neut berdhrt wird.

Schalter "EIN": Das Bit wird mit dieser Funktion zu ,1" gesetzt
und kann nur mit Schalter "AUS" zu ,0" gesetzt werden.
Schalter "AUS": Das Bit, welches mit der Funktion Schalter
"EIN" zu ,1" gesetzt wurde, wird mit dieser Funktion zu ,0“ ge-
setzt. Hierzu miissen 2 separate Bit setzen Trigger erstellt wer-
den.

Wird das Meni Beschriftung gedffnet kann der Taster mit ei-
nem Text versehen, TextgroRe und Farbe eingestellt werden.
Durch Offnen des Meniis Taster, wird die Form und Farbe des
Tasters bestimmit.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fir die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fllung 2: Bestimmt die Fll-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Taster mit E
Zustandsanzeige

Taster mit Zustandsanzeige

Allgemein Text wenn Bit=1 Text wenn Bit=0

Taster

Tasterbit-Nr_ |123n'4

Taster-Typ Schalter "EINJAUS"

Anzeigehit-Nr |1 24/3

Taster mit Zustandsanzeige

Ein Taster oder Schalter, der den Ein- oder Auszustand darstellt,
wird erstellt.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Ta-
ster mit Zustandsanzeige . Das Meni Allgemein ist gedffnet.

Tasterbit-Nr.: In diese Position wird das Bit des internen Regi-
sters, welches beim Beruihren des Bildschirmes gesetzt werden
soll, eingegeben. Z.B. 123/4. Bit 4 von Register 123 wird zum
Ein- und Ausschalten benutzt. Die Register 1-1024 kbnnen zur
Kommunikation mit der SPS und einem Funktions-Modul benutzt
werden. Die Register 1025 -2048 kénnen nur intern oder fir ein
Funktions-Modul benutzt werden. Die Bits 0-15 werden benutzt.
Taster-Typ:

Taster "EIN": Das Bit wird nur so lange zu .1"gesetzt wie der
Bildschirm berthrt wird.

Taster "AUS": Das Bit wird nur so lange zu ,0" gesetzt wie der
Bildschirm berthrt wird.

Schalter "EINJAUS": Das Bit wird beim Berihren des Bildschirms
zu 1" gesetzt und bleibt so lange gesetzt bis der Bildschirm er-
neut berdhrt wird.

Schalter "EIN": Das Bit wird mit dieser Funktion zu ,1“ gesetzt
und kann nur mit Schalter "AUS" zu ,0" gesetzt werden.
Schalter "AUS": Das Bit, welches mit der Funktion Schalter
"EIN" zu ,1" gesetzt wurde, wird mit dieser Funktion zu ,0" ge-
setzt. Hierzu miissen 2 separate Bit setzen Trigger erstellt wer-
den.

Anzeigebit-Nr.: Hier wird das Bit eingetragen, welches den Ein-
oder Auszustand darstellen soll.

Durch Offnen des Meniis Text wenn Bit=1 kann ein Text einge-
geben werden, der im Taster eingeblendet wird wenn das Bit=1
ist. AulRerdem werden Textgrof3e und Farbe eingestellt. Durch
Offnen des Meniis Text wenn Bit = 0 kann ein Text eingegeben
werden, der im Taster eingeblendet wird wenn das Bit = O ist.
TextgrofRe und Farbe kann eingestellt werden.

Durch Offnen des Meniis Taster wird die Form und Farbe des
Tasters bestimmit.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &ufRere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Full-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betétigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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Register
Operation

Rechen - Operation

I Beschiiftung T

Taster

Register-Nr.

[
Operation I Setzen :I

Yariablen-Art IDezimaI ohne Yorzeichen |£I
Konstante Il]
Heaqister-Lange ISlandald .

OK I | Abbrechen | | Hilfe |

Register Operation

Hiermit wird ein Taster, der es erlaubt zu einem Datenwort eine
Konstante zu addieren oder zu subtrahieren sowie einige weite-
re Rechenoperationen auszufiihren, erstellt.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Re-
chen - Operation . Das Meni Allgemein ist gedffnet.

Register-Nr.: Hier wird das Register angegeben wo die Rechen-
operation durchgefihrt werden soll.

Operation: Mit den Befehlen Setzen, Addieren, Subtrahieren,
Multiplizieren, Dividieren, AND, OR und XOR kénnen die Va-
riablen berechnet werden.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Konstante: Hier wird der Wert eingetragen womit die Variable
berechnet werden soll.

Register-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind verarbeiten. Standard : Die Variable ist nur 1 Regi-
ster (16 Bit) lang, z.B. 12342, 32 Bits: Die Variable ist 2 Register
(32 Bit) lang, z.B. 1234258765. Es wird automatisch das nachst-
folgende Register als zweites Register genommen.

Mit dem Menu Beschriftung kann der Taster mit einem Text ver-
sehen, TextgroRe und Farbe eingestellt werden.

Durch Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmit.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Fill-Farbe fir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betétigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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Meldung
Lampe

Leuchtmelder

i ]Anz. wenn Bit = 1]}-‘m2 wenn Bit = UT Rahmen

Anzeigebit-Hr. I32!1|

‘ Abbrechen I | Hilfe I

Meldung / Lampe

Mit dieser Funktion wird eine Meldeleuchte oder ein Text, wel-
cher abhéngig vom Signalzustand eines Bits angezeigt wird, er-
stellt.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster
Leucht-melder . Das Menu Allgemein ist gedffnet.

Anzeigebit-Nr.: Hier wird das Bit eingetragen woriiber der Leucht-
melder gesteuert werden soll.

Uber das Menu Anz. wenn Bit = 1 kann ein Text eingegeben
werden, der im Leuchtmelder eingeblendet wird wenn das Bit =
1 ist. AulRerdem werden TextgrofRe und Farbe eingestellt.

Uber das Menu Anz. wenn Bit = 0 kann ein Text eingegeben
werden, der im Taster eingeblendet wird wenn das Bit = 0 ist.
TextgrofRe und Farbe kann eingestellt werden.

Wird das Menil Rahmen gedffnet kann die Form und Farbe des
Rahmens bestimmit.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &ufRere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Fill-Farbe fir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betéatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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Wahlschalter
o L .
Wahlschalter _ . " .
Ein Wahlschalter mit max. 4 Positionen wird erstellt.
S Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
Allgemein | Schit1 | Schit2 | Sochit3 | Schitt4 [Beschitung| Taster | d|e Objekt GrdBe beStImmt DanaCh eI’SCheint daS FensterWahI-
- schalter . Das Menu Allgemein ist gedffnet.
Anzahl der Schritte [

oK | ‘ghhlechenl ‘ Hilfe |

Anzahl der Schritte: Hier wird die Anzahl der Schritte, max. 4,
eingetragen.

Schritt 1 bis 4:

Steuer-Bit: In diese Position wird das Bit des internen Registers,
welches beim Beriihren des Bildschirmes gesetzt werden soll,
eingegeben.

Text EIN-/AUS-Zustand: Fur die Signalzustéande der Schritte 1-
4 kann ein Text eingegeben werden.

Text-GrolRe: Die gewlnschte Zeichenh6he und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.

Text-Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der Text.
Hintergrund-Farbe: Hier kann die Hintergrundfarbe fiir die Ein-
und Auszustéande der einzelnen Schritte bestimmt werden.

Mit dem Menl Beschriftung kann der Wahlschalter mit einem
Text versehen werden.

Text-Grol3e: Die gewunschte Zeichenhthe und Zeichenbreite
fur die Beschriftung des Wahlschalters wird hier eingestellt.
Text-Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewabhlt, blinkt der Text.
Hintergrund-Farbe: Hier kann die Hintergrundfarbe fur die Schal-
terbeschriftung eingestellt werden.

Durch Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Wabhlschalters bestimmt werden.

Taster-Typ: Hier kann Standard und 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fir die innere und &ufRere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Flllung 1: Bestimmt die FUll-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fullung 2: Bestimmt die Fill-Farbe fir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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Textmeldung

Text - Meldung

Allgemein 1 Teste:

Register Textrummer [100
Register-Format [wor 2]
Variablen-Register

2 102 | [Standad 2]
3 103 | [Standad [2]

=

K

‘ Abbrechen I

| Hilfe I

Textmeldung

Mit dieser Funktion kénnen Textmeldungen, welche im PGI ge-
speichert sind, mittels einer Textnummer von der SPS aufgeru-
fen und auf dem Bildschirm angezeigt werden. Jedesmal wenn
sich der Wert im Register andert, wird die entsprechende Text-
meldung angezeigt. Ist der Wert nicht im Bereich von 1-999 wird
die Fehlermeldung "INVALID MESSAGE NUMBER" (ungiiltige
Textnummer) angezeigt. Wird eine Zahl ins Register eingetra-
gen, welcher keine Textmeldung zugeordnet ist, wird die Fehler-
meldung "MESSAGE xxx NOT PROGRAMMED" (Text xxx nicht
programmiert) angezeigt. Zum Text kdnnen 4 Variablen a 16 oder
32 Bit eingeblendet werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Text
- Meldung . Das Menu Allgemein ist getffnet.

Register Textnummer: In diese Position wird das Register, wel-
ches die Textnummer enthalt, eingetragen.

Register-Format: Hier kann Word oder Bit angewahlt werden.
Variablen-Register 1-4: Hier wird die Register-Nummer einge-
tragen, welche die Variable enthalt. Diese kbnnen Standart (16Bit)
oder 32 Bit lang sein. Werden 32 Bit eingestellt, wird automa-
tisch das nachste Register genommen. Z.B. 101 und 102. Bei
der Textprogrammierung mussen Kontrol-Zeichen fur die Dar-
stellung der Variablen mit eingegeben werden.

Im MenlU Texte kénnen bis zu 255 Textnummern eingegeben
werden, wo fir jeden Text die Gro3e und Farbe bestimmt wer-
den kann.

Im Meni Rahmen kann die Form und Farbe des Wahlschalters
bestimmt werden.

Taster-Typ: Hier kann Standard und 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fir die innere und &ufRere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fill-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fullung 2: Bestimmt die Fill-Farbe fiir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.
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Bildwahl

Mit dem Bildschirm-Trigger kann durch Bertihren des Bildschirms
ein anderes Basisbild auf der Anzeige eingeblendet werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Basis-
bild anwahlen . Das Meni Allgemein ist getffnet.

Basisbild-Nummer: In diese Position wird die gewlinschte Basis-
bild Nummer eingegeben. Wird die Zahl O eingegeben, wird au-
tomatisch das vorherige Basisbild angezeigt.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Taster mit ei-
nem Text versehen, Textgré3e und Farbe eingestellt werden.
Nach Offnen des Menis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und dul3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fill-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fllung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.

Numerischer Wert

Mit dem Numerischen-Trigger wird der Inhalt eines internen
Registers in das Basisbhild eingeblendet.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GréRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Nu-
merischer Wert anzeigen . Das Meni Allgemein ist gedffnet.

Register-Nr: In diese Position wird das Register, welches zur
Anzeige gebracht werden soll, eingegeben.

Gesamt-Zeichen: Die Grol3e der anzuzeigenden Zahl wird hier
eingegeben. Die Eingabe ist eine Zahl zwischen 1 und 5. Bei 5
Ziffern ist die groRte anzuzeigende Zahl in dezimaler Darstel-
lung 65525.

Zeichen hinter dem Komma: Die Stellen hinter dem Komma
werden hier eingegeben. Dieses ist eine Zahl zwischen 1 und 5.
Wird z.B. 2 eingestellt wird die Zahl als xxx.xx dargestellt.
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Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur

Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die héchstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die niederwer-
tigen Ziffern.

Anzeige-Format: Die Form, wie die Variable dargestellt werden
soll, kann angewahlt werden.

Fuihrende Leerstellen: diese werden eingefiigt (spspsp 1 2)
Fiihrende Nullen: diese werden eingefigt (0 0 0 1 2)
Folgende Leerstellen: werden hinter den Ziffern eingeflgt

(1 2 spspsp).

Text-Grof3e: Die gewiinschte Zeichenhthe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.

Text-Farbe: Die gewlinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt die Zahl.
Hintergrund-Farbe: Die gewtlinschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Hintergrund.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Taster mit ei-
nem Text versehen, Textgrof3e und Farbe eingestellt werden.
Nach Offnen des Menus Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fiir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fullung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.
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Numerischer Wert eingeben

Mit dieser Funktion wird ein Taster zur Eingabe von Variablen
definiert. Die Zahl wird auf dem Bildschirm angezeigt. Wird der
Taster betatigt, wird eine Zehnertastatur eingeblendet.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Nu-
merischer Wert eingeben . Das Meni Allgemein ist ge-6ffnet.

Register-Nr: In diese Position wird das Register, welches zur
Anzeige gebracht werden soll, eingegeben.

Min./Max. Wert: Der minimal Wert und der maximal Wert wird
hier eingegeben. Die Uberpriifung der Min. Max. Werte erfolgt
mit den hier festgelegten Werten.

Gesamt-Zeichen: Die Gré3e der anzuzeigenden Zahl wird hier
eingegeben. Die Eingabe ist eine Zahl zwischen 1 und 5. Bei 5
Ziffern ist die groRte anzuzeigende Zahl in dezimaler Darstel-
lung 65525.

Zeichen hinter dem Komma: Die Stellen hinter dem Komma
werden hier eingegeben. Dieses ist eine Zahl zwischen 1 und 5.
Wird z.B. 2 eingestellt wird die Zahl als xxx.xx dargestellt.
Variablen Art:  Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die hochstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die niederwer-
tigen Ziffern.

Anzeige-Format: Die Form, wie die Variable dargestellt werden
soll, kann angewahlt werden.

Fihrende Leerstellen: diese werden eingefugt (spspsp 1 2)
Fiihrende Nullen: diese werden eingefigt (0 0 0 1 2)
Folgende Leerstellen: werden hinter den Ziffern eingefigt

(1 2 spspsp).

Text-GroRRe: Die gewilnschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.

Text-Farbe: Die gewlinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahilt, blinkt die Zahl.
Hintergrund-Farbe: Die gewlnschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Hintergrund.
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Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann die Numerische
Werteingabe mit einem Text versehen, Textgrof3e und Farbe ein-
gestellt werden.

Nach Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &ufRere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fiir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Flll-Farbe fiir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betéatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.

ASCII-Textkette

Mit dieser Funktion wird der Inhalt von max. 20 Datenwdrtern in
der SPS als ASCII-Text auf dem Bildschirm dargestellt. Die An-
zeige wird Uber ein Bit gesteuert.

BEISPIEL:

Auf dem Bildschirm soll das Wort ,STOP* , welches in der SPS
abgelegt ist, angezeigt werden. In Register 100 und 101 wird der
Inhalt der SPS-Register Ubertragen. Dieser Inhalt ist als HEX-
Wert 5354 (Reg. 100) und 4F50 (Reg. 101) abgelegt.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster ASCI|
Textkette . Das Menu Allgemein ist geéffnet.

Steuer-Bit: In diese Position wird das Bit des internen Registers,
welches die Zeichenkette ein- oder ausschalten soll, eingege-
ben. Z.B. 123/7. Bit 7 von Register 123 wird zum Ein- und Aus-
schalten der Zeichenkette benutzt.

Text anzeigen wenn Bit:  wird hier Ein eingestellt wird die Text-
kette in das Basisbild eingeblendet wenn das Bit ,1" ist und ent-
fernt wenn das Bit ,,0“ ist. Wird hier Aus eingestellt wird die Text-
kette in das Basisbild eingeblendet wenn das Bit ,0" ist und ent-
fernt wenn das Bit ,1“ ist.

Anfangs-Register: Das erste Register der Zeichenkette wird hier
eingegeben.

Anzahl der Register: Die Anzahl der Register von der Zeichen-
kette wird hier eingegeben. Jedes Register enthalt 2 Buchsta-
ben. Maximal kdnnen 20 Register festgelegt werden.
Text-GroRRe: Die gewiinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.
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Hintergrund-Farbe: Die gewiinschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Hintergrund.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann die Numerische
Werteingabe mit einem Text versehen, Textgro3e und Farbe ein-
gestellt werden.

Nach Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Flll-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen

wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.

Datum und Uhrzeit
Datum @
Uhrzeit Die Echtzeituhr, aus dem PGI 100, kann auf dem Bildschirm ein-

geblendet werden.

Datum und Uhrzeit anzeigen

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus

! - die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Da-
Angeige tum und Uhrzeit anzeigen . Das Meni Allgemein ist getffnet.
Text-Grobe [1H 1w [8] Anzeige: Es kann ausgewahlt werden ob Datum & Uhrzeit , nur
i |_E| die Uhrzeit oder nur das Datum angezeigt werden soll.
" e Text-GroRRe: Die Grolde der Schrift wird hier festgelegt.
meand e [ Text-Farbe: Hier kann die Text-Farbe bestimmt werden. Wird
ok | [avbrechen| | mire | eine blinkende Farbe gewéhlt, blinken Datum und Uhrzeit.

Hintergrund-Farbe: Die gewinschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Hintergrund.

Nach Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Rahmens bestimmt werden.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und auf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fullung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fllung 2: Bestimmt die Fill-Farbe fir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.
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Bargraph

Mit dem Bargraph-Trigger wird der Inhalt eines internen Regi-
sters als Bargraph auf dem Bildschirm dargestellt.

BEISPIEL:

Die Ofentemperatur, die Geschwindigkeit eines Motors, der
Zahlerzustand usw. soll in Form eines Balkendiagramms auf dem
Bildschirm angezeigt werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster
Bargraph . Das Menu Allgemein ist geotffnet.

Register-Nr.: In diese Position wird das Register, welches als
Bargraph zur Anzeige gebracht werden soll, eingetragen.

Max. Wert: Mit dieser Zahl wird festgelegt welche Zahl im Regi-
ster den maximalen Wert des Balkendiagramms darstellt. Der
Wert kann zwischen 0 und 65535 liegen.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767

Hexadezimal 0 - FFFF
BCD 0 - 9999
Oktal 0-77777

Richtung: Hiermit wird festgelegt in welche Richtung der Bal-
ken, vom Anfangspunkt aus, dargestellt wird. Die vier Richtun-
gen von unten nach oben , von oben nach unten , von rechts
nach links oder von links nach rechts sind moglich.
Fall-Muster: Es kann zwischen 7 verschiedenen Full-Mustern
gewahlt werden.

Full-Farbe 1+2: Die Farbe des Bargraphen kann hier eingestellt
werden. Wird ein Full-Muster gewahlt, welches zweifarbig ist, kann
so die entsprechende 1. + 2. Farbe ausgesucht werden.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Bargraph wei-
ter eingestellt werden.

Bargraph-Text: Hier kann eine Beschriftung fur den Bargraphen
eingegeben werden.

Text-GroflRe: Die gewiinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden MelRwertes wird hier angewahlt.
Text-Farbe: Die gewlnschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewabhlt, blinkt die Zahl.

Anzahl der Teilstriche: Die Bargraphenskala wird so eingeteilt.
Zahl der Zeichen: Die GroRe der anzuzeigenden Zahl wird hier
eingegeben. Die Eingabe ist eine Zahl zwischen 1 und 5. Bei 5
Ziffern ist die groRte anzuzeigende Zahl in dezimaler Darstel-
lung 65525.

Zeichen hinter dem Komma: Die Stellen hinter dem Komma
werden hier eingegeben. Dieses ist eine Zahl zwischen 1 und 5.
Wird z.B. 2 eingestellt wird die Zahl als xxx.xx dargestellt.
Zahlen-Grof3e: Die gewiinschte Zeichenhthe und Zeichenbreite
der Skalenbeschriftung wird hier angewabhilt.
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Zahlen-Farbe: Die gewunschte Farbe kann eingestellt werden.
Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt die Zahl.
Hintergrund-Farbe: Die gewtlinschte Hintergrundfarbe kann ein-
gestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahilt, blinkt der
Hintergrund.

Nach Offnen des Meniis Rahmen kann die Form und Farbe des
Bargraphen bestimmt werden.

Rahmen-Typ: Hier kann Standard oder 3-D angewahlt werden.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und aul3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Flllung 1: Bestimmt die FUll-Farbe fur die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard keine Funkti-
on.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen.

Rezeptur-Wahl

Hiermit wird ein Taster zur Rezeptanwahl erstellt. Pro Taster wer-
den max. 20 Werte, welche im PGI gespeichert sind, zur SPS
Ubergeben.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Re-
zeptur-Wahl . Das Menu Allgemein ist gedffnet.

Anfangsregister: Hier wird das erste Register eingetragen, wo
die bis zu 20 liickenlos folgenden Register sich anschliel3en.
Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Konstanten: Hier werden die Variablen eingegeben die den bis

zu 20 Registern zugeordnet werden sollen.

Bestatigen: Wird dieses angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bleibt das Fenster of-
fen werden die Daten in das Ziel-Register bernommen.
Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Taster mit ei
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nem Text versehen, TextgroRe und Farbe eingestellt werden.
Nach Offnen des Menis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und dufR3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Full-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fiir die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betéatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.

Stérmeldespeicher

Stormelde- ﬂj
speicher Mit dem Stormeldespeicher-Trigger kann, durch Berihren des

Bildschirms, der Stérmeldespeicher angezeigt, Uberprift und an-
schlieRend ausgedruckt werden.

Stirmeldespeicher einblenden
I Beschiiftung T Taster

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
I Besisiigen: die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Stor-
Trigger-Qualle meldespeicher einblenden . Das Menl Allgemein ist geodffnet.
[X Touch Panel

I Externe Tastatu Bestatigen: Wird dieses angeklickt, wird nach Betatigung des
Taster Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bleibt das Fenster of-
fen werden die Daten in das Ziel-Register lbernommen.
Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.
Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Taster mit ei-
nem Text versehen, TextgrolRe und Farbe eingestellt werden.
Nach Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.
Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.
Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.
Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fill-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.
Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.
Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betéatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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Bericht

Mit dem Bericht-Trigger kann ein Protokoll ausgedruckt oder auf
dem Bildschirm eingeblendet und anschlieBend ausgedruckt wer-
den. Die Berichtseiten werden unter dem Menii ,Bild - Wahlen -
Bericht" erstellt.

BEISPIEL:

In einem Harteofen sollen die Behandlungstemperaturen und
Zeiten pro Charge dokumentiert werden. Nach jedem Behand-
lungszyklus soll ein Protokoll erstellt werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, wird mit der Maus
die Objekt GroRe bestimmt. Danach erscheint das Fenster Be-
richt anzeigen/ausdrucken . Das Menl Allgemein ist gedffnet.

Bericht-Nr.: In diese Position wird die gewlinschte Bericht Num-
mer eingegeben.

Bericht anzeigen: Ist dieses angekreuzt, wird beim Berthren
des Bildschirmes der Bericht auf dem Bildschirm angezeigt. In
diesem Bild befindet sich ein Taster ,DRUCKEN" . Fehlt das Kreuz,
wird der Bericht auf dem Bildschirm nicht angezeigt.

Bericht ausdrucken: Ist dieses angekreuzt, wird beim Berlh-
ren des Bildschirmes der Bericht ausgedruckt. Fehlt das Kreuz,
wird der Bericht nicht ausgedruckt.

Bestatigen: Ist dieses angekreuzt, wird nach Betatigung des Bild-
schirms eine Sicherheitsabfrage gemacht, fehlt das Kreuz, wird
der Bericht sofort angezeigt.

Zur Slave-Anzeige: Wird dieses angekeuzt, kann der Inhalt der
Bericht-Seite zu Slave-Anzeigen gesendet werden.

Gruppe und Gerat: Ist Zur Slave-Anzeige angewéhlt worden,
kann hier die Gruppen- und Gerate-Nummer, der Slave-Anzei-
ge, eingetragen werden.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Nach Offnen des Meniis Beschriftung kann der Taster mit ei-
nem Text versehen, TextgrofRe und Farbe eingestellt werden.
Nach Offnen des Meniis Taster kann die Form und Farbe des
Tasters bestimmt werden.

Taster-Typ: Hier kann Standard , 3-D und Rund angewahlt wer-
den.

Rahmen-Farbe: Die Farbe fur die innere und &uf3ere Linie des
Rechtecks wird bestimmt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt,
blinkt der Rahmen.

Rahmen-Fillung 1: Bestimmt die Fll-Farbe fir die obere und
linke Seite des Rechtecks bei 3-D und den ganzen Rahmen bei
Standard und Rund.

Rahmen-Fillung 2: Bestimmt die Full-Farbe fur die untere und
rechte Seite des Rechtecks bei 3-D. Bei Standard und Rund kei-
ne Funktion.

Durch Klicken auf OK wird der Vorgang beendet, mit Abbrechen
wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten
aufgerufen. Mit Simulieren wird ein Betatigen des Tasters auf
dem PC-Monitor simuliert.
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%l Weitere Triggerfunktionen

Aul3er mit der Toolbox kénnen Uber diesen Button weitere Trigger-
funktionen erstellt werden.

Nachdem auf diesen Button geklickt wurde, erscheint das Fen-
ster Trigger - Namen .

U1 o (139,221)
LIB:U2 off (209,220)

Lisivs e ez Hier wird der Name fiir den zuerstellenden Trigger eingegeben.
o Der Trigger-Name kann 1-32 Buchstaben lang sein.Trigger kon-
b coan 15 (1'53) (5he ey nen nur auf Basisbildern erstellt oder editiert werden. Die Trigger:

BAR:BAR Th (448,322) (637,390)

Bit-Text, Datum und Uhrzeit, Textanzeige, Numerischer-Wert,
Skalierter Numerischer-Wert und Zeichenkette kénnen auch auf
Bericht-Seiten verwendet werden. Vor dem Trigger-Namen steht
ein Kurzel, welches Auskunft Gber den Trigger-Typen gibt.

Uber Bearbeiten wird ein vorhandener Trigger Uberarbeitet oder

Bearbeiten ] ‘ Lischen | ‘a eeeee n;:iger{ ‘Ahhlechenl | Hilfe |

ein neuer Trigger erstellt. Uber Léschen kann ein vorhandener
Trigger-Typ: Trigger geldscht werden. Soll auf dem PC-Monitor ein program-
Konstants addwren, TADDT T mierter Trigger angezeigt werden, muf3 zuerst der entsprechen-
g::;"[‘:l';“[gg;hf' [AHS:) | de Trigger angeklickt werden und anschlieend auf Bereich zei-
Bit Text lB[TI;f:Tl] gen. Uber Abbrechen wird das Fenster geschlossen und der zu-
It SEelZen z . . . . . . . .
Datum und Uhrzeit_(CLK:) vor markierte Trigger wird angezeigt. Diese Funktion ist nur sinn-
S voll, wenn in dem Fenster Optionen der Punkt Trigger anzeigen
m_tat‘;'-ggiﬂjg'?ug‘]""=l nicht angekreuzt ist.
IDhothek - .- . . . -
Lextar!zei'?e ‘.[-:"'SE:]NUH Uber Abbrechen wird die Erstellung eines Triggers abgebrochen.
A : - ) o .
wWahlschalter [E'Anlzl ) Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.
Rezept-Wahl [RCP:) 3
K onctanta in Ban ladan T1BER-1
Wird ein neuer Trigger-Name eingegeben und danach auf Bear-
| ox | [ wie | beiten geklickt, erscheint das Fenster Trigger-Typ . In diesem

Fenster stehen alle zur Verfiigung stehenden Trigger, auch die
aus der Toolbox. Nach Anklicken eines Triggers, erscheint das
entsprechende Fenster fur die Triggereinstellung. Die Trigger
werden der Reihe nach erklart.
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I_ Konstante addieren { subtrahieren —l

Reagister-Nr. 123

Dperati

Konstante

I—IDEI
—

Maz. Wert

WYariablen-Art IDezimaI ohne Yorzeichen |£I
V 1abl 1 Enge ICI Adard :I
INein :I

Bestdtigen

Trigger-Quelle
[X' Touch Panel
[T Externe Tastatur

Taster IF] .
| Bereich I | Begndenl |£bblechen| | Hilfe I
I_ Stirmeldespeicher einblenden —l
Bestatigen Hein
Trigger-Quelle

[X' Touch Panel

| ﬁemichl |Begnden| |Ahhlechen| | Hilfe I

Konstante addieren [ADD]

Hiermit wird ein Taster erstellt, der es erlaubt zu einem Daten-
wort eine Konstante zu addieren oder zu subtrahieren, wenn die
Trig-gerflache berihrt wird.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Konstante addieren / subtrahieren.

Register-Nr.: In diese Position wird das Register eingetragen,
wo die Konstante addiert oder subtrahiert werden soll.
Operation: Hier wird Addieren oder Subtrahieren ausgewahlt.
Konstante: Hier wird die Konstante eingetragen.

Max. Wert. Der maximale Wert, der als Ergebnis erreicht wer-
den soll, wird hier eingetragen.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdéglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342.
32 Bits: Die Variable ist 2 Register ( 32 Bit) lang, z.B.
1234258765. Es wird automatisch das nachstfolgende Register
als zweites Register genommen.

Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird der Re-
gisterwert direkt bearbeitet.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel und/oder eine Ex-
terne Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine
Funktionstaste F1 bis F16 ausgewdahlt werden.

Uber Bereich wird der Taster auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Tasters auf dem Touch zu andern, mit
Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die
Hilfe Seiten aufgerufen.

Stormeldespeicher [AHS]

Mit dem Stérmeldespeicher-Trigger kann, durch Berihren des
Bildschirms, der Stérmeldespeicher angezeigt, tberprift und an-
schlieBend ausgedruckt werden.

Nachdem dieser Trigger angewéhlt wurde, erscheint das Fen-
ster Stérmeldespeicher einblenden.

Bestatigen: Wird hier Nein angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters der Stérmeldespeicher angezeigt. Wird Ja angeklickt,
wird nach Betéatigung des Tasters eine Sicherheitsabfrage ge-
macht.
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Analog Trigger

Allgemein I Anzeige Fiillen

Register-Nr. 200

min. Wert 0 max. Wert 150
Variablen-Art Dezimal ohne Yorzeichen :I
VariablenLénge [Standard .

Zeiger-Lange 120

Anfang 0-359 Grd.|170 Grad-Zahl 170

Richtung T

Bereich | | Beenden | ‘Ahhlechenl | Hilfe

90

180 0/
360

270

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel und/oder eine Ex-
terne Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine
Funktionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Taster auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Tasters auf dem Touch zu andern, mit
Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die
Hilfe Seiten aufgerufen.

Analog-Trigger [ANL]

Mit dem Analog-Trigger wird der Inhalt eines Registers wie mit
einem Zeigermef3gerat dargestellt, z.B. ein Drehzahlmesser.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Analog-Trigger . Das Meni Allgemein ist getffnet.

Register-Nr.: In diese Position wird das Register, welches als
Zeigermel3gerét zur Anzeige gebracht werden soll, eingetragen.
Min. Wert: Der kleinste Wert, der dargestellt werden soll, wird
hier eingetragen.

Max. Wert.. Der grofdite Wert, der angezeigt werden soll, wird
hier eingetragen.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PowerPanelkann Variablen, welche 2 Re-
gister lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342.
32 Bits: Die Variable ist 2 Register ( 32 Bit) lang, z.B.
1234258765. Es wird automatisch das nachstfolgende Register
als zweites Register genommen.

Radius: Hier wird der Radius fur den Kreis oder Kreisausschnitt
angegeben. 40 entspricht der Kantenlange der kleinsten Trigger-
flache.

Start-Position: Hier wird die Start-Position flir den Zeiger ange-
geben, der auch dem Min. Wert entspricht. O entspricht waage-
rechter Radius auf der rechten Seite des Kreises.
Anzeigewinkel: Hier kann die Form des Analog-Triggers bestimmt
werden. Der Bereich liegt zwischen 0 und 360.

Richtung: Hier kann angewahlt werden, ob der Zeiger im Uhr-
zeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn ausschlagen soll.
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Analog Trigger

Anzahl der Teilstriche| 25
Teilstiich-Lange 20
Teilstiich-Farbe :I

[% ‘Hahmen anzeigen:

Allgemein I Anzeige
Zeiger-Farbe :I

Filllen

[ Bewich |  [Beenden |  [abbiechen| [ mire |
Analog Trigger ”
Allgemein 1 Anzeig Fiillen 1
Fiill-Muster ] :I
Fiill-Farbe 1 :I
Fiill-Farbe 2 [ ] :I
| Bereich | ‘ Begndenl ‘Ahhlechenl | Hilfe |
—

Nach dem Offnen des Menuis Anzeige erscheint:

Zeigerfarbe: Die gewlinschte Farbe fir die Anzeige-Nadel kann
eingestellt werden. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der
Zeiger.

Skala-Einteilung:  Hier kann bestimmt werden mit wieviel Stri-
chen die Skala eingeteilt werden soll.

Strichlange: Die Strichlange der Skaleneinteilung wird hier ein-
getragen. 40 entspricht der Kantenldnge der kleinsten Trigger-
flache.

Strichfarbe: Die gewilinschte Strichfarbe kann eingestellt wer-
den. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, blinken die Striche.
Umri3 darstellen: Wird diese angekreuzt, wird der Umri3 des
MeRinstruments dargestellt.

Nach dem Offnen des Menis Fullen erscheint:

Fall-Muster: Es kann zwischen 7 verschiedenen Full-Mustern
ge-wahlt werden.

Full-Farbe 1+2: Die Farbe des Analog-Triggers kann hier einge-
stellt werden. Wird ein Fill-Muster gewahlt, welches zweifarbig
ist, kann so die entsprechende 1. + 2. Farbe ausgesucht wer-
den.

Uber Bereich wird der Zeiger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Zeigers auf dem Touch zu &ndern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Bargraph [BAR]
Aeastertle - Mit dem Bargraph-Trigger wird der Inhalt eines internen Regi-
M et = sters als Bargraph auf dem Bildschirm dargestellt.
Richtung Ivnn unten nach oben :I
Variablen-Art IDezimaI ohne Yorzeichen |£I BEISPI EL
Fiill Muster BE Die Ofentemperatur, die Geschwindigkeit eines Motors, der
Fiill-Faibe 1 e Zahlerzustand usw. soll in Form eines Balkendiagramms auf dem
Fiill Farbe 2 1B Bildschirm angezeigt werden.

n-LI‘nJI|.uLI
& e = |

Nachdem der Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fenster
Bargraph .

Register-Nr.: In diese Position wird das Register, welches als
Bargraph zur Anzeige gebracht werden soll, eingetragen.

Max. Wert: Mit dieser Zahl wird festgelegt welche Zahl im Regi-
ster den maximalen Wert des Balkendiagramms darstellt. Der
Wert kann zwischen 0 und 65535 liegen.

Richtung: Hiermit wird festgelegt in welche Richtung der Bal-
ken, vom Anfangspunkt aus, dargestellt wird. Die vier Richtun-
gen von unten nach oben , von oben nach unten , von rechts
nach links oder von links nach rechts sind moglich.
Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmaglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Full-Muster: Es kann zwischen 7 verschiedenen Full-Mustern
gewahlt werden.

Full-Farbe 1+2: Die Farbe des Bargraphen kann hier eingestellt
werden. Wird ein FUll-Muster gewahlt, welches zweifarbig ist, kann
so die entsprechende 1. + 2. Farbe ausgesucht werden.

Uber Bereich wird der Bargraph auf der Touchflache plaziert,
Uber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen
verlassen, ohne die Position des Bargraphen auf dem Touch zu
andern, mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hil-
fe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Bit - Text [BTX]
Steuerbit-Nr. 2 ) ] ) o ) )
T | Mit dem Bit-Text-Trigger kann, abhangig vom Signalzustand ei-
R e o nes Bidts, eBir_1es in;ernen Regisgers,dein Tex(tJI ang(?rzeigt werdden,
wenn das Bit zu , 1" gesetzt wird und ein anderer Text wenn das
e Bit zu ,0“ gesetzt Wil’%.
Text-Farbe |_E|
[ Bercich | [ Beenden | [abb | [ wire | BEISPIEL:
Auf dem Bildschirm ist eine Pumpe dargestellt. Wird die Pumpe
eingeschaltet soll der Text ,PUMPE EIN* , wird die Pumpe aus-
geschaltet soll der Text ,PUMPE AUS" erscheinen.
Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Bit-Text .
Steuerbit-Nr.: In diese Position wird das Bit des internen Regi-
sters, welches den Text ein- oder ausschalten soll, eingegeben.
Z.B. 123/1. Bit 1 von Register 123 wird zum Ein- und Ausschal-
ten des Textes benutzt.
Text bei Bit = 1. Der Text, der angezeigt werden soll wenn das
Bit zu ,1* gesetzt wird, wird hier eingegeben.
Text bei Bit = 0: Der Text, der angezeigt werden soll wenn das
Bit zu ,,0“ gesetzt wird, wird hier eingegeben.
Text-GrolRe: Die gewilinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.
Text-Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahlt, blinkt der Text.
Uber Bereich wird der Text auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Textes auf dem Touch zu andern, mit
Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die
Hilfe Seiten aufgerufen.
T Bit setzen [BIT]
Bit-Nr. [14573 . . o . N
T e g Mit dle_sem '_I'ngger kann ein Bit, eines Registers, durch Berthren
bestatioon =0 d_es Bllds_chlrmes ein- und ausgeschaltet werden. Der Zustand
oo st dieses Bits kann mehrfach benutzt werden.
St BEISPIEL
et Auf dem Bildschirm ist ein Taster dargestellt. Wird dieser Taster
gedrickt, soll ein Bit gesetzt werden.
[Boreich | | Boonden | |avbrechon] | mite | Dieses wird der SPS gemeldet. AuRerdem kann dieses Bit intern

benutzt werden um z.B. einen Bibliothektrigger zu setzen, ein
Symbol ein- und auszuschalten usw.

Nachdem dieser Trigger angewéhlt wurde, erscheint das Fen-
ster Bit setzen .
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l_ Datum und Uhrzeit

Text-Farbe

Text-GroBe 1H » 1w

Anzeige IDalum & Uhrzeit .

Bit-Nr.: In diese Position wird das Bit des internen Registers,
welches beim Beriihren des Bildschirmes gesetzt werden soll,
eingegeben. Z.B. 145/3. Bit 3 von Register 145 wird zum Ein-
und Ausschalten benutzt. Die Register 1-1024 kénnen zur Kom-
munikation mit der SPS und einem Funktions-Modul benutzt
werden. Die Register 1025 -2048 kdnnen nur intern oder fir ein
Funktions-Modul benutzt werden. Die Bits 0-15 werden benutzt.
Schaltvorgang:

Taster "EIN": Das Bit wird nur so lange zu .1"gesetzt wie der
Bildschirm berthrt wird.

Taster "AUS": Das Bit wird nur so lange zu ,0" gesetzt wie der
Bildschirm berdhrt wird.

Schalter "EINJAUS": Das Bit wird beim Berihren des Bildschirms
zu 1" gesetzt und bleibt so lange gesetzt bis der Bildschirm er-
neut berdhrt wird.

Schalter "EIN": Das Bit wird mit dieser Funktion zu ,1" gesetzt
und kann nur mit Schalter "AUS" zu ,0" gesetzt werden.
Schalter "AUS": Das Bit, welches mit der Funktion Schalter
"EIN" zu ,1" gesetzt wurde, wird mit dieser Funktion zu ,0" ge-
setzt.

Hierzu missen 2 separate Bit setzen Trigger erstellt werden.
Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betétigung des
Taster eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird das Bit
geschaltet.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlit werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

Datum & Uhrzeit [CLK]

Die Echtzeituhr, aus dem PGI 100, kann auf dem Bildschirm ein-
geblendet werden.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Datum & Uhrzeit .

Text-GroRe: Die GroRRe der Schrift wird hier festgelegt.
Anzeige: Es kann ausgewahlt werden ob Datum & Uhrzeit, nur
die Uhrzeit oder nur das Datum angezeigt werden soll.
Text-Farbe: Hier kann die Text-Farbe bestimmt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewabhlt, blinken Datum und Uhrzeit.
Uber Bereich werden Datum und Uhrzeit auf der Touchflache
plaziert, Uber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstel-
lungen verlassen, ohne die Position auf dem Touch zu éndern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Basisbild-Nr. I 1
Geschiitztes Bild IJa :I
Bestatigen I Mein :I

Trigger-Quelle

Taster F1 :I

| ﬁemichl |Begnden| |ﬁhhlechen| | Hilfe I

Basisbild wahlen [DIS]

Mit dem Bildschirm-Trigger kann durch Beriihren des Bildschirms
ein anderes Basisbild auf der Anzeige eingeblendet werden.

BEISPIEL.:
Der Operator hat in einem Bild 3 verschiedene Taster zur Aus-
wabhl. Mit jedem Taster wird ein neues Bild aufgerufen.

Nachdem dieser Trigger angewé&hlt wurde, erscheint das Fen-
ster Basisbild anwahlen .

Basishild-Nr.: In diese Position wird die gewtlinschte Basisbild
Nummer eingegeben. Wird die Zahl 0 eingegeben, wird automa-
tisch das vorherige Basisbild angezeigt.

Geschutztes Bild: Wird hier Ja angewahlt, mul3 ein Palwort
eingegeben werden, bevor das Bild auf der Anzeige angezeigt
wird. Hierzu wird auf dem Bildschirm eine Zehnertastatur einge-
blendet. Das PaRRwort wird eingegeben und mit ,ENTER" quit-
tiert. Stimmt die eingegebene Zahl mit der im PGI gespeicherten
Zahl uberein, wird das Bild angezeigt, wenn nicht, kann ein neu-
er Versuch gestartet oder mit der Taste ,CANCEL" das vorherige
Bild aufgerufen werden. Das im PGI gespeicherte Palwort wird
in den ,System-Parametern” hinterlegt. Bei NEIN wird das Ba-
sishild sofort angezeigt.

Bestéatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Taster eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird das Bild
angezeigt.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu &ndern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Symbol-Nummer I 1

Positions-Register 100

Variablen-Art Dezimal

Yordergiund-Farbe I :I
Hintergrund-Farbe I . :I

ﬁeleichl |Begnden| |&hblechen| | Hilfe I

Sprung-Trigger [JMP]

Mit dem Sprung-Trigger kann ein Symbol Uber die Touchflache
bewegt werden. Bis zu 30 verschiedene Positionen kénnen fest-
gelegt werden. Jedes Mal wenn der Wert im Positionsregister
sich um ,1* verandert, wird das Symbol in der ndchsten Position
eingeblendet.

BEISPIEL:

Wahrend der Montage eines Teils soll an der entsprechenden
Bearbeitungsposition angegeben werden wo das Teil sich befin-
det.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Sprung-Trigger .

Symbol-Nummer: Die Zahl des Symbols wird eingegeben, wel-
ches angezeigt werden soll.

Positions-Register: Es wird das Register eingetragen, aus dem
die Variablen fur die Positionierung des Symbols entnommen
werden.

Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsméglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl 0 - 65535

Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Vordergrund-Farbe: Hier kann die Vordergrund-Farbe flr das
Symbol eingestellt werden.

Hintergrund-Farbe: Hier kann die Hintergrund-Farbe fur das
Symbol eingestellt werden.

Uber Bereich werden die bis zu 30 Punkte auf der Touchflache
bestimmt, wo das Symbol hinspringen soll, tber Beenden wird
das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlassen, ohne die
Position auf dem Touch zu andern, mit Abbrechen wird der Vor-
gang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgeru-
fen.
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Ziel-Register 233
Variablen-Art [Dezimal  [3]
¥anablen-Lange m
Bestatigen IEE
Trigger-Quelle

¥ Touch Panel

[X Externe Tastatur

Taster F1
ﬁemichl |Begnden| |ﬁhhlechen| | Hilfe I

Tastatur-Trigger [KYP]

Mit dem Tastatur-Trigger wird der Inhalt des Akkumulators, von
der Tastatur, in ein internes Register geladen. Auf einem Basis-
bild kdnnen mehrere Tastatur-Trigger programmiert werden.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Tastatur-Trigger .

Ziel-Register: In diese Position wird das Register, wo der Wert
tubernommen werden soll, eingegeben.

Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl 0 - 65535

Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999
Oktal 0-77777
Text A - Z, delete, space

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind verarbeiten. Standard : Die Variable ist nur 1 Regi-
ster (16 Bit) lang, z.B. 12342, 32 Bits: Die Variable ist 2 Register
(32 Bit) lang, z.B. 1234258765. Es wird automatisch das nachst-
folgende Register als zweites Register genommen.

Bestéatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird der Wert
in das Ziel-Register tibernommen.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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[ Bibliothekbild einblenden ]

Bibliothek-Bild I 1
Steuer-Bit I 12/5

Anzeige wenn Bit = 1 IJa :I

| Bereich I | Beenden

|Ahhlechen| | Hilfe I

Bibliothekbild [LIB]

Mit dem Bibliothekbild-Trigger kann, abhangig vom Signalzustand
eines Bits, eines internen Registers, ein vorher erstelltes Bib-
liothekbild in das Basisbild eingeblendet werden. In dem Biblio-
thekbild kann ein Text oder eine grafische Darstellung oder bei-
des gespeichert sein.

BEISPIEL:

In dem Basisbild ist der ,AUS"“-Zustand eines Tasters program-
miert. Der ,EIN“-Zustand ist in einem Bibliothekbild abgelegt. Mit
diesem Trigger kann der ,EIN“-Zustand auf dem Basisbild einge-
blendet werden wenn der Taster gedrtickt wird.

Nachdem der Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fenster
Bibliothekbild einblenden

Bibliothek-Bild: Die Zahl des Bibliothekbildes, welches ange-
zeigt werden soll, wird eingegeben.

Steuer-Bit: Das Bit des internen Registers, welches das Bib-
liothekbild ein- oder ausschalten soll, wird eingegeben. Z.B. 12/
5. Bit 5 von Register 12 wird zum Ein- und Ausschalten des Bib-
liothekbildes benutzt.

Anzeigen wenn Bit = 1.  Bei Ja wird das Bibliothekbild in das
Ba-sisbild eingeblendet wenn das Bit ,1“ ist und entfernt wenn
das Bit ,,0" ist. Bei Nein wird das Bibliothekbild in das Basisbild
eingeblendet wenn das Bit ,0“ ist und entfernt wenn das Bit ,, 1"
ist.

Uber Bereich kann das Bibliothekbild auf dem PGI positioniert
werden, Gber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstel-
lungen verlassen, ohne die Position auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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r Textanzeige —l
Register Textnummer I
Variablen - Regist
1 |1 ISlandald :I
2. 102 |32 Bits :I
3. [103 |32 Bits :I
4. |104 ISlandald :I
Text-GroBe |1H X 1w :I
Farbe
oo | [owion | [comorn] [ o]

Register-Nummer I 23

Gesamt-Zeichen I H]

Zeichen hinter dem Komma (3

|1H x 1w :I

IDezimaI ohne Yorzeichen EI

Wariablen-Lange ISlandald :I
IFi.ihlende Leerstellen .

Text-GroBe

Variablen-Art

Anzeige-Format

Farbe

Bereich I |Begnden| |&hblechen| | Hilfe I

Textanzeige [MSG]

Mit dieser Funktion kénnen Textmeldungen, welche im PGI 100
gespeichert sind, mittels einer Textnummer von der SPS aufge-
rufen und auf dem Bildschirm angezeigt werden. Jedesmal wenn
sich der Wert im Register andert, wird die entsprechende Text-
meldung angezeigt. Ist der Wert nicht im Bereich von 1-999 wird
die Fehlermeldung "INVALID MESSAGE NUMBER" (unglltige
Textnummer) angezeigt. Wird eine Zahl ins Register eingetra-
gen, welcher keine Textmeldung zugeordnet ist, wird die Fehler-
meldung "MESSAGE xxx NOT PROGRAMMED" (Text xxx nicht
programmiert) angezeigt. Zum Text kdnnen 4 Variablen a 16 oder
32 Bit eingeblendet werden.

Nachdem dieser Trigger angewéhlt wurde, erscheint das Fen-
ster Textanzeige .

Register-Nr.: In diese Position wird das Register, welches die
Textnummer enthélt, eingetragen.

Variablen-Register 1-4: Hier wird die Register-Nummer einge-
tragen, welche die Variable enthélt. Diese konnen Standart (16Bit)
oder 32 Bit sein. Werden 32 Bit eingestellt, wird automatisch
das nachste Register genommen. Z.B. 101 und 102. Bei der Text-
pro-grammierung mussen Kontrol-Zeichen fur die Darstellung der
Variablen mit eingegeben werden.

Text-Grol3e: Die gewiinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier angewahlt.

Farbe: Die gewlinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird eine
blinkende Farbe gewahlt, blinkt der Text.

Uber Bereich wird die Textmeldung auf der Touchflache plaziert,
Uber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen
verlassen, ohne die Position des Textes auf dem Touch zu &an-
dern, mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe
werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Numerischer Wert [NUM]

Mit dem Numerischen-Trigger wird der Inhalt eines internen Re-
gisters in das Basisbild eingeblendet.

BEISPIEL.:
Die Ofentemperatur, die Geschwindigkeit eines Motors, der Zah-
lerzustand, usw. kann auf dem Bildschirm eingeblendet werden.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Numerischer Wert eingeben

Register-Nummer: In diese Position wird das Register, welches
zur Anzeige gebracht werden soll, eingegeben.
Gesamt-Zeichen: Die Gr6RRe der anzuzeigenden Zahl wird hier
eingegeben. Die Eingabe ist eine Zahl zwischen 1 und 5. Bei 5
Ziffern ist die grof3te anzuzeigende Zahl in dezimaler Darstel-
lung 65525.
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Zeichen hinter dem Komma: Die Stellen hinter dem Komma
werden hier eingegeben. Dieses ist eine Zahl zwischen 1 und 5.
Wird z.B. 2 eingestellt wird die Zahl als xxx.xx dargestellt.
Text-GrofRe: Die gewlnschte Zeichenhthe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur

Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die héchstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die niederwer-
tigen Ziffern.

Anzeige-Format: Die Form, wie die Variable dargestellt werden
soll, kann angewahlt werden.

Fuihrende Leerstellen: diese werden eingefiigt (spspsp 1 2)
Fiihrende Nullen: diese werden eingefigt (0 0 0 1 2)
Folgende Leerstellen: werden hinter den Ziffern eingeflgt

(1 2 spspsp).

Farbe: Die gewlinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird eine
blinkende Farbe gewahlt, blinkt die Zahl.

Uber Bereich wird der Numerische Wert auf der Touchflache
plaziert, GUber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstel-
lungen verlassen, ohne die Position auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Monitor On Register IT
Monitor Off Register IT
Minimum ¥alue Il]—
Mazimum ¥alue 250
Data Type lm@
Data Size m
Direction ILID_E
Line Color I_E
Mumber of Ticks |25—
Fill Pattern I :I
Fill Foreground Color I_E
Fill Background Color Iig
Area I | Exit I ‘ Lancel I | Help I

PLS-Trigger [PLS]

Mit diesem Trigger kann ein variabler Balken, welcher sich Uber
ein Lineal bewegt, dargestellt werden. Der Anfangspunkt und
die Lange des Balkens werden mit 2 Registern bestimmt.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster PLS-Trigger .

Anzeige Register Ein: Dieses Register bestimmt den Anfangs-
punkt des Balkens entlang des Lineals.

Anzeige Register Aus: Dieses Register bestimmt den Endpunkt
des Balkens.

Ist der Register Aus Wert kleiner als der Register Ein Wert, dann
wird der Balken zweiteilig dargestellt, an jeder Seite des Lineals
ein Balken. Die Grof3e des PLS-Triggers wird mit der Maus be-
stimmt.

Min. / Max. Wert: Die Skala des Lineals ist vom Min. und Max.
Wert abhangig.

Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die héchstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die nieder-
wertigen Ziffern.

Richtung: Hiermit wird festgelegt in welche Richtung der Bal-
ken, vom Anfangspunkt aus, dargestellt wird. Die vier Richtun-
gen von unten nach oben , von oben nach unten , von rechts
nach links oder von links nach rechts  sind mdglich.
Linien-Farbe: Die Farbe fur die Skala wird hier ausgesucht.
Anzahl der Striche: Die Skaleneinteilung wird hier festgelegt.
Fall-Muster: Es kann zwischen 7 verschiedenen Full-Mustern
gewahlt werden.

Full-Farbe 1+2: Die Farbe des Balkens kann hier eingestellt wer-
den. Wird ein Full-Muster gewahlt, welches zweifarbig ist, kann
so die entsprechende 1. + 2. Farbe ausgesucht werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu &ndern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Wahlschalter

Register-Nr_

Bestdtigen

Trigger-Quelle
X Touch Panel

[ Externe Tastatur

NICHT DEFINIERT
NICHT DEFINIERT L
NICHT DEFINIERT
NICHT DEFINIERT
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I nie:l —L | e I

Bearbeiten

Loschen

Beenden

Abbrechen

Frei: 299

Wabhlschalter [RAD]

Mit dem Trigger Wahlschalter kénnen max. 16 Schalter erstellt
werden. Es ist immer nur ein Schalter eingeschaltet. Wird ein
Schalter betatigt, setzt dieser den zuvor gesetzten Schalter zu-
rick. Jeder Schalter setzt ein Bit im vorgewahlten Register.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Wahlschalter.

Register-Nr.: In diese Position wird das Register eingetragen,
wo die Bits gesetzt werden.

Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein werden die
Daten in das Ziel-Register ibernommen.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kénnen die Funk-
tionstasten F1 bis F16 den Schaltern 0-15 zugeordnet werden.
0 NICHT DEFINIERT: Durch anklicken von 0 NICHT DEFINIERT
wird Schalter 0 festgelegt. Uber Bearbeiten wird der Trigger auf
der Touchflache plaziert. Ist die Externe Tastatur angewahlt, kann
eine Funktionstaste ausgewahlt werden. Die Schalter 0-15 wer-
den so programmiert. Mit Léschen kdnnen einzelne Trigger ge-
lbscht werden. Uber Beenden wird die Programmierung des
Wahl-schalters verlassen, mit Abbrechen wird der Vorgang ab-
gebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Rezeptur-Wahl [RCP]
Andangs Register [301 Hiermit wird ein Taster zur Rezeptanwahl erstellt. Pro Taster wer-
Konstanten: den max. 20 Werte, welche im PGI gespeichert sind, zur SPS
1 |[s0 L+ Ubergeben.
2 (100 B -
3 I‘25 Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Rezeptur-Wahl .
[ i
5 | 160 Anfangsregister: Hier wird das erste Register eingetragen, wo
6 [1%5 die bis zu 20 lickenlos folgenden Register sich anschlie3en.
Konstanten: Hier werden die Variablen eingegeben die den bis
200
dl zu 20 Registern zugeordnet werden sollen.
8 1= Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
Variablen-Ait  [Dezimal ohne Vorzeichen |¥] gestellt werden. Folgende Darstellungsméglichkeiten stehen zur
- Auswabhl:
Bestatigen Mein
Tligge:]uelle Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
[ Touch-Panel Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
[ Extemne Tastatur Taster F1 HexadeZimaI 0 - FFFF
BCD 0 - 9999
Oktal 0-77777

Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betéatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein werden die
Daten in das Ziel-Register ibernommen.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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[ eI Konstante in ein Register laden [REG]
e R 25 Mit diesem Trigger kann, durch Beriihren des Bildschirms, eine
Konstante 150 Konstante in einem Register eingelesen werden.
Variablen-tt  [Dezimal ohne Vorzeichen |2] Diese Funktion wird benutzt wenn Rezepturen tUber Tastendruck
SR Nein [] in Register geladen werden sollen.
Trigger-Quelle
¢ T el BEISPIEL:
Tactor = Auf dem Bildschirm ist ein Taster programmiert. Wird dieser Ta-
ster gedruckt soll der Sollwert eines Zahlers auf 150 gesetzt wer-
| Bereich I | Beenden I |ﬁhhlechen| | Hilfe I den

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Konstante in ein Register laden

Register-Nr.: In diese Position wird das interne Register, wel-
ches beim Beriihren des Bildschirms gesetzt werden soll, einge-
geben, z.B. 25. Register 25 wird benutzt.

Konstante: Der Wert, der beim BerUhren des Bildschirms in das
Register eingelesen werden soll, wird hier eingegeben.
Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535

Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des

Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird der Wert
in das Ziel-Register tibernommen.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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I_ Bericht anzeigen | ausdrucken —l

Bericht-Nr. |1_

Bericht anzeigen I?E
Bericht ausdiucken IEE
Bestatigen IEE

[% Zur Slave - Anzeige

Gruppe |1_ Gerat I b

Trigger-Quelle

T aster I F.l :I

| ﬁemichl |Begnden| |ﬁhhlechen| | Hilfe I

Bericht anzeigen/ausdrucken [RPT]

Mit dem Bericht-Trigger kann ein Protokoll ausgedruckt oder auf
dem Bildschirm eingeblendet und anschlie3end ausgedruckt wer-
den. Die Berichtseiten werden unter dem Men ,Bild - Wéhlen -
Bericht" erstellt.

BEISPIEL:

In einem Harteofen sollen die Behandlungstemperaturen und
Zeiten pro Charge dokumentiert werden. Nach jedem Behand-
lungszyklus soll ein Protokoll erstellt werden.

Nachdem dieser Trigger angewéht wurde, erscheint das Fenster
Bericht anzeigen/ausdrucken

Bericht-Nr.: In diese Position wird die gewlinschte Bericht Num-
mer eingegeben.

Bericht anzeigen: Bei Ja wird beim Berlhren des Bildschirmes
der Bericht auf dem Bildschirm angezeigt. In diesem Bild befin-
det sich ein Taster ,DRUCKEN". Bei Nein wird der Bericht auf
dem Bildschirm nicht angezeigt.

Bericht ausdrucken: Bei Ja wird beim Berthren des Bildschir-
mes der Bericht ausgedruckt. Bei Nein wird der Bericht nicht aus-
gedruckt.

Bestéatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Bildschirms eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird der
Bericht sofort angezeigt.

Zur Slave-Anzeige: Wird dieses angekeuzt, kann der Inhalt der
Bericht-Seite zu Slave-Anzeigen gesendet werden.

Gruppe und Gerat: Ist Zur Slave-Anzeige angewé&hlt worden,
kann hier die Gruppen- und Gerate-Nummer, der Slave-Anzei-
ge, eingetragen werden.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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I— ) Skalierte Variable eingeben h —l Skalierte Val’iab|e eingeben [SKP]

Register Hummer (55
Eingabe-Wert Min. |100
Max. | 750
Register-Wert Min. |100
Max. | 750
Variablen-Art |Dezimal ohne Vorzeict |

Yariablen-Lange ISlandald :I
Bestitigen INein :I

Trigger-Quelle
¥ Touch Panel
™ Externe Tastatur
Taster F1

| ﬁeteichl |Begnden| |ﬁhhlechen| | Hilfe I

Beim skalierten Tastaturtrigger wird der Akkumulatorinhalt mit ei-
nem Faktor mutipliziert und dann geladen. AuRerdem wird hier-
bei die Eingabe auf Min. Max. Gberpruft und gegebenfalls eine
Fehlermeldung auf dem Bildschirm sichtbar gemacht.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Skalierte Variable eingeben

Register Nummer: In diese Position wird das Register, wo der
Wert Gbernommen werden soll, eingegeben.

Eingabe-Wert MIN/MAX: Der minimal Wert und der maximal Wert
der eingegeben werden kann, wird hier eingegeben.

Die Uberprifung der Min. Max. Werte erfolgt mit den hier festge-
legten Werten.

Register-W ert MIN/MAX: Der minimal Wert und der maximal
Wert, der im Register geladen werden kann, wird hier eingege-
ben. Diese beiden Werte legen, in Verbindung mit dem min. und
max. Wert der Eingabe, den Skalierungsfaktor der Variable fest.
Variablen-Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmdglichkeiten stehen zur
Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind verarbeiten. Standard: Die Variable ist nur 1 Regi-
ster (16 Bit) lang, z.B. 12342, 32 Bits: Die Variable ist 2 Register
(32 Bit) lang, z.B. 1234258765. Es wird automatisch das nachst-
folgende Register als zweites Register genommen.

Bestatigen: Wird hier Ja angeklickt, wird nach Betatigung des
Tasters eine Sicherheitsabfrage gemacht, bei Nein wird der Wert
in das Ziel-Register tibernommen.

Trigger-Quelle: Diese kann das Touch Panel oder eine Externe
Tastatur sein. Bei Anwahl der Externen Tastatur kann eine Funk-
tionstaste F1 bis F16 ausgewahlt werden.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position des Triggers auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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T T Skalierter Numerischer-Wert [SNU]
Resistorumner [£0 Mit dem skalierten Numerischen-Trigger wird der Inhalt eines in-
Gosamt Zeichen [4 " Zeichen hinter dem Komma [T~ ternen Registers mit einem Faktor multipliziert und dann einge-
AnzcigeWort  Min. [0 blendet. So kdnnen Variablen in Ingenieurseinheiten dargestellt
Max. [750 werden.
RegisterWert  Min. [0
Max [2500 BEISPIEL:
Test-Gribe [tHw 1w ]3] Die Ofentemperatur, die Geschwindigkeit eines Motors, der
Varibiercat  [Dosimat ohne Vorrsichen [8] Zahlerzustand, usw. kann auf dem Bildschirm eingeblendet wer-
Variablen-Lange  |Standard 2] den.
Var-Darstelng. [Fivonde Loorstelen [2] Nachdem dieser Trigger angewéhlt wurde, erscheint das Fen-
Farbe e ster Skalierter Numerischer Wert
| Bereich | | Begndenl |Abhlechen| | Hilfe I

Register-Nummer: In diese Position wird das Register, welches
zur Anzeige gebracht werden soll, eingegeben.
Gesamt-Zeichen: Die Gr6Re der anzuzeigenden Zahl wird hier
eingegeben. Die Eingabe ist eine Zahl zwischen 1 und 5. Bei 5
Ziffern ist die grof3te anzuzeigende Zahl in dezimaler Darstel-
lung 65525.

Zeichen hinter dem Komma: Die Stellen hinter dem Komma
werden hier eingegeben. Dieses ist eine Zahl zwischen 1 und 5.
Wird z.B. 2 eingestellt wird die Zahl als xxx.xx dargestellt
Anzeige-Wert Min/Max: Der minimal Wert und der maximal Wert,
der auf dem Bildschirm angezeigt werden soll, wird hier einge-
geben.

Register-Wert Min/Max: Der minimal Wert und der maximal Wert,
der im Register geladen werden kann, wird hier eingegeben. Die-
se beide Werte legen, in Verbindung mit dem min. und max. Wert
der angezeigt werden soll, den Skalierungsfaktor der Variable
fest.

Text-GrolRe: Die gewilinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.

Variablen Art: Die Variable kann in verschiedenen Formen dar-
gestellt werden. Folgende Darstellungsmoglichkeiten stehen zur

Auswahl:

Dezimalzahl ohne Vorzeichen 0 - 65535
Dezimalzahl mit Vorzeichen -32768 bis +32767
Hexadezimal 0 - FFFF

BCD 0 - 9999

Oktal 0-77777

Variablen-Lange: Das PGI 100 kann Variablen, welche 2 Regi-
ster lang sind, verarbeiten.

Standard: Die Variable ist nur 1 Register (16 Bit) lang, z.B. 12342
32 Bits: Die Variable ist 2 Register (32 Bit) lang, z.B. 1234258765.
Es wird automatisch das nachstfolgende Register als zweites
Register genommen. Im ersten Register stehen die héchstwerti-
gen Ziffern, im nachstfolgenden Register stehen die nieder-
wertigen Ziffern.

Var.-Darstellung: Die Form, wie die Variable dargestellt werden
soll, kann angewahlt werden.

Fiihrende Leerstellen: Diese werden eingeflgt (spspsp 1 2

)
Fu'hrende Nullen: Diese werden eingefugt (0 0 0 1 2)

eerstellen: Werden hinter den Ziffern eingefiigt
TR ein TOUCH meLRower
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I_ Symbol triggern

Symbol-Hummer |1_

Steuer-Bit I 1243

Parameter "EIN™

Yordergrund I :l Hintergrund . :l

Parameter "AUS™

Eemichl |Hegnden| |&hhlechen| | Hilfe I

Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird eine
blinkende Farbe gewahlt, blinkt die Zahl.

Uber Bereich wird der Skalierte Numerische Wert auf der Touch-
flache plaziert, Uber Beenden wird das Fenster, mit den neuen
Einstellungen verlassen, ohne die Position auf dem Touch zu
andern, mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hil-
fe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Symbol-Trigger [SYM]

Mit dem Symbolbild-Trigger kann die Vorder- und Hintergrundfar-
be eines Symbols, abhédngig vom Signalzustand eines Bits, ei-
nes internen Registers, ein- und ausgeschaltet werden. Aul3er-
dem wird das gewahlte Symbol sténdig auf dem Basisbild einge-
blendet.

BEISPIEL:
Der Signalzustand einer Pumpe oder eines Ventils kann hiermit
dargestellt werden.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Symbol triggern .

Symbol-Nummer: In diese Position wird das gewlnschte Symbol-
bild eingegeben.

Steuer-Bit: In diese Position wird das Bit, des internen Regi-
sters, welches die Vorder- und Hintergrundfarbe des Symbol-
bildes ein- oder ausschalten soll, eingegeben. Z.B. 10/2. Bit 2
von Register 10 wird zum Ein- und Ausschalten des Symbol-
bildes benutzt.

Parameter "EIN“: Die Vorder- und Hintergrundfarbe des Sym-
bols kann geandert werden. Diese Farben legen fest wie das
Sym-bol auf dem Basisbild dargestellt wird wenn das Bit zu ,1“
gesetzt wird.

Parameter "AUS": Die Vorder- und Hintergrundfarbe des Sym-
bols kann geéandert werden. Diese Farben legen fest wie das
Sym-bol auf dem Basisbild dargestellt wird wenn das Bit zu ,0"
gesetzt wird.

Uber Bereich werden Datum und Uhrzeit auf der Touchflache
plaziert, Gber Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstel-
lungen verlassen, ohne die Position auf dem Touch zu andern,
mit Abbrechen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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|_ Zeichenkette anzeigen —l

Bit - Nr. 13347
Anfangsregister der Kette |100
Anzahl der Register IZ‘I_
Text-Grobe TH z 1w :I
Text anzeigen wenn Bit .
Farbe l
Bereich I | Beenden I |Abblechen| | Hilfe I

Zeichenkette anzeigen [TXT]

Der Inhalt einer Gruppe von Registern kann als ASCII Zeichen-
kette auf dem Bildschirm dargestellt werden.

BEISPIEL:

Auf dem Bildschirm soll das Wort ,STOP* , welches in der SPS
abgelegt ist, angezeigt werden. In Register 100 und 101 wird der
Inhalt der SPS-Register Ubertragen. Dieser Inhalt ist als HEX-
Wert 5354 (Reg. 100) und 4F50 (Reg. 101) abgelegt.

Nachdem dieser Trigger angewahlt wurde, erscheint das Fen-
ster Zeichenkette anzeigen .

Bit-Nr.: In diese Position wird das Bit des internen Registers,
welche die Zeichenkette ein- oder ausschalten soll, eingegeben.
Z.B. 10/3. Bit 3 von Register 10 wird zum Ein- und Ausschalten
der Zeichenkette benutzt.
Anfangsregister der Kette:
wird hier eingegeben.
Anzahl der Register: Die Anzahl der Register von der Zeichen-
kette wird hier eingegeben. Jedes Register enthalt 2 Buchsta-
ben. Maximal kénnen 20 Register festgelegt werden.
Text-GroRRe: Die gewinschte Zeichenhdéhe und Zeichenbreite
der anzuzeigenden Variable wird hier angewahlt.

Text anzeigen wenn Bit:  wird hier "1" eingestellt wird die Text-
kette in das Basisbild eingeblendet wenn das Bit ,,1“ ist und ent-
fernt wenn das Bit ,,0“ ist. Wird hier "0" eingestellt wird die Text-
kette in das Basisbild eingeblendet wenn das Bit ,,0“ ist und ent-
fernt wenn das Bit ,,1“ ist.

Farbe: Die gewiinschte Farbe kann eingestellt werden. Wird eine
blinkende Farbe gewahlt, blinkt der Text.

Uber Bereich wird der Trigger auf der Touchflache plaziert, tiber
Beenden wird das Fenster, mit den neuen Einstellungen verlas-
sen, ohne die Position auf dem Touch zu &ndern, mit Abbre-
chen wird der Vorgang abgebrochen. Mit Hilfe werden die Hilfe
Seiten aufgerufen.

Das erste Register der Zeichenkette

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Zeichnen

Zeichnen Attribute

Mit den Zeichnen Attributen konnen Bibliothekbilder, Tastatur-
bilder, Basisbilder und Liniengraphen erstellt werden.
Symbolbilder werden auf Pixelbasis erstellt, die hier besproche-
nen Zeichnen Attribute stehen daflr nicht zur Verfiigung.

Wird auf der Befehlsleiste Zeichnen angeklickt, 6ffnet sich das
Pull-Down Menii. Die Befehle: Trigger, Einfiigen, Linie, Polylinie,
Rechteck, Kreis, Bogen, Kreis-Ausschnitt, Flillen, Einzeiliger Text
und Mehrzeiliger Text werden angezeigt. Einige dieser Befehle
kénnen direkt Uber einen Button angewahlt werden. Fahrt man
mit der Maus Uber die Buttons werden diese beschriftet.

Linie

Mit dieser Funktion kann eine Linie von Punkt A nach Punkt B
gezeichnet werden.

Es stehen 6 verschiedene Linientypen zur Verfigung. Der ge-
winschte Linientyp wird in der unteren Bildschirmhalfte ange-
wahlt.

Desweiteren kann die Linienfarbe eingestellt werden. 16 ver-
schienene Farben stehen zur Auswahl. Die gewinschte Farbe
wird auch in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt.

Wird eine blinkende Farbe gewahlt, wird die Linie blinken.

Linie zeichnen:

Die Maus an die gewunschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, der An-
fangspunkt der Linie wird festgelegt, die Maus verschieben bis
zum gewilnschten Endpunkt der Linie und diesen Punkt wieder
mit der linken Maustaste quittieren.

Die Linie wird jetzt in der gewdahlten Farbe und der gewahlten
Starke auf dem Bildschirm dargestellt.

Jetzt kann sofort ein neuer Anfangspunkt mit der Maus angeklickt
und eine neue Linie gezeichnet werden.

Ortho - zum Zeichnen von geraden Linien (horizontal und verti-
kal), sowie Fang zum Zeichnen von Rasterpunkt zu Rasterpunkt
kénnen unter Optionen, Einstellungen, Display-Typ angewahlt
werden.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Fullen Typ:

Polylinie

Mit dieser Funktion kann eine Linie von Punkt A nach Punkt B,
von Punkt B nach Punkt C, von Punkt C nach Punkt D usw. ge-
zeichnet werden.

Es stehen 6 verschiedene Linientypen zur Verfiigung. Der ge-
wuinschte Linientyp wird in der unteren Bildschirmhdlfte ange-
wahlt.

Der Linientyp kann nur bevor Punkt A festgelegt wird, geédndert
werden.

Desweiteren kann die Linienfarbe eingestellt werden. 16 ver-
schienene Farben stehen zur Auswahl. Die gewiinschte Farbe
wird in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt und kann nur be-
vor Punkt A festgelegt wird, geandert werden.

Wird eine blinkende Farbe gewahlt, wird die Polylinie blinken.

Polylinie zeichnen:

Die Maus an die gewlinschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, der An-
fangspunkt der Linie wird festgelegt, die Maus verschieben bis
zum gewinschten Endpunkt der ersten Linie und diesen Punkt
wieder mit der linken Maustaste quittieren, die Maus zum
nachtsten Punkt verschieben und diesen Punkt mit der linken
Maustaste quittieren usw.

Die Eingabe wird beendet durch Driicken der rechten Maustaste.
Die Linien werden jetzt in der gewahlten Farbe und der gewahl-
ten Starke auf dem Bildschirm dargestellit.

Ortho - zum Zeichnen von geraden Linien (horizontal und verti-
kal), sowie Fang zum Zeichnen von Rasterpunkt zu Rasterpunkt
kénnen unter Optionen, Einstellungen, Display-Typ angewdahlt
werden.

Rechteck / Gefiilltes Rechteck

Mit diesen Funktionen kann ein Rechteck oder ein geflilltes Recht-
eck gezeichnet werden.

Nur die Linienfarbe kann eingestellt werden, jedoch nicht der
Linientyp. 16 verschienene Farben stehen zur Auswahl. Die ge-
winschte Farbe wird in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt.
Fur das geflllte Rechteck stehen 7 verschiedene Fillmuster zur
Auswahl. Das gewiinschte Fillmuster steht in der unteren
Bildschirmhalfte unter Fullen Typ . Die Farben fur das Fullmuster
konnen unter Farben eingestellt werden. Links ist die Vorder-
grund- rechts die Hintergrundfarbe.

Wird eine blinkende Farbe gewahlt, werden die Farben des Recht-
ecks blinken.

Die Funktion Fang steht zur Verfigung.

UTICOR/
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Fullen Typ:

[ ]

Farben:

Rechteck zeichnen:

Die Maus an die gewiinschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, eine Ecke
des Rechtecks wird festgelegt, die Maus verschieben bis die Box,
welche auf dem Bildschirm erscheint, die gewiinschte Grol3e hat.
Diesen Punkt wieder mit der linken Maustaste quittieren.

Das Rechteck wird jetzt in der gewahlten Farbe auf dem Bild-
schirm dargestellt.

Die Funktion Fang steht zur Verfigung.

Jetzt kann sofort ein neuer Anfangspunkt mit der Maus angeklickt
und ein neues Rechteck gezeichnet werden.

Kreis / Gefullter Kreis

Mit diesen Funktionen kann ein Kreis oder ein geflllter Kreis ge-
zeichnet werden.

Nur die Linienfarbe kann eingestellt werden, jedoch nicht der
Linientyp. 16 verschienene Farben stehen zur Auswabhl. Die ge-
winschte Farbe wird in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt.
Fur den geflllten Kreis stehen 7 verschiedene Fullmuster zur
Auswahl. Das gewlnschte Fullmuster steht in der unteren
Bildschirmhélfte unter Fillen Typ . Die Farben fiir das Fullmuster
kdnnen unter Farben eingestellt werden. Links ist die Vorder-
grund- rechts die Hintergrundfarbe. Wird eine blinkende Farbe
gewahlt, wird der Kreis blinken.

Die Funktion Fang steht zur Verflgung.

Kreis zeichnen:

Die Maus an die gewiinschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, der Mittel-
punkt des Kreises wird festgelegt, die Maus verschieben bis der
Kreis, welcher auf dem Bildschirm erscheint, die gewiinschte Gro-
Re hat. Diesen Punkt wieder mit der linken Maustaste quittieren.
Der Kreis wird jetzt in der gewéhlten Farbe auf dem Bildschirm
dargestellt.

Jetzt kann sofort ein neuer Anfangspunkt mit der Maus angeklickt
und ein neuer Kreis gezeichnet werden.

Die Funktion Fang steht zur Verfiigung.
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Bogen

Mit dieser Funktion kann ein Bogen gezeichnet werden.

Beim Bogen kann nur die Linienfarbe jedoch nicht der Linientyp
eingestellt werden.

16 verschienene Farben stehen zur Auswahl. Die gewiinschte
Farbe wird in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt und kann
wahrend des Zeichnens geéndert werden.

Wird eine blinkende Farbe gewahlt, wird der Bogen blinken.

Bogen zeichnen:

Die Maus an die gewiinschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, der An-
fangspunkt des Bogens wird festgelegt, die Maus verschieben
bis zum gewiinschten Endpunkt des Bogens und diesen Punkt
mit der linken Maustaste quittieren. Die Maus verschieben bis
die gewiinschte Bogengrolie erreicht ist und diese Einstellung
mit der linken Maustaste quittieren.

Der Bogen wird jetzt in der gewdahlten Farbe auf dem Bildschirm
dargestellt.

Jetzt kann sofort ein neuer Anfangspunkt mit der Maus angeklickt
und ein neuer Bogen gezeichnet werden.

Die Funktion Fang steht zur Verfligung.

Kreis-Ausschnitt / Geflllter Kreisausschnitt

Mit dieser Funktion kann ein Kreis-Ausschnitt gezeichnet wer-
den. Uber die Meniipunkte Zeichnen, Kreisausschnitt, Gefillt
kann ein gefillter Kreisausschnitt gezeichnet werden.

Beim Kreisausschnitt kann nur die Linienfarbe jedoch nicht der
Linientyp eingestellt werden.

16 verschienene Farben stehen zur Auswahl. Die gewiinschte
Farbe wird in der unteren Bildschirmhalfte angewahlt.

Zum Einstellen der Fullfarbe siehe Geflllter Kreis

Die Funktion Fang steht zur Verfigung.

Kreis-Ausschnitt zeichnen:

Die Maus an die gewlinschte Stelle auf dem Bildschirm bringen
und diese Position mit der linken Maustaste quittieren, der An-
fangspunkt des Kreisausschnitts wird festgelegt, die Maus ver-
schieben bis zum gewiinschten Endpunkt des Kreis-Ausschnitts
und diesen Punkt mit der linken Maustaste quittieren. Die Maus
verschieben bis der gewtlinschte Kreisausschnitt erreicht ist und
diese Einstellung mit der linken Maustaste quittieren.

Der Kreis-Ausschnitt wird jetzt in der gewahlten Farbe auf dem
Bildschirm dargestellt.

Die Funktion Fang steht zur Verfigung.

Jetzt kann sofort ein neuer Anfangspunkt mit der Maus angeklickt
und ein neuer Kreisausschnitt gezeichnet werden.
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Fullen Typ:

[ ]

I

Fullen

Mit dieser Funktion kann ein Objekt wie ein Dreieck, ein Recht-
eck oder ein Kreis mit einem bestimmten Muster geflllt werden.
Es stehen 7 verschiedene Fullmuster zur Auswahl. Das ge-
winschte Fullmuster steht in der unteren Bildschirmhalfte, unter
Fullen Typ zur Auswahl. Die Farben fur das Fullmuster kénnen
unter Farben eingestellt werden. Links ist die Vordergrund- rechts
die Hintergrundfarbe. Besteht die Moglichkeit, anstatt Flllen, die
Buttons Gefllltes Rechteck, Geflllter Kreis oder Gefiillter Kreis-
ausschnitt zu benutzen, sollte dieses angewahlt werden, weil das
Speicherplatz spart und die Geschwindigkeit des Bildaufbaus be-
schleunigt. Wird eine blinkende Farbe gewahlt, wird das Objekt
blinken.

Objekt fullen:

Nach Auswahl des gewtinschten Fullmusters und der Fullfarbe,
die Maus innerhalb des gewdéhlten Objektes bringen und diese
Position mit der linken Maustaste quittieren. Das Objekt wird jetzt
mit dem gewahlten Fullmuster gefullt.

Es kann nur ein Objekt, welches von Linien eingeschlossen ist,
geflllt werden.

Wird versucht ein Objekt, welches an einer Stelle offen ist, zu
fallen, wird der komplette Bildschirm mit dem gewahlten Full-
muster gefullt.

Die Stelle, wo das Objekt gefullt wurde, wird mir einem Kreuz
gekennzeichnet. Wird dieses Kreuz beim Editieren angewahlt,
kann die Fullfarbe und das Fullmuster verandert werden.

ein 7OWeY mehr Power! [Uldel;)
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Einzeiliger Text

Mit dieser Funktion kann ein einzeiliger Text auf dem Bildschirm
dargestellt werden.

Bevor der Text erstellt wird, sollte die Zeichengrof3e eingestellt
werden. Hierzu Optionen, Einstellungen und Display-Tpe an-
wahlen. Es erscheint das Fenster Optionen . Hier kann die Zei-
chen-Gréf3e und ob die Schrift horizontal oder vertikal darge-
stellt werden soll, eingestellt werden. Bei der ZeichengrolRe ste-
hen 4 Breiten und 4 Hohen zur Auswahl, welche untereinander
gemischt werden kdnnen.

Desweiteren kann die Textfarbe eingestellt werden.16 verschie-
dene Farben stehen zur Auswahl. Die gewiinschte Farbe wird in
der unteren Bildschirmhalfte angewahlt. Wird eine blinkende Far-
be gewahlt, wird der Text blinken.

Die Fang-Funktion sollte beim Erstellen des Textes abgeschaltet
werden, damit der Text einfacher in die gewlinschte Position be-
wegt werden kann.

Nach Anklicken der Funktion Einzeiliger-T ext den Mauszeiger
auf die gewilinschte Anfangsposition bewegen und die linke Maus-
taste driicken, dann den Text schreiben. Der Text kann jetzt noch
in die gewlnschte Position gebracht werden. Durch erneutes
Drucken der linken Maustaste wird der Text festgesetzt. Mit der
rechten Maustaste wird die Funktion abgebrochen. Jetzt kann
sofort eine neue Anfangsposition fir den nachsten Text ange-
wahlt werden.

Wieviel Zeichen auf dem Bildschrim dargestellt werden kdnnen
ist von der eingestellten ZeichengroRe abhangig.

Beim Editieren des Textes kann die Zeichenfarbe und Zeichen-
groRe geandert werden.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Mehrzeiliger Text

Mit dieser Funktion kann ein mehrzeiliger Text auf dem Bildschirm
dargestellt werden.

Nach Anklicken der Funktion Mehrzeiliger-Text wird mit der Maus
die GroRRe des Textfeldes bestimmt. Danach erscheint ein Fen-
ster Mehrzeiliger Text editieren wo der Text eingegeben wer-
den kann. Dieses Fenster ist der Grol3e der Textbox angepalit.
Uber Parameter erscheint das Fenster Parameter mehrzeiliger
Text. Hier kann die Text-GrofRe und Textfarbe eingestellt wer-
den. Bei horizontaler Darstellung des Textes kann dieser links-
oder rechtsbiindig oder zentriert dargestellt werden. Bei vertika-
ler Darstellung kann der Text oben, unten, zentriert oder mit Zei-
lenabstand angezeigt werden. Das Textfeld kann mit X- und Y-
Koordinaten bestimmt werden. Durch Klicken auf OK wird der
Vorgang beendet, mit Abbrechen wird der Vorgang abgebro-
chen, tber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgerufen.

Jetzt kann sofort ein neues Fenster flir den nachsten Text ange-
wahlt werden.

Einflgen

Nachdem auf der Menlileiste Zeichnen angeklickt wurde 6ffnet
sich das Pull-Down Menl und es kann Einfligen angew&ahlt wer-
den.

Mit dieser Funktion kénnen Objekte die in einem Bibliothekbild
abgelegt sind, sowie Symbolbilder, Liniengraphen, Tastaturbilder
und DXF Dateien in einem Basisbild oder in einem anderen Biblio-
thekbild eingefligt werden.

Dieses bedeutet, daf? nur die Bildnummer von z.B. einem Biblio-
thekbild in dem Basisbild abgelegt wird, jedoch nicht das in die-
sem Bild erstellte Objekt. Dieses spart beim Programmieren Spei-
cherkapazitat.

Wird z.B. ein Bibliothekbild geandert, und ist dieses in einem
Basisbild eingeschlossen, wird automatisch das geanderte Ob-
jekt in das Basisbild tbertragen wenn dieses angewahlt wird.
So kann auch ein Objekt, welches in einem Bibliotektbild abge-
legt ist, in einem anderen Bibliothekbild eingeschlossen werden.
In diesem Bibliothekbild kann z.B. ein zusatzlicher Text eingege-
ben werden.
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shbuttan Prev
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16 Whindom blink

Bibliothekbild einfiigen

Symbolbild einfiigen

Liniengraphik einfiigen

Bibliothekbild einfligen

Mit dieser Funktion kann ein Bibliothekbild in ein anderes Biblio-
thekbild, in ein Tastaturbild, in eine Liniengraphik oder in ein Basis-
bild eingeblendet werden.

Nach Anwahl der Funktion erscheint das Fenster Bibliothekbild
einfigen auf dem Bildschirm.

Das gewilinschte Bibliothekbild, unter Auflistung , mit der Maus
anklicken oder die gewiinschte Nummer, in Number , eingeben.
Durch Klicken auf Anwahl erscheint das Bibliothekbild auf dem
Bildschirm. Mit der Maus kann dieses plaziert und durch Druk-
ken der linken Maustaste festgesetzt werden. Mit der rechten
Maustaste kann dieser Vorgang abgebrochen werden.

Der Einfligepunkt oder Referenzpunkt wird mit einem Kreuz auf
dem Bild angezeigt. Der REFERENZPUNKT ist die linke obere
Ecke des Bibliothekbildes, welches eingeblendet wird.

Das Einfiigen von Bibliothekbildern kann z.B. 5 Stufen tief erfol-
gen. Dieses beeinflul3t jedoch den Bildaufbau.

Durch Klicken auf Abbrechen wird die Auswahl eines Bibliothek-
bildes abgebrochen. Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgeru-
fen.

Symbolbild einfligen

Mit dieser Funktion kann ein Symbolbild in ein Bibliothekbild, in
ein Tastaturbild, in eine Liniengraphik oder in ein Basisbild ein-
geblendet werden.

Nach Anwahl der Funktion erscheint das Fenster Symbolbild
einfigen auf dem Bildschirm.

Das gewlinschte Symbolbild, unter Auflistung , mit der Maus an-
klicken oder die gewtunschte Nummer, in Number , eingeben.
Durch Klicken auf Anwahl erscheint das Fenster Symbol-Far-
ben. Hier kann die Vordergrund- und Hintergrundfarbe fir das
Symbol ausgesucht werden. Nach Klicken auf OK kann mit der
Maus das Symbol plaziert und durch Dricken der linken Maus-
taste festgesetzt werden. Mit der rechten Maustaste kann dieser
Vorgang abgebrochen werden.

Der Einflgepunkt oder REFERENZPUNKT ist die Mitte des Sym-
bols und wird mit einem Kreuz gekennzeichnet.

Durch Klicken auf Abbrechen wird die Auswahl eines Symbol-
bildes abgebrochen. Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten aufgeru-
fen.

Liniengraphik einfligen

Mit dieser Funktion kann eine Liniengraphik in ein Basisbild ein-
geblendet werden.

Nach Anwahl der Funktion erscheint das Fenster Liniengraphik
einfigen auf dem Bildschirm.

Die gewtinschte Liniengraphik, unter Auflistung , mit der Maus
anklicken oder die gewinschte Nummer, in Number, eingeben.
Durch Klicken auf Anwahl erscheint die Liniengraphik auf dem
Bildschirm. Mit der Maus kann dieser plaziert und durch Druk-
ken der linken Maustaste festgesetzt werden. Mit der rechten
Maustaste kann dieser Vorgang abgebrochen werden.
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Mummer:  Titel:

[z [small Keypad

Tastatur einfiigen

Verzeichnisse:

DXF importieren

DxF-Datei importieren

Importierte Linien
Importierte Kreize
Importierte Rechtecke

Importierte Bogen

NN

Importierte Texte

Der Einfigepunkt oder REFERENZPUNKT st die linke obere
Ecke des Liniengraphen und wird durch ein Kreuz gekennzeich-
net.

Durch Klicken auf Abbrechen wird die Auswahl eines Linien-
graphen abgebrochen. Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten auf-
gerufen.

Tastatur einfiigen

Mit dieser Funktion kann ein Tastaturbild in einem Basisbild ein-
geblendet werden.

Nach Anwahl der Funktion erscheint das Fenster Tastatur ein-
figen auf dem Bildschirm.

Die gewiinschte Tastatur, unter Auflistung , mit der Maus an-
klicken oder die gewiinschte Nummer, in Number, eingeben.
Durch Klicken auf Anwahl erscheint die Tastatur auf dem Bild-
schirm. Mit der Maus kann diese plaziert und durch Driicken der
linken Maustaste festgesetzt werden. Mit der rechten Maustaste
kann dieser Vorgang abgebrochen werden.

Der Einfligepunkt oder REFERENZPUNKT st die obere linke
Ecke und wird durch ein Kreuz gekennzeichnet.

DXF-Datei einfigen

Mit dieser Funktion kdnnen DXF -Dateien, welche mit einem an-
deren Zeichenprogramm erstellt worden sind, wie z.B. AutoCAD,
in einem Bibliothekbild oder in einem Basisbild eingeblendet wer-
den.

Nachfolgende Funktionen werden unterstitzt: Linien, Polylinien,
Rechtecke, Kreise, Bégen, Text, Trace, Solid und Block.

Die DXF - Farben werden wie folgt umgewandelt:

DXF FARBE PGI FARBE
ROT (1) ROT (5)

GELB (2) GELB (7)
GRUN (3) GRUN (3)
CYAN (4) CYAN (4)
BLAU (5) BLAU (2)
MANGENTA (6) MANGENTA (6)
SCHWARZ (7) WEIR (8)
GRAU (8) WEIR (8)

Nach Anwahl der Funktion erscheint das Fenster DXF importie-
ren auf dem Bildschirm. Die gewlinschte DXF-Datei mit der Maus
anklicken oder den Dateinamen eingeben.

Durch Klicken auf OK erscheint das Fenster DXF-Datei impor-
tieren auf dem Bildschirm. Hier wird angezeigt wieviel Linien,
Kreise, Rechtecke, Bégen und Texte importiert wurden. Nach
Klicken auf OK erscheint das Importierte Bild auf dem Bildschirm.
Die einzelnen Objekte, woraus sich das Bild zusammen setzt,
kdnnen nun nochmals getrennt bearbeitet werden.
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SPS - Typ wihlen

SPS - Typ NO PLC - REV:B

[ ] [Abbrechen | [ Hite |

SPS - Treiber lischen

9 SPS - Treiber loschen ?

0K I | Abbrechen

PGl initialisieren

Initializiere

[*X Systemparameter

X Zuordnungsliste
X 5PS-Parameter
X Register-Inhalte

| OK I ‘&hbrechenl | Hilfe I

On-Line

Wird auf der Befehlsleiste On-Line angeklickt, 6ffnet sich das
Pull-Down Meni. Die Befehle: SPS-Treiber, Initialisieren, Uber,
Bild anzeigen, Variablen anzeigen, Stérmeldespeicher, Text-
historie, Uhr einstellen, Flash Eprom, Text senden, Warm Start,
und Speicher priifen werden angezeigt. Diese Befehle kdénnen
nur im On-Line benutzt werden.

SPS-Treiber
Mit diesem Befehl 6ffnet sich ein weiteres Pull-Down MenlU mit
den Befehlen: Laden und Léschen.

Laden

Nach Anwahl der Funktion Laden, erscheint das Fenster SPS-
Typ wahlen auf dem Bildschirm.

Durch Klicken auf den Pfeil, 6ffnet sich ein Meni wo alle SPS-
Typen aufgefihrt sind. Nach dem eine SPS angewahlt wurde,
wird diese mit OK bestatigt.

Danach wird der SPS-Treiber ins PGI geladen.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Loschen

Nach Anwahl der Funktion Loschen , erscheint das Fenster SPS-
Treiber lI6schen auf dem Bildschirm.

Uber OK wird der SPS-Treiber geléscht, mit Abbrechen wird die
Funktion abgebrochen.

Initialisieren

Mit diesem Befehl kann das PGI neu initialisiert werden.

Nach Anwahl der Funktion Initialisieren , erscheint das Fenster
PGl initialisieren auf dem Bildschirm.

Initialisiert werden: Anwenderprogramm, System-Parameter,
Zuordnungsliste, SPS-Parameter und Register-Inhalte sofern
diese angekreuzt sind.

Uber OK wird das PGI neu initialisiert, mit Abbrechen wird die
Funktion abgebrochen und Uber Hilfe werden die Hilfe Seiten
auf-gerufen.
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Uber PGI 100 ONLINE

PGI 100 1 5PS i

Zusatzmodul

Bildschirm-Typ: MONOCHROM EL

Status Speich

Ausfuhren: EXEC

GroBe Exec-Flash:

PaBwort Niveau: GroBe

Revisi Progr.
Freier Speicher: 91.322
Speicher belegt: 61.886

Hardware Revision: A

Boot Software Revision: D1

Zuordnungsliste: 6

Exec Software Revision: G.3

Basisbild anzeigen

Mummer:  Titel:

8 IASEII KEYBOARD - OWERTY

Auflistung:

“MWain Menu
- Pushbuttans

- Data Entry Small

- Data Entry Medium
- Data Entry Large

- Data Entry Scaled
- Multi Enter Keypad

Abbrechen
4 - - QWER

1
2
3
4
5
[
7
g

Interne Registerinhalte anzeigen

Adresse Weit Adresse Weit Adresse Weit Adresse  Wert
n 100 101 0

12 200 102 20
13 300 103 30
14 400 104 a0
15 500 105 [50}

Stirmeldespeicher

Alam | Al ARM AKTIV ALARM GELOSCHT DATA  AKTUELL GRENZW. Min./Mai

16:08:38  7.11.97 16:0839  7.11.97

1
Conveyor Stopped

16:08:38  7.11.97

MAIN BREAKER TRIPPED

16:08:38  7.11.97
LIMIT SWITCH 55 NOT RETRACTED

16:08:35  7.11.97
CONVEYOR MOTOR OVERLOAD

Uber...

Mit diesem Befehl wird der momentane Status vom PGI ange-
zeigt.

Nach Anwahl der Funktion Uber, erscheint das Fenster Uber PGI
100 ONLINE auf dem Bildschirm.

Hardware und Software Revision vom PGI werden in den Fen-
stern angezeigt.

Bild anzeigen

Mit diesem Befehl kann ein Bild auf dem PGI angezeigt werden.
Nach Anwahl der Funktion Bild anzeigen , erscheint das Fenster
Basishild anzeigen auf dem Bildschirm.

In der Liste wird ein Bild angewahlt und durch Klicken auf An-
wahl wird dieses dann auf dem PGI dargestellt.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tiber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Variablen anzeigen

Mit diesem Befehl kénnen Register-Inhalte vom PGI angesehen
und verandert werden. 20 Register konnen zur gleichen Zeit be-
trachtet werden.

Nach Anwahl der Funktion Variablen anzeigen , erscheint das
Fenster Interne Registerinhalte anzeigen auf dem Bildschirm.
Die Variablen kénnen Dezimal mit und ohne Vorzeichen, Hexa-
dezimal, Oktal und als BCD Wert dargestellt werden.

Stérmeldespeicher

Im Stormeldespeicher werden die letzten 64 Alarme gespeichert.
Mit abgespeichert werden Datum und Uhrzeit wenn der Alarm
gesetzt und wieder geléscht wurde, der Registerinhalt und die
Grenzwertliberschreitung min / max.

Nach Anwahl der Funktion Stérmeldespeicher , erscheint das
Fenster Stormeldespeicher auf dem Bildschirm.

UberDrucken wird der Stérmeldespeicher tiber die AUX-Schnitt-
stelle ausgedruckt.

Mit Léschen wird der Stérmeldespeicher geldscht.

Uber Beenden wird die Funktion beendet und mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Text - Historie

UHRZEIT

TEXTNUMMER

1B:41:45

5

16:41:39

16:41:34

16:41:26

[ toschen_|

Uhr einstellen

Datum und Zeit im PGl
Zeitformat

{O AM/PM ® 24 Sid.}
Zeit  [16:43.04
Datum:| 10 Hovember, 1997

Datum und Zeit im PC

Zeitformat

C e oasa |
Zeit: [15.4956
Datum[10 Noverber, 1957

‘ Beenden

Hilfe I

Texthistorie

Werden die im PGI programmierten Texte angezeigt, kbnnen die-
se im Textspeicher mit Datum, Uhrzeit, Textnummer und dem
eigentlichen Text abgelegt werden. Nur der Text, wo bei der Pro-
grammierung Diagnosespeicher angekreuzt ist, wird in der Text-
historie abgelegt. Der Textspeicher fal3t 100 Texte, der &lteste
Text wird bei mehr als 100 Textmeldungen aus dem Textspeicher
entfernt.

Nach Anwahl der Funktion Texthistorie , erscheint das Fenster
Text-Historie auf dem Bildschirm.

Uber Drucken wird die Texthistorie iiber die AUX-Schnittstelle
ausgedruckt.

Mit Loschen wird die Texthistorie geldscht.

Uber Beenden wird die Funktion beendet und mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.

Uhr einstellen

Mit diesem Befehl kann das Datum und die Uhrzeit im PGI ge-
setzt werden.

Nach Anwahl der Funktion Uhr einstellen, erscheint das Fenster
Uhr einstellen auf dem Bilschirm.

In den Textfeldern kann die Uhrzeit und das Datum eingegeben
werden. Datum und Uhrzeit werden Uber Senden direkt ins PGI
geladen werden. Das 12 oder 24 Stunden-Format kann ange-
wahlt werden.

Flash Eprom

Das komplette Benutzer-Programm istim RAM-Speicher des PGI
abgelegt. Der RAM-Speicher wird mit einer Batterie gepuffert.
Als Option kann das PGI mit Flash Eprom ausgestattet werden.
Nach Anwahl der Funktion Flash Eprom wird ein Pull-Down Men
mit den Befehlen Programmieren und Lesen angezeigt.
Programmieren

Mit diesem Befehl wird das Benutzer-Programm in das Flash
Eprom abgelegt. Nach jeder Programmaéanderung sollte dieser
Befehl ausgefiihrt werden, denn die Anderungen werden nur im
RAM gespeichert. Nach einem Spannungsausfall oder Restart
wird dann das vorherige Programm aus den Flash’s ins PGl ge-
laden.

Lesen

Mit diesem Befehl wird das Programm aus dem Flash Eprom in
den RAM-Speicher gelesen. Das Projekt im RAM-Speicher wird
Uberschrieben.
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Text vom PC zum PGI senden

Text: IUTICDH Automation  Alles Klar Text

Text-Anfang
X IT Y: IT

Farbe: I :l
Text-GroBe |1H x 1W :I

Text-Darstellung Im :I

| ﬁendenl |ﬁhhlechen| | Hilfe I

Text senden

Mit diesem Befehl kann ein Text auf dem PGI angezeigt werden.
Der Text bleibt solange anstehen bis ein neues Bild aufgerufen
wird.

Nach Anwahl der Funktion Text senden , erscheint das Fenster
Text vom PC zum PGI senden auf dem Bildschirm.

Text: Hier wird der Text, welcher zum PGI gesendet werden soll,
eingetragen.

Text Anfang: Hier werden die X und Y Koordinaten festgelegt,
wo der Text beginnen soll.

Farbe: Die gewunschte Text-Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahilt, blinkt der Text.

Text-GroRe: Die gewilinschte Zeichenhdhe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.
Text-Darstellung: Der Text kann horizontal dargestellt werden.
Mit Senden wird der Text auf dem PGI dargestellt, mit Abbre-
chen wird die Funktion abgebrochen und tber Hilfe werden die
Hilfe Seiten aufgerufen.

Warm Start

Ein Warm Start hat die gleiche Funktion wie ein Restart aul3er
das die Selbstestfunktion nicht durchlaufen und der Inhalt des
Flash Eprom nicht in den RAM-Speicher kopiert wird.

Speicher prifen

Mit dieser Funktion wird der RAM-Speicher des PGI’s Uberprift.
Achtung: Nach der Prifung ist der RAM-Speicher geldscht.
Istim PGI ein Flash Eprom Speicher eingebaut, wird dieser auch
gepruft. Nach der Prifung wird der Inhalt vom Flash Eprom in
den RAM-Speicher Ubertragen.
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Text senden
Mit diesem Befehl kann ein Text auf dem PGI angezeigt werden.
Der Text bleibt solange anstehen bis ein neues Bild aufgerufen

wird.
Nach Anwahl der Funktion Text senden , erscheint das Fenster
Text vom PC zum PGI senden auf dem Bildschirm.
Text: [UTICOR Automation  Alles Klar Text Text: Hier wird der Text, welcher zum PGI gesendet werden soll,
Text-Anfang eingetragen' . . .
oI o Text Anfang: H!er werden die X und Y Koordinaten festgelegt,
; i wo der Text beginnen soll.
Farbe: |_E| Farbe: Die gewiinschte Text-Farbe kann eingestellt werden. Wird
TextGisbe  [1Hx1w [3] eine blinkende Farbe gewahilt, blinkt der Text.
Text-Gréf3e: Die gewiinschte Zeichenhtéhe und Zeichenbreite
TetDarstellung [N ¢] des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.
Text-Darstellung: Der Text kann horizontal dargestellt werden.
| senden | [abbrechen] [ wmie | Mit Senden wird der Text auf dem PGI dargestellt, mit Abbre-
chen wird die Funktion abgebrochen und lber Hilfe werden die

Hilfe Seiten aufgerufen.

Warm Start

Ein Warm Start hat die gleiche Funktion wie ein Restart aul3er
das die Selbstestfunktion nicht durchlaufen und der Inhalt des
Flash Eprom nicht in den RAM-Speicher kopiert wird.

Speicher prifen

Mit dieser Funktion wird der RAM-Speicher des PGI’s Uberprift.
Achtung: Nach der Prifung ist der RAM-Speicher geldscht.
Istim PGl ein Flash Eprom Speicher eingebaut, wird dieser auch
gepruft. Nach der Prifung wird der Inhalt vom Flash Eprom in
den RAM-Speicher Ubertragen.
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Uber PGI 100 ONLINE

PGI 100 1 5PS i

Zusatzmodul

Bildschirm-Typ: MONOCHROM EL

Status Speich

Ausfuhren: EXEC

GroBe Exec-Flash:

PaBwort Niveau: GroBe

Revisi Progr.

Hardware Revision: A Freier Speicher: 91.322
Boot Software Revision:  D.1 Speicher belegt: 61.886
Exec Software Revision: G.3 Zuordnungsliste: 6

Basisbild anzeigen

Mummer:  Titel:

8 [asci kEYBOARD - OWERTY
Auflistung:

- Main Menu

- Pushbuttons

- Data Entry Small

- Data Enltry Medium
- Data Entry Large

- Dala Enlry Scaled
- Multi Enter Keypad

L onon s oo =

1710 - Pushbuttons il
20 Application 1 Graph, PRs. Lite
FE L i e

Adresse Weit Adresse Weit Adresse Weit Adresse  Wert
n 100 101 0

12 200 102 20
13 300 103 30
14 400 104 a0
15 500 105 [50}

Stirmeldespeicher

Alam | p) ARM AKTIV ALARM GELOSCHT DATA  AKTUELL GRENZW. Min./Mai

16:08:38  711.97 16:0839  7.11.97

1
Conveyor Stopped

16:08:38  7.11.97

MAIN BREAKER TRIPPED

16:08:38  7.11.97
LIMIT SWITCH 55 NOT RETRACTED

16:08:35  7.11.97
CONVEYOR MOTOR OVERLOAD

Uber...

Mit diesem Befehl wird der momentane Status vom PGI ange-
zeigt.

Nach Anwahl der Funktion Uber, erscheint das Fenster Uber PGI
100 ONLINE auf dem Bildschirm.

Hardware und Software Revision vom PGI werden in den Fen-
stern angezeigt.

Bild anzeigen

Mit diesem Befehl kann ein Bild auf dem PGI angezeigt werden.
Nach Anwahl der Funktion Bild anzeigen , erscheint das Fenster
Basishild anzeigen auf dem Bildschirm.

In der Liste wird ein Bild angewahlt und durch Klicken auf An-
wahl wird dieses dann auf dem PGI dargestellt.

Mit Abbrechen wird diese Funktion abgebrochen, tiber Hilfe wer-
den die Hilfe Seiten aufgerufen.

Variablen anzeigen

Mit diesem Befehl kénnen Register-Inhalte vom PGI angesehen
und verandert werden. 20 Register konnen zur gleichen Zeit be-
trachtet werden.

Nach Anwahl der Funktion Variablen anzeigen , erscheint das
Fenster Interne Registerinhalte anzeigen auf dem Bildschirm.
Die Variablen kénnen Dezimal mit und ohne Vorzeichen, Hexa-
dezimal, Oktal und als BCD Wert dargestellt werden.

Stérmeldespeicher

Im Stormeldespeicher werden die letzten 64 Alarme gespeichert.
Mit abgespeichert werden Datum und Uhrzeit wenn der Alarm
gesetzt und wieder geléscht wurde, der Registerinhalt und die
Grenzwertliberschreitung min / max.

Nach Anwahl der Funktion Stérmeldespeicher , erscheint das
Fenster Stormeldespeicher auf dem Bildschirm.

UberDrucken wird der Stérmeldespeicher tiber die AUX-Schnitt-
stelle ausgedruckt.

Mit Léschen wird der Stérmeldespeicher geldscht.

Uber Beenden wird die Funktion beendet und mit Hilfe werden
die Hilfe Seiten aufgerufen.
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Texthistorie
Werden die im PGI programmierten Texte angezeigt, kbnnen die-
se im Textspeicher mit Datum, Uhrzeit, Textnummer und dem
eigentlichen Text abgelegt werden. Nur der Text, wo bei der Pro-
grammierung Diagnosespeicher angekreuzt ist, wird in der Text-
historie abgelegt.
Nach Anwahl der Funktion Texthistorie , erscheint das Fenster
= Text-Historie auf dem Bildschirm.
5 Uber Drucken wird die Texthistorie Uiber die AUX-Schnittstelle
; ausgedruckt.
: Mit Loschen wird die Texthistorie geldscht.
: Uber Beenden wird die Funktion beendet und mit Hilfe werden
Gl [wom] [owee] [ die Hilfe Seiten aufgerufen.

Uhr einstellen
Mit diesem Befehl kann das Datum und die Uhrzeit im PGI ge-
setzt werden.
Nach Anwahl der Funktion Uhr einstellen, erscheint das Fenster
Zeitformat Zeitormat Uhr einstellen auf dem Bilschirm.
s 2l C e v | In den Textfeldern kann die Uhrzeit und das Datum eingegeben

zot [64306 | zow [isaeme - . ) ;
Dotun |10 Hovomber, 1957 | | Datum[10 ovember, 1957 werden. Datum und Uhrzeit werden Uber Senden direkt ins PGI
semten ] [ Sonam ] geladen werden. Das 12 oder 24 Stunden-Format kann ange-

wahlt werden.

Flash Eprom

Das komplette Benutzer-Programm istim RAM-Speicher des PGI
abgelegt. Der RAM-Speicher wird mit einer Batterie gepuffert.
Als Option kann das PGI mit Flash Eprom ausgestattet werden.
Nach Anwahl der Funktion Flash Eprom wird ein Pull-Down Men
mit den Befehlen Programmieren und Lesen angezeigt.
Programmieren

Mit diesem Befehl wird das Benutzer-Programm in das Flash
Eprom abgelegt. Nach jeder Programmaéanderung sollte dieser
Befehl ausgefiihrt werden, denn die Anderungen werden nur im
RAM gespeichert. Nach einem Spannungsausfall oder Restart
wird dann das vorherige Programm aus den Flash’s ins PGl ge-
laden.

Lesen

Mit diesem Befehl wird das Programm aus dem Flash Eprom in
den RAM-Speicher gelesen. Das Projekt im RAM-Speicher wird
Uberschrieben.

WI&=) ein @U@z mehr Power!
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Text vom PC zum PGI senden

Text IUTI[IIFI Automation  Alles Klar Text

Text-Anfang
X IT Y: IT

Farbe: I :l
Text-GroBe |1H x 1w :I

Text-Darstellung Im :I

| ﬁendenl |&bhlechen| | Hilfe I

Text senden

Mit diesem Befehl kann ein Text auf dem PGI angezeigt werden.
Der Text bleibt solange anstehen bis ein neues Bild aufgerufen
wird.

Nach Anwahl der Funktion Text senden , erscheint das Fenster
Text vom PC zum PGI senden auf dem Bildschirm.

Text: Hier wird der Text, welcher zum PGI gesendet werden soll,
eingetragen.

Text Anfang: Hier werden die X und Y Koordinaten festgelegt,
wo der Text beginnen soll.

Farbe: Die gewunschte Text-Farbe kann eingestellt werden. Wird
eine blinkende Farbe gewahilt, blinkt der Text.

Text-GroRe: Die gewilnschte Zeichenhthe und Zeichenbreite
des anzuzeigenden Textes wird hier eingestellt.
Text-Darstellung: Der Text kann horizontal dargestellt werden.
Mit Senden wird der Text auf dem PGI dargestellt, mit Abbre-
chen wird die Funktion abgebrochen und tber Hilfe werden die
Hilfe Seiten aufgerufen.

Warm Start

Ein Warm Start hat die gleiche Funktion wie ein Restart aul3er
das die Selbstestfunktion nicht durchlaufen und der Inhalt des
Flash Eprom nicht in den RAM-Speicher kopiert wird.

Speicher prifen

Mit dieser Funktion wird der RAM-Speicher des PGI's Uberprift.
Achtung: Nach der Prifung ist der RAM-Speicher geldscht.
Istim PGl ein Flash Eprom Speicher eingebaut, wird dieser auch
gepruft. Nach der Prifung wird der Inhalt vom Flash Eprom in
den RAM-Speicher Ubertragen.
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Text
TH x 1w :I
Haorizontal :I

Zeichen-Gribe

Darstellung

Rast
Raster

X Anzeigen
X - Raster Id[l
¥ - Raster |4l]

Editieren
[X Fang-Raster
[¥ Fillen ein

[% Ortho

| RastergroBe = Zeichengrobe I

| RastergioBe = Touch-FeldgroBe I

[X Fiillpunkte anzeigen [X Trigger anzeigen

[X Einfugepunkte anzeigen

[X Triggernamen anzeigen

Bildschirm-Typ  |Monochiom EL .

K | Abblechenl Hilte |

Optionen

Wird auf der Befehlsleiste Optionen angeklickt, 6ffnet sich ein
Pull-Down Menl mit den Befehlen: Einstellungen und Serielle
Schnittstelle.

Einstellungen

Mit diesem Befehl 6ffnet sich ein weiteres Pull-Down Meni mit
den Befehlen: Display-Typ, Programmierart und Tool-Box.
Display-Typ

Nach Anwahl der Funktion Display-Typ , erscheint das Fenster
Optionen auf dem Bildschirm.

Text

Zeichen-GroRRe

Mit dieser Funktion kann die Textbreite und die Texth6he einge-
stellt werden. Es stehen 4 verschiedene Breiten und Héhen zur
Auswahl. Die maximale Anzahl der Zeichen, die pro Zeile auf
dem Bildschirm dargestellt werden kénnen, ist von der einge-
stellten SchriftgroBe und des angewahlten PGI’s abhangig.
Darstellung

Der Text kann horizontal oder vertikal dargestellt werden.

Raster

Anzeigen

Wird dieses mit einem Kreuz versehen, wird das Raster auf dem
Bildschirm in der eingestellten Form angezeigt. Dieses Punkt-
raster erleichtert das Positionieren von Tastern und Symbolen
auf dem Bildschirm, sowie das Zeichnen von Linien usw. Ein
Raster mit dem Maf3 40x40 Pixel wird immer auf dem Bildschirm
dargestellt, da dieses dem Raster des Touch Panels entspricht.
X-Raster / Y-Raster

Hier kann Rastergrof3e der X- und Y-Achse eingestellt werden.
Die kleinste Rastergréf3e ist 3x3 Pixel.

Muf3 viel Text auf dem Bildschirm eingegeben werden, kann die
Grundeinstellung tber den Button Rastergrélie=Zeichengrol3e
angewahlt werden. Die Rastergrof3e pafdt sich der eingestellten
ZeichengroRe an.

Sollen Taster auf dem Bildschirm dargestellt werden, muf3 die
Grundeinstellung Uber den Button RastergroRe=Touch-Feld-
groRe angewahlt werden. Damit wird ein Raster von 40x40 Pixel
festgelegt.

DIE TASTER IMMER AUF TOUCH-FELDGROSSE
AUSRICHTEN, UM FEHLEINGABEN BEI DER
BEDIENUNG ZU VERMEIDEN.

Editieren

Fang-Raster

Ist diese Funktion angewahlt, wird der Cursor beim Zeichnen,
beim Einblenden von Bildern und Symbolen, usw., automatisch
auf den néchstgelegenen Rasterpunkt eingerastet.
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Niveau Programmier-Software

[™ Basis - Niveau

Fullen Ein

Diese Funktion sollte immer eingeschaltet sein, damit beim Zeich-
nen die Funktion Fillen angewahlt werden kann. Ist diese Funk-
tion ausgeschaltet, kbnnen keine Objekte geflllt werden.

Ortho

Ist diese Funktion angewdhlt, kann eine Linie nur vertikal oder
horizontal gezeichnet werden.

Fullpunkte anzeigen

Ist diese Funktion angewahlt, wird die Position, an welcher der
Befehl Fillen in einem Objekt ausgefuhrt wurde mit einem x auf
dem Bildschirm dargestellt. Dieses ist besonders nitzlich wenn
Objekte verschoben, kopiert, geléscht oder editiert werden. Die
Position x mul in die Editierbox eingeschlossen werden.
Einflgepunkte anzeigen

Ist diese Funktion angewahlt, wird der Referenzpunkt von Biblio-
thekbildern, Liniengraphen und Tastaturbildern, welche in einem
Bild eingeschlossen sind, als ein x auf dem Bildschirm darge-
stellt. Dieses ist besonders nitzlich wenn Objekte verschoben,
kopiert, geldscht oder editiert werden. Die Position x mul3 in die
Editierbox eingeschlossen werden.

Triggernamen anzeigen

Ist diese Funktion angewahlt, wird der Typ und der Name einer
Triggerfunktion auf dem Bildschirm dargestellt. Dieses ist beson-
ders nutzlich beim Erstellen von Triggerfunktionen. Der Trigger-
name wird nur beim Programmieren angezeigt.

Trigger anzeigen

Ist diese Funktion angewahlt, wird der Bereich des Triggers auf
dem Bildschirm dargestellt. Der Triggerbereich wird nur auf dem
Bildschirm angezeigt.

Bildschirm-Typ

Wird das Pull-Down Menii gedffnet, steht eine Auswahl von Touch
Panel zur Verfligung. Das zu programmierende PGI wird ausge-
wahlt.

Uber OK werden die Einstellungen tibernommen, mit Abbrechen
wird die Funktion abgebrochen und tber Hilfe werden die Hilfe
Seiten aufgerufen.

Programmierart

Nach Anwahl der Funktion Programmierart , erscheint das Fen-
ster Niveau Programmier-Software auf dem Bildschirm.
Basis-Niveau

In dieser Funktion kénnen nur Basisbilder und Texte erstellt wer-
den. Farbeinstellung, Zeichnen- und Triggerfunktionen sind nicht
zuganglich. Nur die Toolbox Funktionen kénnen in Basisbildern
verwendet werden.

Erweitertes Niveau

In dieser Funktion sind alle Funktionen freigegeben.

Tool Box
Wird diese Funktion angewéhlt, ist die Toolbox immer im Vorder-
grund.
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Serielle Schnittstelle einstellen

Gruppe lﬂ— Gerat I 1

Schnittstelle I[IIM1 :I
Baudiate |33.4K :I

Paritat IKeine :I
Stopbits IEins :I
Checksumme ICHC .

oK I | &bblechenl | Hilfe I

Serielle Schnittstelle

Mit dieser Funktion kann die serielle Schnittstelle des PC’s, wel-
che mit dem PGl kommunizieren soll, eingestellt werden. Die Ein-
stellung mul? mit der des PGI’s libereinstimmen.

Nach Anwahl der Funktion Serielle Schnittstelle , erscheint das
Fenster Serielle Schnittstelle einstellen  auf dem Bildschirm.
Gruppe / Gerét

Mehrere PGI's kbnnen zu einem seriellen Netzwerk zusammen
geschaltet werden. Jedes PGl erhalt daflr eine eigene Adresse,
welche sich aus Gruppe und Geréat zusammen setzt. Es kénnen
die Gruppennummern 0-15 und die Geratenummern 0-4096 ver-
geben werden.

Schnittstelle

Hier wird die Schnittstelle des PC’s gewahlt, woriiber das PGI
und der PC kommunizieren sollen. Com 1-4 kann eingestellt wer-
den.

Baudrate

Die Ubertragungsgeschwindigkeit zwischen PC und PGl wird ein-
gestellt.

Paritat, Stopbits, Checksumme

Das Ubertragungsprotokoll wird mit Paritat, Stopbits und Check-
summe eingestellt.

Hilfe

Wird auf der Befehlsleiste Hilfe angeklickt, 6ffnet sich ein Pull-
Down Meni mit den Befehlen: Hilfe benutzen, Inhalt und Uber
PGI.

Hilfe benutzen

Mit dieser Funktion werden die Hilfe Seiten des Windows Pro-
gramms aufgerufen.

Inhalt

Mit dieser Funktion wird das uWIN Hilfe Programm aufgerufen.
Uber die Funktionstaste F1 kann jeder Zeit das Hilfe Programm
angezeigt werden.

Uber PGI

Mit dieser Funktion wird die Adresse und Telefon Nummer von
UTICOR und der Revision Stand der Software angezeigt

WI&=) ein @U@z mehr Power!



