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EINFUHRUNG

MULTIPROG ist ein Standard-Programmiersystem, sowohl fir
IEC-konforme als auch fir traditionelle SPSen. Es basiert auf
der Norm IEC 61131-3 und schlieRt samtliche IEC-Merkmale
ein.

Das Programmiersystem basiert auf einer modernen 32-Bit-
Windows-Technologie und ermdglicht dem Benutzer eine
einfache Bedienung durch Werkzeuge wie Zoom, Drag & Drop
und andockbare Fenster. Die Bearbeitung von IEC-
Konfigurationselementen und das Einbinden von Bibliotheken
sind mdglich. Des weiteren verfligt das Programmiersystem
Uber ein leistungsstarkes System zum Debuggen. In
MULTIPROG sind alle Funktionen leicht (iber das Menii
zuganglich und mit wenigen Dialogen erstellen Sie ein Projekt.
Danach kénnen Sie sofort mit der Entwicklung lhres
Programms beginnen.

Das Programmiersystem besteht aus einem SPS-
unabhangigen Kern zum Programmieren in den verschiedenen
IEC Programmiersprachen. Unterstiitzt werden die
Textsprachen Strukturierter Text (ST) und Anweisungsliste
(AWL) sowie die graphischen Sprachen Funktionsbaustein-
Sprache (FBS), Kontaktplan (KOP) und Ablaufsprache (AS).
Zum Programmieren in den einzelnen Sprachen steht jeweils
ein Editor-Assistent zur Verfligung, der ein schnelles und sehr
einfaches Einfligen von Schlisselwértern, Anweisungen,
Operatoren, Funktionen und Funktionsbausteinen in den
einzelnen Arbeitsblattern erméglicht. Der Editor-Assistent kann
auch zum Deklarieren von Datentypen verwendet werden. Der
unabhangige Kern des Systems wird durch spezielle Teile
vervollstandigt, die den verschiedenen SPSen angepasst sind.

Der OPC-Server wurde speziell fir die Kommunikation eines
OPC-Clients (z.B. ProVisIT) mit Ihrer SPS entwickelt. Er
ermdglicht dem OPC-Client, Werte von der SPS zu lesen oder
auf die SPS zu schreiben, um die laufenden Prozesse zu
visualisieren oder zu steuern.

ProVisIT ist ein Werkzeug zur Maschinen-Visualisierung. Mit
ProVisIT werden Visualisierungen intuitiv in einem graphischen
Editor erstellt, der eine Vielzahl von Standardobjekten und
Dynamisierungen, wie beispielsweise Groen-, Positions-,
Rotations-, Farbéanderungen und verschiedene Aktionen zur
Verfugung stellt. Die Zuordnung und Skalierung von
Dynamisierungen erfolgt auf einfache Weise per Drag & Drop.

ProVisIT kann mit allen Steuerungen und Geraten
kommunizieren, die einen OPC-Server bereitstellen. Doppelte
Dateneingabe wahrend der Programmierung wird durch
Auswahlen von OPC-Variablen vermieden. Mit Hilfe von Visual
Basic-Skripten kdnnen Sie beispielsweise Variablenwerte
berechnen oder einfach auf Visualisierungsobjekte zugreifen.
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Teil 1:
MULTIPROG

Teil 2:
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Teil 3:
ProVisIT
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EINFUHRUNG

INFORMATIONEN ZU DIESEM HANDBUCH

Dieses Handbuch ist in drei Abschnitte unterteilt, wobei jeder
Abschnitt ein separates Programm beschreibt: MULTIPROG,
den OPC-Server und ProVisIT.

Der erste Teil enthalt schrittweise Anleitungen zur Entwicklung,
Bearbeitung und Ausfiihrung eines Beispielprogramms mit
MULTIPROG in der graphischen Sprache Kontaktplan (KOP).
Die folgende Abbildung zeigt die verschiedenen Phasen der
Entwicklung eines Beispielprojekts:

ERSTELLEN
(PHASE 1)

BEARBEITEN
(PHASE 2)
KOMPILIEREN
(PHASE 3)
SENDEN
(PHASE 4)
DEBUGGEN
(PHASE 5)
DRUCKEN
(PHASE 6)

Jede Phase wird liickenlos im Detail beschrieben — von der
Projekterstellung bis zur Projektdokumentation.

Bei der Beispielanwendung, die in diesem Handbuch
beschrieben wird, handelt es sich um eine einfache
Motorsteuerung. Der Bediener muss zum Starten des Motors
dreimal auf den Startknopf driicken. Der Motor stoppt
anschlieend nach 20 Sekunden.

Im zweiten Teil des Handbuches (ab Seite 64) befassen wir uns
mit dem OPC-Server, der die Kommunikation zwischen dem
OPC-Client (in unserem Fall die Visualisierung) und der SPS
ermdglicht. Sie erfahren, wie Sie den Server konfigurieren und
die OPC Test Client-Software verwenden.

Der dritte Teil dieses Handbuchs (ab Seite 72), beschreibt die
Visualisierungssoftware ProVisIT. Hier finden Sie schrittweise
Beschreibungen, welche die Effektivitat anhand eines
Beispielprojekts belegen: Wir visualisieren das MULTIPROG-
Projekt, das wir in Teil 1 des Handbuchs entwickelt haben.

Nachdem Sie dieses Handbuch durchgearbeitet haben, werden

Sie mit den wichtigsten Funktionen der drei Programme vertraut
sein.

SEITES



SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

HARDWARE-VORAUSSETZUNGEN

Gerat/Baugruppe Minimum Empfohlen
IBM-kompatibler PC mit Pentium |1 Pentium IIl
Pentium-Prozessor 350 MHz 500 MHz
Arbeitsspeicher 64 MB 128 MB

Festplatte 250 MB freier Speicherplatz
CD-ROM-Laufwerk bendtigt

VGA Monitor

Farbeinstellung 256 Farben True Color
Auflésung 800 x 600 1024 x 768
RS232-Schnittstelle Optional

Maus

Empfohlen fir MULTIPROG
Benétigt fiir ProVisIT

SOFTWARE-VORAUSSETZUNGEN

SEITE 6

Microsoft Windows 95/98 oder Windows NT 4.0 SP6
oder Windows 2000 SP2 oder Windows XP

Microsoft Internet Explorer 4.02
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INSTALLIEREN DER SOFTWARE

INSTALLIEREN DER SOFTWARE

Legen Sie die Produkt-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

Wahlen Sie den entsprechenden Eintrag auf der Startseite der
Produkt-CD, um den Installationsassistenten aufzurufen, der
Sie durch den Installationsvorgang jedes Programms fiihrt.
Wenn die autorun-Funktion auf lnrem Computer deaktiviert ist,
kénnen Sie auch den Inhalt der CD durchsuchen und die
Setup-Dateien nacheinander ausfiihren.

Installieren Sie die Programme in der folgenden Reihenfolge:
. MULTIPROG

. OPC-Server

. ProVisIT

Detaillierte Informationen zur Installation und Registrierung der
Programme entnehmen Sie bitte der Installationsanweisung,
die ebenfalls auf der Produkt-CD zu finden ist.

SEITE7



TEIL 1: MULTIPROG

PHASE 1

SCHRITT 1

SEITE 8

ENTWICKELN EINES BEISPIELPROJEKTS

TEIL 1: MULTIPROG

ENTWICKELN EINES BEISPIELPROJEKTS

Starten Sie das Programmiersystem.

Wir wollen nun mit der Programmiersprache Kontaktplan (KOP)
ein Beispielprojekt entwickeln. In der ersten Phase erstellen wir
ein neues, leeres Projekt.

Verwenden Sie bitte die selben Bezeichner und Namen wie in
diesem Handbuch, um ein bestmdgliches Ergebnis zu erhalten.

ERZEUGEN EINES NEUEN PROJEKTS MIT HILFE
DES PROJEKT-ASSISTENTEN

Der Projekt-Assistent fiihrt Sie in 6 Schritten durch die Erstellung
eines neuen Projekts. Dabei mussen Sie den Namen und Pfad
des Projekts sowie die verwendete Programmier-sprache und
SPS definieren.

STARTEN DES PROJEKT-ASSISTENTEN

Klicken Sie auf das Symbol 'Neues Projekt'":

0y
Es erscheint der Dialog 'Neues Projekt'. Doppelklicken Sie auf
das Symbol 'Projekt-Assistent":

Heues Projekt

YVorlage fur SHO3  Yorlage fur SHO3_32

Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 1 von 6)'.

QUICK START GUIDE



ERZEUGEN EINES NEUEN PROJEKTS MIT HILFE DES PROJEKT-ASSISTENTEN TEIL 1: MULTIPROG

VERWENDEN DES PROJEKT-ASSISTENTEN

Abbildung 1: Prosetssistent it vy =
Dialog 'Projekt-

Assistent (SChI’m 1 | Den Propklviusstend il Thnen bewn Ersbellen swes neven Froghles.
von 6) zur Angabe |
des Projektnamens
und Projektpfads

ia ki 0 . it Puriick e Eingtal e

Propeskinagme:
Wyp_fiesl_Poject
Frejedipiad:

CAMPIVRDJECTS =

Fillen Sie die Dialogfelder wie folgt aus:

a. Geben Sie den gewiinschten Projektnamen
('My_first_Project') in das erste Eingabefeld ein (siehe
Abbildung oben). Der Projekt-Assistent speichert das
Projekt in der Datei 'My_first_Project.mwt' und erstellt einen
Unterordner gleichen Namens, in dem die Code-
Arbeitsblatter, Variablendateien, usw. gespeichert werden.

Gemal den geltenden Regeln fiir Projekte diirfen der
Projektname und Projektpfad keine Leer- oder
Sonderzeichen enthalten. Der Projektname darf aus
maximal 24 Zeichen bestehen.

Der Standardpfad fiir das Projekt wurde automatisch
eingetragen.

Wenn Sie das Projekt in einem anderen Pfad speichern
wollen, legen Sie diesen im zweiten Eingabefeld wie folgt
fest:

b. Klicken Sie auf die Suchtastenflache:
Es erscheint der Dialog 'Ordner suchen'.
c. Wabhlen Sie ein Verzeichnis fur das neue Projekt aus.

d. Klicken Sie auf die Schaltflache 'Weiter', um fortzufahren.

\Wweiter »

QUICK START GUIDE SEITE9



TEIL 1: MULTIPROG

Abbildung 2:

Dialog 'Projekt-
Assistent (Schritt 2
von 6) zur Eingabe
der ersten POE und
Auswahl der
Programmiersprache

Abbildung 3:

Dialog 'Projekt-
Assistent (Schritt 3 von
6) zur Auswahl des
Konfigurationsnamens
und -typs

SEITE 10

ERZEUGEN EINES NEUEN PROJEKTS MIT HILFE DES PROJEKT-ASSISTENTEN

Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 2 von 6)'.

x|
S e S
B-E3 Prowct Proggammmcagaresatonsenied [FUE |
3 Librases
3 Diata Type e e POE:
B3 Logicd POU s
MyProgam [se
E-ll Physical Hardwse.
- MyConhganton
- Siache:
T Arweejrungaie (a1
I Sitnkhuseeter Toed [57)
 Abltpraghe 5]
™ Funbsicrabsuthsnapische FOS)
 Fockakighn 0P
chims [ twas el W |

Geben Sie den Namen fiir die erste POE ein. Diese wird
vom Projekt-Assistenten bei der Erstellung des Projekts
automatisch in den Projektbaum eingefiigt. Geben Sie fir
unsere Beispiel-POE 'Main' ein.

Stellen Sie anschlieBend die Programmiersprache der
ersten POE ein.

Da wir unser Beispielprojekt in der graphischen Sprache
Kontaktplan erstellen wollen, wahlen Sie die Option
'Kontaktplan (KOP)'.

Klicken Sie auf 'Weiter'.

Weiter »

Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 3 von 6)'.

Projekt-Assistent (Schritt 3 von &) |

B =
H
7 Kenbguaon:

Mags:  [Corbpustion

L |IFC_40 =
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ERZEUGEN EINES NEUEN PROJEKTS MIT HILFE DES PROJEKT-ASSISTENTEN TEIL 1: MULTIPROG

Abbildung 4:

Dialog 'Projekt-
Assistent (Schritt 4 von
6) zur Auswahl des
Ressourcenamens und
-typs

QUICK START GUIDE

Geben Sie den gewlinschten Konfigurationsnamen in das
Eingabefeld ein. Die Konfiguration ist vergleichbar mit
einem speicherprogrammierbaren Steuerungssystem, z. B.
einem Rack. In unserem Beispiel verwenden wir den
Namen 'Configuration’.

. Wahlen Sie einen Konfigurationstyp fiir das Projekt. Dies ist

notwendig, da das System beim Kompilieren des Projekts
SPS-spezifischen Code erzeugt.

Wabhlen Sie aus dem Listenfeld den gewlinschten SPS-Typ
aus. In unserem Beispiel wahlen wir 'IPC_40', d.h. der
Kompiler erzeugt Intel®-Code fiir ProConOS 4.0.

Detaillierte Informationen zu den SPS-Typen entnehmen
Sie bitte dem entsprechenden SPS-Handbuch.

Klicken Sie auf 'Weiter'.

Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 4 von 6)'.

Projekt-Assistent (Schritt 4 von 6} i x|

Retsuace

Maaer Plesouce

Lo PCOS_NT >
cpaek [THeer | cama Hee |

Geben Sie einen Namen fiir die Ressource ein (in unserem
Beispiel 'Resource’). Eine Ressource ist vergleichbar mit
einer CPU, die in das Rack eingesetzt werden kann (d.h. in
die Konfiguration).

Stellen Sie im Listenfeld den gewiinschten Ressource-Typ
ein. Das Listenfeld bietet nur CPU-Typen an, die zu der im
Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 3 von 6)' eingestellten
Konfiguration passen (siehe Abbildung 3).

Klicken Sie auf 'Weiter'.

SEITE 11



TEIL 1: MULTIPROG

Abbildung 5:

Dialog 'Projekt-
Assistent (Schritt 5 von
6) zur Auswahl des
Tasknamens und -typs

Abbildung 6:

Dialog 'Projekt-
Assistent (Schritt 6 von
6)": Zusammenfassung
der Projekteinstellun-
gen
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Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 5 von 6)'.

Projekt-Assistent (Schritt 5 von 6} x|

/sl S cheny Hriven uradl devs Ty dew Ttk i de e 2uvin
defrmns arite POL Lot

Nage: [T

Ghoboh r -
a e I [ovouc =l

cpock [THetr | Comd |

Geben Sie den gewtlinschten Namen der ersten Task in das
Eingabefeld ein (in unserem Beispiel 'Task').
Stellen Sie im Listenfeld den Task-Typ 'CYCLIC' ein.

Detaillierte Informationen zu den verschiedenen Task-
Typen finden Sie in der Online-Hilfe.

. Klicken Sie auf 'Weiter".

Es erscheint der Dialog 'Projekt-Assistent (Schritt 6 von 6)'.

Projekt-assistent (Schritt 6 von 6} E k|

n&m‘"ﬁm:m
Hain

[Kontakiplan (KOF
Configuration

IFT_30

Fmoonacn
FOOS_NT

Tatk.
CYCUC

N R P

Dieser Dialog zeigt eine Beschreibung des Projekts, d. h.
eine Zusammenfassung der Einstellungen, die Sie in den
Schritten 1 bis 5 festgelegt haben. Falls Sie einen
unzulassigen Namen eingegeben haben, erscheint die
Fehlermeldung (UNGULTIGER NAME') und die

QUICK START GUIDE



ERZEUGEN EINES NEUEN PROJEKTS MIT HILFE DES PROJEKT-ASSISTENTEN TEIL 1: MULTIPROG

Tastenflache 'Fertig stellen' ist inaktiv. Priifen Sie in diesem
Fall den fehlerhaften Eintrag.

Um den Fehler zu korrigieren, gehen Sie einfach durch
wiederholtes Anklicken der Tastenflache 'Zurlck' zum
entsprechenden Dialog zurlick. Stellen Sie sicher, dass alle
Bezeichnungsregeln eingehalten werden.

n. Wenn keine Fehlermeldung ausgegeben wird, klicken Sie
auf 'Fertig stellen'.

Das neue Projekt wird erstellt und im Projektbaum-Fenster
angezeigt.

Im Projektbaum-Fenster sehen Sie das neu erzeugte
Projekt mit der POE 'Main' im Unterbaum 'Logische POEs'
und der Konfiguration, Ressource und Task im Unterbaum

'Hardwarestruktur'.
ﬁbbildunlg7h: B3 Projekt
utomatisc [0 Bibliotheken

erzeugtes Projekt
im Projektbaum

2] Datentypen
== a Logizche POES
=R @ b ain®
: m MainT
b airi™
ERR m Main®
EI @ Hardwarestruk bur
B-28 Configuration : IPC_407
= @ Resource : PCOS_WNT*
=- @ Tazks
LB @ Task : CYCLIC
------ (O] Main: Main®
ih Global_ ariables®
[E 10_Configuration®

Das leere Code-Arbeitsblatt des Programms 'Main' wird
automatisch gedffnet.

QUICK START GUIDE SEITE 13



TelL 1: MULTIPROG

PHASE 2

SCHRITT 1

SEITE 14

ENTWICKELN DES KOP-PROGRAMMCODES

ENTWICKELN DES KOP-PROGRAMMCODES

Nachdem wir in Phase 1 das neue Projekt erzeugt haben,
wollen wir mit Phase 2 beginnen und den Programmcode
entwickeln.

Dazu verwenden wir die Programmiersprache Kontaktplan
(KOP). Nachdem Sie das Projekt editiert und fertiggestellt
haben, kénnen Sie es kompilieren, downloaden (an das
Zielsystem senden) und debuggen.

In den folgenden Schritten erklaren wir, wie Sie
Ll ein Anfangs-KOP-Netzwerk einfligen.

. die Eigenschaften der KOP-Objekte deklarieren, die
automatisch mit dem Anfangs-KOP-Netzwerk eingefligt
werden.

. mit Hilfe des Editor-Assistenten einen Funktionsbaustein
im KOP-Code-Arbeitsblatt einfligen und verbinden.

. mit Hilfe des Verbindungsmodus einen Kontakt im KOP-
Code-Arbeitsblatt einfligen und verbinden.

. die Eigenschaften von Kontakten und Spulen deklarieren.

. ein zweites KOP-Netzwerk einfligen und die
Netzwerkkommentare bearbeiten.

EINFUGEN EINES KOP-NETZWERKS

Wir wollen das KOP-Anfangs-Netzwerk '001' einflgen:

a. Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Arbeitsblatt, um
eine Einfligemarke an der unten gezeigten Position zu
setzen. An dieser Position wird das Netzwerk eingefligt.

+ <¢——| Setzen Sie die

Einfugemarke hier

b. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Kontaktnetzwerk', um das KOP-Netzwerk einzufligen.

i

QUICK START GUIDE



ENTWICKELN DES KOP-PROGRAMMCODES TelL 1: MULTIPROG

Abbildung 8:
Neues KOP-
Netzwerk im
Arbeitsblatt

SCHRITT 2

QUICK START GUIDE

Das Netzwerk besteht aus einem Kontakt und einer Spule,
wobei die GroRe automatisch angepasst wird.

oot cooo coot I
I 11 P

I 1k LF I

DEKLARIEREN DER EIGENSCHAFTEN

Nun wollen wir die Eigenschaften der KOP-Objekte deklarieren,
die automatisch mit dem Anfangs-KOP-Netzwerk eingefiigt
wurden.

a.

Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'C000'".
Sie kénnen den Kontakt auch markieren und anschlieend
<Enter> druicken.

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule'
(siehe Abbildung 9).

Andern Sie den Variablennamen 'C000' in 'Motor_Start'.

Da wir eine globale Variable deklarieren wollen, die in jeder
POE des Projekts verwendet werden kann, miissen Sie
'Default’ im Auswahlbaum 'Globale Variablengruppen'
wahlen (siehe Abbildung 9) und das Optionsfeld 'Global'
aktivieren.

Die 'Verwendung' der Variablen wird dadurch automatisch
auf 'VAR_GLOBAL' eingestellt.

Damit legen Sie fest, dass die Deklaration VAR_GLOBAL
der neuen Variablen in die Variablengruppe 'Default' im
globalen tabellarischen Variablen-Arbeitsblatt der
Ressource eingefligt wird.

Die lokale Variablen-Deklaration unter Verwendung von
VAR_EXTERNAL wird automatisch in die gewahlte Gruppe
(Listenfeld 'Lokale Variablengruppen') des lokalen
Variablen-Arbeitsblattes eingefligt.

Nun weisen wir die Variable 'Motor_Start' dem I/O-Simulator
zu, um die Logik am Bildschirm testen zu kénnen. Dazu
mussen wir die physikalische SPS-Adresse der Variablen
im Eingabefeld 'l/O-Adresse' angeben. Da dieser Kontakt
den Motor starten soll, missen wir eine Eingangsvariable
definieren.

Geben Sie den Wert '%IX0.0' ein. Dabei steht 'I' fiir Eingang
und '0.0' fiir die Position des Eingangs im 1/O-Simulator
(erstes Eingangsmodul, erster Eingang).

SEITE 15



TelL 1: MULTIPROG

Abbildung 9:
Dialog
'Eigenschaften:
Kontakt/Spule' zur
Einstellung der
Kontakt-
Eigenschaften

Abbildung 10:
KOP-Code-
Arbeitsblatt mit
globaler
Eingangsvariable
'Motor_Start'
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ENTWICKELN DES KOP-PROGRAMMCODES

I

Nahere Informationen zur Variablen-Deklaration und zur
Funktion von lokalen und globalen Variablen finden Sie im
Anhang in Abschnitt "Variablen und Datentypen".

Bestatigen Sie den Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule'
mit 'OK'. Die Variable und ihre Deklaration wird eingefiigt.

Nun sollte lhr Bildschirm wie folgt aussehen:

oot Motcrsltart
k
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EINFUGEN EINES ZAHLERS MIT DEM EDITOR-

ASSISTENTEN

Nun wollen wir mit Hilfe des Editor-Assistenten einen Zahler im
KOP-Code-Arbeitsblatt einfligen und mit dem Netzwerk
verbinden.

a. Der Zahler soll zwischen 'Motor_Start' und 'C001' eingefiigt
werden. Klicken Sie deshalb auf die dazwischenliegende
Linie, um diese zu markieren.

Abbildung 11: 001 Moter Start oo I
Markierte Linie zur [ 1t £
Angabe der I

Position, an der der

Zahler eingefugt

werden soll

b. Falls der Editor-Assistent noch nicht gedffnet ist, klicken Sie
in der Symbolleiste auf das Symbol 'Editor-Assistent':

N

Es erscheint der Editor-Assistent.

c. Offnen Sie die Gruppe Editar-Assistenti =
'Funktionsbausteine' (falls Gruppe
diese nicht bereits gebf‘fnet IFunkt\unsbauslelnE ﬂ
ist). Suchen Sie in der Liste e Beschralbun =

der Funktionsbausteine nach [Ectp  Zahler abwins
'CTU' und doppelklicken Sie :
darauf. MCTUD  Zihler Aufwdrsihbwits |
WF_TRIG Erkeriung Fallende Flar
FR_TRIG Erkennung Steigende Fl:

;RS Riicksetzen Dominant v
< Bl

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable' (siehe
Abbildung 12).

d. Andern Sie den Standard-Instanznamen im Eingabefeld
‘Name' in 'Motor_Count'. Bestétigen Sie den Dialog mit 'OK'.

QUICK START GUIDE SEITE 17
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Abbildung 12:
Dialog = )
'Eigenschaften: !""f::-fw'—ﬂ iz Sl | E
\égnetabllle' zu(rj g s Akrechen |
instellung der R 18 et -

Zahler- e Dot =]
Eigenschaften il = Blcbile Viisblengnigpore

Akl e

I Curdgns sfecr

10 Adkngze

e —

e L I Ml Ve, ds Aetsdats e

e. SchlieBen Sie den Editor-Assistenten, indem Sie erneut auf
das Symbol 'Editor-Assistent' klicken.

Ihr Arbeitsblatt sollte nun folgendermaRen aussehen:
Abbildung 13: Metor Count

KOP-Code- 001 Meter Start o cont
Arbeitsblatt mit I 1t £
eingefligtem Zahler

'CTU'

SEITE 18 QUICK START GUIDE
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SCHRITT 4

Abbildung 14:
Markierter
Zahlereingang

Abbildung 15:
Einfligen eines
Kontaktes in das
KOP-Netzwerk

Abbildung 16:
Verbinden des
Kontaktes mit dem
Verbindungsmodus

QUICK START GUIDE

EINFUGEN DES ZAHLER-'RESET'-KONTAKTES
Nun wollen wir den 'Reset'-Eingang des Funktionsbausteins
CTU definieren und ihn mit der linken Stromschiene verbinden.

a. Kilicken Sie auf den 'Reset'-Eingang, um diesen zu
markieren.

oter Count
[s)¥)

001 Motor Start coo1
I—| I cu o«
 RESET CVl=

Py

b. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Kontakt
links einfligen', um einen Kontakt links des 'Reset'-Eingangs
einzufiigen.

i

iotor Count
)19}

001 Moter Start oot I
I =Y Q L2
ooz I
RESET Ul
o pw

c. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Objekte
verbinden':

d. Klicken Sie auf den Kontakt 'C002', um den Startpunkt der
Verbindungslinie festzulegen.

e. Bewegen Sie die Maus zur linken Stromschiene und klicken
Sie einmal, um die Linie zu beenden.

otor Count
[sh19)

001 Meter Start coot |
— | =Y Q L2
ooz I
1| RESET CV |-
— PV
SEITE 19
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Abbildung 17:
Verschieben des
Kontaktes

SCHRITT 5

SEITE 20
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Verschieben des Kontaktes

f.

Wechseln Sie vom Verbindungsmodus in den
Markierungsmodus, indem Sie <Esc> driicken oder auf das
Symbol 'Markieren' klicken.

0

Klicken Sie auf den Kontakt 'C002'.
Ziehen Sie den Kontakt zur linken Stromschiene, bis er sich
unter 'Motor_Start' befindet.

Lassen Sie jetzt die Maustaste los, um den Kontakt 'C002'
zu platzieren.

otor Count
001 Moter Start c oo I
1} c Q L3
conz I
1 RESET Cvf-
— P

DEKLARIEREN DER EIGENSCHAFTEN FUR DEN
'RESET'-KONTAKT DES ZAHLERS

Als nachstes deklarieren wir die Eigenschaften des 'Reset'-
Kontaktes 'C002'".

a.

Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'C002'. Es erscheint der
Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule' (siehe Abbildung 18).

Andern Sie den Standardnamen 'C002' in 'Motor'.

Aktivieren Sie das Optionsfeld 'Global' im Bereich 'Giiltigkeit'
(siehe Abbildung 18), um die Variable als globale Variable
zu deklarieren ('Verwendung': VAR_GLOBAL). In diesem
Fall kann sie in jeder POE des Projekts verwendet werden.

Nun weisen wir die Variable 'Motor' dem I/O-Simulator zu,
um die Logik am Bildschirm testen zu kénnen.

Das Eingabefeld 'l/O-Adresse' definiert die physikalische
SPS-Adresse der Variablen. Geben Sie den Wert '%QX0.0'
ein. Dabei steht 'Q' fiir Ausgang und '0.0' furr die Position
des Ausgangs im I/O-Simulator (erstes Ausgangsmodul,
erster Ausgang).

QUICK START GUIDE
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Abbildung 18:
Dialog
'Eigenschaften:
Kontakt/Spule' zur
Einstellung der
Kontakt-
Eigenschaften

Abbildung 19:
Neu deklarierte
Variable 'Motor' im
KOP-Code-
Arbeitsblatt

QUICK START GUIDE

Hame: [ |_0f- I
[Meree | T Lagal ' ilobal

Vewerhrg Lick e Y viablergrppen: _I“' e
VAR _GLOBAL =| I pETam ]ﬁ

[ ] s - Hire
Daterng: _I
BO0L A Liesusin Vgnabidergnagen

Arisngegest 3

[
1 fckegie:

Da wir fur die erste Variable 'Motor_Count' bereits die lokale
und globale Variablengruppe definiert haben, muss der
Gliltigkeitsbereich fir alle weiteren Variablen der selben
Gruppen nicht mehr festgelegt werden.

Nahere Informationen tber Préfixe fir den Speicherort und
die GroRe finden Sie im Anhang in Abschnitt "Variablen und
Datentypen".

e. Bestatigen Sie den Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule'
mit 'OK' oder driicken Sie <Enter>. Nun sollte Ihr KOP-
Arbeitsblatt wie folgt aussehen:

lotor_Count
[ah19)

0O Meter Start oot I
|| cu Q L2
Wioter I
i RESET vl
— PV

Definieren der Zahlerparameter

In den folgenden Schritten legen wir den Voreinstellungswert
des Zahlers fest:

f. Doppelklicken Sie auf den blauen Verbindungspunkt des
Eingangs 'PV'.

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable' (siehe
Abbildung 20).

g. Aktivieren Sie das Optionsfeld 'Lokal' im Bereich 'Giiltigkeit',
um die Variable als lokale Variable zu deklarieren.

SEITE 21
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Abbildung 20:
Dialog
'Eigenschaften:
Variable' zur
Definition des
Variablentyps und -
namens

Abbildung 21:

Neu deklarierte
Konstante im KOP-
Code-Arbeitsblatt

SEITE 22

ENTWICKELN DES KOP-PROGRAMMCODES

h. Der Motor soll nach dreimaligem Driicken der Starttaste

gestartet werden. Geben Sie dazu den Wert 'INT#3' in das
Eingabefeld 'Name' ein. 'INT' steht firr Integer, '#' bezeichnet
eine Konstante und '3' ist der tatsachliche Wert.

Hame: Cirdmpet

G — T RS TR
Miwnrorg Lkl g gogomrs _I
e | [Ortan -1 Hin I
Daerin

|" '| Glekate Vpnablergruepen:

Anlangayet Bl Hodwareinabs
| il Confgastion

1) Ackngee: = [l Resowce

eem = A

g

o r ™ e Vinablen: dos Arbedsbilalls angragen

Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK'. Der Integerwert wird
direkt in das Code-Arbeitsblatt eingefligt.

lotor Count
[}

oo1 Meter Start oot I
| | cu Q L2
Woter I
T RESET vl
INTEz—{

Konfigurieren des aktuellen Zéhlerwertes 'CV'

j-

Doppelklicken Sie auf den griinen Verbindungspunkt des
Ausgangs 'CV'".

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable' (siehe
Abbildung 22).

Geben Sie 'Pressed' als Variablennamen ein. Der aktuelle
Wert des Zahlers wird jetzt in der lokalen Variablen
'Pressed' gespeichert.

Der aktuelle Wert ist ein Integerwert. Aufgrund eines
internen Datentyp-Filters wird im Listenfeld 'Datentyp’
automatisch 'INT' eingestellt.

QUICK START GUIDE
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Abbildung 22:

Dialog 'Eigenschaften:
Variable' zur
Einstellung der
Variableneigenschaften

Abbildung 23:

Neu deklarierte
Variablen im KOP-
Code-Arbeitsblatt

QUICK START GUIDE
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I. Klicken Sie auf 'OK'. lhr Arbeitsblatt sollte nun

folgendermallen aussehen:

otor Count
001 Meter Start cu cont I
I w  q >
Woter I
1} RESET CV|Pressed
INT#2—] P

Konfigurieren der Spule 'C001"

m. Doppelklicken Sie auf 'C001". Es erscheint der Dialog
'Eigenschaften: Kontakt/Spule'.

n. Fir diese Spule wahlen wir die bereits existierende Variable
'Motor'. Das Eingabefeld der Combobox 'Name' enthalt alle
bereits deklarierten Variablen (lokal oder global), je
nachdem, welcher Gliltigkeitsbereich aktiviert ist.

Wahlen Sie die lokale Variable 'Motor' aus der Liste.

o. Damit der Motor nach dem Starten ununterbrochen lauft,
muissen wir hier eine SETZE-Spule verwenden.
Dazu wahlen Sie '<(S)-' aus dem Listenfeld 'Typ' (siehe

Abbildung 24).
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Abbildung 24:

Dialog 'Eigenschaften:
Kontakt/Spule' zur
Auswahl der Variablen
fur eine Spule

Abbildung 25:
Eingefigte Variable
'Motor'

Ariarguuet: = B Hudwaerbukha

[ @ Corfiguration

D AGejie B Ressce
L Datut

Bescivabung
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o [C o [=Eus]
Lokl Yansblengngoen _———-I
[ > Hife I

Ta ’T:l

T Al Vanabien des Aubmisbialls srgmgen

p. Klicken Sie auf 'OK'. lhr Arbeitsblatt sollte nun
folgendermallen aussehen:

o

otor Count
01 Moter Start cu Meter I
L o Q {53
Woter I
11 RESET LVl Pressed
INT#2—] P

EINFUGEN EINES ZWEITEN KOP-NETZWERKES UND

BEARBEITEN DER NETZWERKKOMMENTARE

Abbildung 26:
Einfligemarke, an
der ein zweites
KOP-Netzwerk
eingefligt wird

SEITE 24

In den nachsten Schritten fligen wir eine Logik ein, mit der der
Motor gestoppt werden kann. AuRerdem werden wir die
Netzwerkkommentare bearbeiten.

a. Kilicken Sie mit der linken Maustaste in gentigendem
Abstand zum existierenden KOP-Netzwerk in das
Arbeitsblatt, um eine Einfligemarke an der unten gezeigten
Position zu setzen.

otor Count

001 Moter Start s Meter I

L cu Q 52

Wiater I

! RESET C¥|—Pressed

INT#2— P
Setzen Sie die

+ < Einfugemarke hier
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Abbildung 27:
Zweites KOP-
Netzwerk im KOP-
Code-Arbeitsblatt

Abbildung 28:
Dialog
'Eigenschaften:
Kontakt/Spule' zur
Deklaration der
Variablen fiir den
Kontakt

QUICK START GUIDE

b.
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Klicken Sie auf das Symbol 'Kontaktnetzwerk', um ein
neues KOP-Netzwerk einzufligen.

b

Moter Count
001 Meotor _Start Meteor
1 | 5
Metor
| | ressed
INT#2:
ooz cooz coo4
I 11 i

Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'C003', um die
Kontakteigenschaften zu deklarieren.

Wahlen Sie im Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule' aus
der Liste der verfligbaren lokalen Variablen die Variable
'Motor'" aus.

Hane: Lol

- T R
L — Lekale Virisblenoncoan _!n‘“
[Mokoe_lart pama 5 ™ I
Datentyn:

pooc = (Giciole gristiongrappe:

Falargpgen S [ Hadvemnciebis

I =l Coriigpastin

10 Adsngse -l Pstcuce

e. Klicken Sie auf 'OK'. Die Variable 'Motor' wird am Kontakt

'C003' eingefigt.
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Abbildung 29:
Markierte Linie

Abbildung 30:
Dialog
'Eigenschaften:
Variable' zur
Deklaration des
Instanznamens

SEITE 26
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Einfiigen eines Zeitgebers

In den nachsten Schritten fiigen wir den Zeitgeber ein, der die
Laufzeit des Motors festlegt.

f.

Offnen Sie den Editor-Assistenten, indem Sie in der
Symbolleiste auf das Symbol 'Editor-Assistent’ klicken.
':‘
Markieren Sie im zweiten KOP-Netzwerk die Linie zwischen
'Motor' und 'C004', um an dieser Stelle einen
Funktionsbaustein einzufiigen und mit dem Netzwerk zu
verbinden.

ster Count
001 Moter Start Sug Meter
| | cu Q 52
[
¥ RESET €| Pressed
INT#z— | P
oz Moter o4
L 1 L %
I 1t £

. Wabhlen Sie im Editor-Assistenten aus dem Listenfeld

'Gruppe' die Gruppe 'Funktionsbausteine'.
Doppelklicken Sie auf den Eintrag 'TON' (Timer On Delay).

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable'. Geben
Sie als Instanznamen 'M_Time' in das Feld 'Name' ein.

T Ale Viriablen des At iblats angeigen

Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK'".

Da Sie vor dem Einfiigen des Objektes die Linie markiert
haben, wird der Funktionsbaustein direkt an dieser Stelle
eingeflgt. Ihr Bildschirm sollte nun folgendermafen
aussehen:

QUICK START GUIDE
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Abbildung 31: UtUC'?EIU‘-'”t
KOP-Code- oot Mot?r_Sltart - a M%t}cr I
Arbeitsblatt mit Meter I
zweitem KOP- 1 | RESET CW|—Pressed
Netzwerk und INT#3—] PV
Funktionsbaustein
‘TON'
M_Time
on2 Mlcrt?r N o o CEE? I
I FT ETf- I

I. SchlieBen Sie den Editor-Assistenten, indem Sie erneut auf
das Symbol 'Editor-Assistent' klicken.

ﬁ'&
Jetzt definieren wir die voreingestellte Verzégerungszeit 'PT"
des Zeitgebers, die festlegt, wie lange der Motor lauft:

m. Doppelklicken Sie auf den blauen Verbindungspunkt des
Eingangs 'PT'.

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable'.

n. Geben Sie als Zeitkonstante 'T#20s' in das Feld 'Name' ein.
Dabei bezeichnet 'T' einen Zeitwert, '#' kennzeichnet eine
'Konstante' und '20s' ist der tatsachliche Zeitwert von 20
Sekunden (der Motor soll 20 Sekunden laufen).

Abbildung 32:
Dialog o
. gk e

'Eigenschaften: u:[;—;[ Lol bl
Variable’ zum R |tk ke Yovicblergrupgien B
Einfligen einer | | — e
Konstanten Doty e = =

Ardorcayet = @ Nardwarestnbna

[ i Corguaiion

Bl Breace

WOAdegte £ Ot

Beschonbung.

= I ™ e Viaiablen des Arbelsblats argeigen

o. Klicken Sie auf 'OK'. Die Konstante "T#"20s' wird direkt am
Eingang PT eingefligt (siehe Abbildung 34).
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Abbildung 33:
Dialog
'Eigenschaften:
Variable' zur
Deklaration einer
lokalen Variablen

Abbildung 34:
KOP-Code-
Arbeitsblatt mit
zweitem KOP-
Netzwerk und
Funktionsbaustein
‘TON'

SEITE 28
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Jetzt definieren wir eine Variable, in der die abgelaufene Zeit
'ET' (Elapsed Time) gespeichert wird:

p.

Doppelklicken Sie auf den griinen Verbindungspunkt des
Ausgangs 'ET".

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable'.

Geben Sie als Name fir die lokale Variable 'Actual_Time'
ein.

Die Variable fir den Ausgang 'ET' des Zeitgebers muss vom
Datentyp 'TIME' sein. Daher wird im Listenfeld 'Datentyp’
automatisch der Datentyp 'TIME' eingestellt (siehe
Abbildung 33).

s T R
K ual_T e 'i

[ittochen |
[r—— Lokl Y siablenr e
I\f-l."l "’I ™ EETAIN Dok

1 - Hae

Datertye _I
[ME— =] GlbseVisstknguooen:
Ardangeyest z
I ] Confgeaton
1D Adegse: =l Recouscn

Tisschisbung

Klicken Sie auf 'OK', um die neu deklarierte Variable
einzufiigen.

Ihr Arbeitsblatt sollte nun folgendermaRen aussehen:

oter Ceunt
001 Moter Start ud Meter
L cu Q 52
Wioter
1 RESET €| Pressed
INT#2—| BV
M_Time
ooz Meter el oo+
I M Q
T20#s—| BT ET|-StetusiTime

Die letzte zu deklarierende Variable ersetzt die Spule 'C004'.

S.

Doppelklicken Sie auf die Spule 'C004', um den Dialog
'Eigenschaften: Kontakt/Spule' zu 6ffnen. Wahlen Sie die
Variable 'Motor' aus der Variablenliste.

Bekommt diese Spule den Wert 1, stoppt der Motor. Fiir das
Starten des Motors haben wir eine 'SETZE-Spule'

QUICK START GUIDE
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Abbildung 35:
Dialog
'Eigenschaften:
Kontakt/Spule' zur
Deklaration des
Spulen- und
Variablentyps

Abbildung 36:
KOP-Code-
Arbeitsblatt mit
zweitem KOP-
Netzwerk und
Funktionsbaustein
TON'

Abbildung 37:
Markierte
Stromschiene

QUICK START GUIDE
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verwendet. Zum Stoppen des Motors missen wir eine
'RUCKSETZE-Spule' einsetzen.

Setzen Sie deshalb den Spulentyp auf 'RUCKSETZEN',
indem Sie den Eintrag '-(R)-' aus dem Listenfeld 'Typ'
wahlen.

Eigenschaften: Kontaki/Spule

u. Kilicken Sie auf 'OK'. lhr Arbeitsblatt sollte nun
folgendermallen aussehen:

Metor Count

001 Moter Start Meter

I 2

Moteor
[} ressed
INTEZ:
M_Tme=

ooz Meteor Metor

I

T20#s tual_Time

Im letzten Schritt geben wir einen Kommentar fiir das KOP-
Netzwerk ein.

v. Doppelklicken Sie auf die linke Stromschiene im KOP-
Code-Arbeitsblatt.

001 Meotor Start
-

Metor
—
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Abbildung 38:
Dialog 'Kommentar'
zur Eingabe von
Kommentaren in
das KOP-Code-
Arbeitsblatt

SEITE 30
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Es erscheint der Dialog 'Kommentar'.

Kommentar [<]

L =
< | _’lj

oK I Ahbrechen Hilfe Schrift 3> | ™ mit Rahmen sinfligen

w. Geben Sie in das Eingabefeld "Motor Control Circuit" ein.

Klicken Sie auf die Schaltflache 'Schrift >>', um die
Schrifteigenschaften zu andern. Wahlen Sie als Farbe 'blau’
und als Schriftgréfe '20'.

x. Klicken Sie auf 'OK'".

[ Motor Control Circuit |
oot Mot?r_,‘:';tart

1|
Motor
11
1 |
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PHASE 3 KOMPILIEREN DES BEISPIELPROJEKTES

Nachdem wir die Bearbeitung des Projektes abgeschlossen
haben, missen wir es kompilieren. Wahrend des
Kompiliervorgangs wird der Inhalt des Arbeitsblattes in
speziellen Code umgewandelt, der von Ihrer SPS ausgefihrt
werden kann.

Das Programmiersystem bietet mehrere
Kompiliermdglichkeiten. Weitere Informationen hierzu
entnehmen Sie bitte der Online-Hilfe.

KOMPILIEREN DES PROJEKTES

a. In unserem Beispiel arbeiten wir mit der Simulation, d.h. die
Simulation muss aktiviert sein. Damit dies der Fall ist,
klicken Sie mit der rechten Maustaste im Projektbaum auf
den Ordner 'Resource’, um das Kontextmen( zu 6ffnen.
Wabhlen Sie hier den Eintrag 'Einstellungen...".

Abbildung 39: =23 Projekt
Projektbaum mit [Z1 EBibliatheken
Kontextmen( der [0 Datentypen
Ressource E| a Logische POEs

E| @ Hardwarestuktur
@ Conflguratlon IPC_40

Einfiigen...
Lischen

Ausschneiden
Kopieren
Einfiigen

fusschlisfien

Es erscheint der Dialog 'Ressource-Einstellungen fiir
IPC_40":
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Abbildung 40:
Dialog 'Ressource-
Einstellungen fir
IPC_40' zur
Auswahl des
Ausgabegerates

Abbildung 41:
Meldungsfenster
nach dem
Kompilieren des
Projektes mit Hilfe
des Befehls 'Make'
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Ressource-Einstellungen fir

b. Aktivieren Sie die Option 'Simulation 1' und schlieBen Sie
anschlieBend den Dialog mit 'OK'.

c. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Make':

Im Register 'Projekt erzeugen' des Meldungsfensters kénnen
Sie sehen, welche Schritte der Kompiler momentan ausfiihrt.
Wenn beim Kompilieren Fehler und Warnungen entdeckt
wurden, werden diese in den entsprechenden Blattern des
Meldungsfensters protokolliert. Nach dem Kompilieren kénnen
Sie aus dem Meldungsfenster direkt das Code-Arbeitsblatt
offnen, in dem ein Fehler entdeckt wurde. Um ein Arbeitsblatt
mit Fehlern zu 6ffnen, doppelklicken Sie einfach im
Meldungsfenster auf die entsprechende Fehlermeldung.

x| Erstelle Datenvorlage...
Code wird bearbeitet...
Daten werden bearbeitet...
Task-Info wird erstellt...

Initialisierungscode wird erstellt...
" 0 Fehler, 0 Warmmg(en)

Fehler A WWarnungen A Infos A SPS-Fehler
0 Fehler, 0%/ amung(en]
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BEHANDLUNG VON FEHLERN UND

SYSTEMMELDUNGEN

Wahrend des Kompiliervorgangs kénnen Fehler und
Warnungen auftreten.

Fehler verhindern das vollstédndige Ausfiihren des
Kompiliervorgangs und treten z.B. bei Syntaxfehlern oder
Strukturproblemen auf.

Warnungen werden bei mdglichen Problemen, wie
beispielsweise einer unbenutzten Variablen ausgegeben. Der
Kompiliervorgang wird durch Warnungen nicht abgebrochen.

Sie kénnen Warnungen ignorieren, Fehler missen aber
behoben werden, um mit dem Beispielprojekt weiterarbeiten zu
kénnen.

QUICK START GUIDE

Um die beim Kompilieren entdeckten Fehlermeldungen
anzuzeigen, klicken Sie im Meldungsfenster auf das
Register 'Fehler'.

Die Liste der Fehler wird angezeigt.

Wenn Sie die beim Kompilieren aufgetretenen
Warnungen anzeigen mochten, klicken Sie auf das
Register 'Warnungen'.

In den meisten Fallen kénnen Sie durch Doppelklicken auf
einen Fehler bzw. eine Warnung direkt das Arbeitsblatt
offnen, in dem der Programmierfehler bzw. der Grund fiir
die Warnung aufgetreten ist. Die betreffende Zeile oder
das Objekt wird dann im Arbeitsblatt markiert.

Das System bietet Ihnen zusétzlich eine Hilfeseite zu
allen Fehlern an. Dort erfahren Sie, weshalb der Fehler
aufgetreten ist und wie Sie diesen korrigieren. Um eine
Hilfeseite aufzurufen, markieren Sie den Fehler im
Meldungsfenster und driicken <UMSCHALT> + <F1>.

Falls Fehler aufgetreten sind, beheben Sie diese und
kompilieren Sie das Projekt erneut, indem Sie in der
Symbolleiste auf das Symbol 'Make' klicken.

Sie kénnen nur ein fehlerfreies Programm an die SPS
senden.
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Abbildung 42:
Dialog 'Resource’
zur Steuerung der
SPS oder
Simulation
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SENDEN DES PROJEKTES AN DAS ZIELSYSTEM

Jetzt muss das kompilierte Projekt an die SPS oder die 1/O-
Simulation gesendet werden.

Die Kommunikation mit der SPS oder der Simulation erfolgt
dabei Uber den Projekt-Kontrolldialog 'Resource’.

Wenn Sie mit mehreren Ressourcen arbeiten, werden
verschiedene Dialoge verwendet, um ein Projekt an ein
Zielsystem zu senden oder die Zielsysteme zu steuern.
Weitere Informationen hierzu entnehmen Sie bitte der Online-
Hilfe.

a. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Projekt-
Kontrolldialog', um den Kontrolldialog der Ressource zu
offnen.

Lic])

Der Kontrolldialog erscheint, der Name der Ressource wird
in der Titelleiste angezeigt.

Senden | Hiehladen |
Fetler | Info |
SchlieBen

b. Klicken Sie im Kontrolldialog auf 'Senden’'.
Es erscheint der Dialog 'Senden’:
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Abbildung 43:
Dialog 'Senden’

TelL 1: MULTIPROG

zum Senden des

[ Barden

Bootpiai

Senden |

Projektes

Erndegungen senden

Bz |

[¥ | Echizef sicherstellen (And| senden]
™ Bootprojekt einbeziehen

[~ Brogrammquelien sinbeziehen

[V OPC:Daten einbeziehen

Programmauelle senden

I” nwenderBibl einbeziehen
[~ Seitenlayout einbezishen
I~ Zwischencode [Backend) einbeziehen

Figrammauele am 2z oschen

Am il lsshen |

Datei sengen

Schlieken Hife

In diesem Dialog starten Sie den Sendevorgang. Sie kdnnen
hier entweder ein "normales" Projekt oder die gepackte
Programmquelle (die als Sicherungskopie genutzt werden
kann) an die SPS oder Simulation senden.

c. Um das Projekt zu senden, driicken Sie im Bereich 'Projekt'

die Schaltflache 'Senden'.

Der erfolgreiche Sendevorgang wird durch eine blaue
Statusleiste am unteren Rand des Bildschirms angezeigt.

d. Nachdem die Datenlibertragung abgeschlossen ist, driicken
Sie im Kontrolldialog die Schaltflache 'Kalt', um einen

Kaltstart durchzufihren:

Kalt |

Der Status des Zielsystems wechselt von 'Stop' nach

'‘Betrieb'.

Statusz: Betrich

Stop |
Feset |
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DEBUGGEN DES PROJEKTES

In der folgenden Beschreibung werden die Debug-Werkzeuge
des Programmiersystems erklart. Es stehen lhnen mehrere
Debug-Werkzeuge zur Verfiigung, mit denen Sie Ihre
Anwendung schnell und einfach in den Online-Status bringen.

DEBuUG-MobDuUs

Arbeitsblatter kénnen vom Editiermodus (Offline) in den Debug-
Modus (Online) geschaltet werden und umgekehrt. Der Debug-
Modus hilft Programmierfehler zu finden und sicherzustellen,
dass das SPS-Programm korrekt 1auft. Im Online-Modus
werden die aktuellen Werte und Zustande der Variablen
angezeigt.

a. Vergewissern Sie sich, dass die SPS bzw. Simulation lauft.
Im oberen Bereich des Kontrolldialogs 'Resource’ sehen
Sie, in welchem Status sich das Zielsystem befindet. Wenn
das Programm nicht lauft, starten Sie die
Programmausfiihrung, indem Sie im Kontrolldialog auf die
Schaltflache 'Kalt' klicken.

b. Stellen Sie vor dem Einschalten des Debug-Modus sicher,
dass das Code-Arbeitsblatt der POE 'Main' gedffnet ist.
Wenn dies der Fall ist, klicken Sie in der Symbolleiste auf
das Symbol 'Debug ein/aus', um den Debug-Modus
einzuschalten.

L]
Sie sehen, dass die Variablen und aktuellen Werte in
verschiedenen Farben angezeigt werden. Diese Farben

stellen die unterschiedlichen Zustéande dar und haben
folgende Bedeutung:

] blau = FALSE
. rot =TRUE

Sie kénnen zwischen Online- und Offline-Modus
umschalten, indem Sie auf die Schaltflache 'Debug ein/aus'
klicken.

c. Klicken Sie auf die Schaltflaiche 'DEMOIO - DRIVER' in der
Windows-Taskleiste, um den I/O-Simulator zu 6ffnen:
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Abbildung 44:
1/0-Simulator o B
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d. Verschieben Sie den I/O-Simulator, wenn nétig, an eine
Stelle des Bildschirms, an der er das Arbeitsblatt nicht
verdeckt.

e. Schalten Sie das Bit 0 im Modul 0 dreimal ein und aus,
indem Sie wiederholt auf die erste griine "virtuelle LED" des
ersten Eingangsmoduls klicken:

il . —_—
Abbildung 45: FratonE] 0
Umschalten des
Bits zum Starten & Run  JFro- JF
des & stop [CON05)C
Beispielprogramms

pel

Beobachten Sie die Auswirkungen im Arbeitsblatt:

. Der Motor startet nach dreimaligem Ein- / Ausschalten
von 'Motor_Start', da der aktuelle Wert 'CV' den
Vorgabewert 'PV' erreicht (beachten Sie die
Auswirkungen am Bildschirm).

Wird die SETZE-Spule 'Motor' eingeschaltet, startet auch
der Zeitgeber 'M_Time'" in Netzwerk 002.

'M_Time' lauft 20 Sekunden bis die abgelaufene Zeit 'ET'
den Vorgabewert 'PT' erreicht. Die RUCKSETZE-Spule in
Netzwerk 002 wird dann eingeschaltet, worauf die
SETZE-Spule 'Motor' in Netzwerk 001 zuriickgesetzt wird
und den Motor abschaltet.
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ANDERUNGEN SENDEN

Es gibt im System ein Feature namens "Anderungen senden".
Der Zweck dieses Features ist es, das aktuelle Projekt &ndern
und mit 'Make' erneut kompilieren zu kénnen, um dann die
Anderungen mit nur wenigen Mausklicks an die Steuerung zu
senden, ohne dabei die laufenden SPS/Simulation zu
stoppen.

Im wesentlichen basiert diese Funktionalitét auf der Tatsache,
dass der fir Code und Daten benétigte Speicherplatz auf der
Steuerung doppelt vorhanden ist. In einem Speicherbereich ist
das momentan ausgefiihrte Programm abgelegt, der zweite
Bereich ist frei, um das gednderte Projekt zu empfangen.
Nachdem das geanderte Projekt entsprechend vorbereitet und
mit den Daten des gerade ausgefiihrten Projekts synchronisiert
wurde, schaltet die SPS auf das geanderte Projekt um.
Abhangig von der Projektgrofe und der Prozessorleistung/-
auslastung kann dies in Echtzeit erfolgen.

'‘Anderungen senden' wird von Zielsystemen ab Version *_40
und ab ProConOS V4.0 unterstdtzt.

Als Beispiel fir "Anderungen senden" wollen wir einen
Notausschalter fiir den Motor einfligen: Durch Aktivieren des
Eingangs 'Emergency_Stop' wird der Motor sofort angehalten.

a. Schalten Sie in den Offline-Modus, indem Sie auf das
Symbol 'Debug ein/aus’ klicken:

&

Unser Code-Arbeitsblatt erscheint wieder im Editiermodus.
Die Ressource lauft wahrenddessen wie eine echte
Steuerung weiter:

Statusz: Betrich

Stop |
Feset |

b. Setzen Sie die Einfigemarke im KOP-Code-Arbeitsblatt
unter das Netzwerk 002.

c. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Kontaktnetzwerk', um ein neues KOP-Netzwerk einzufiigen.
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fied
Ihr Arbeitsblatt sollte nun folgendermaRen aussehen:
Abbildung 46: Motor_Lount
Einfiigen eines o Md?'ﬁlt"rt M%t}cr |
KOP-Netzwerks Mt I
1 ressed
INTHZ:
M_Time
ooz Motor Motor
| I T
I T#20s- tual_Time
ooz coos cooa
I £

d. Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'C005', um den Dialog
'Eigenschaften: Kontakt/Spule' zu 6ffnen.

e. Andern Sie den Standardnamen 'C005' in
'Emergency_Stop'.

f. Aktivieren Sie das Optionsfeld 'Global' im Bereich 'Giiltigkeit'
(siehe Abbildung 47), um die Variable als globale Variable
zu deklarieren ('Verwendung': VAR_GLOBAL).

g. Wir wollen den zweiten Eingang des 1/O-Simulators fiir den
Notausschalter verwenden. Geben Sie deshalb '%IX0.1" als
Adresse fir diese Variable in das Feld 'l/O-Adresse’ ein und
klicken Sie anschliefend auf 'OK'.

Abbildung 47: Cigenschalten: Kontakt/Spule

Dialog i

'Eigenschaften: I:,:,m.;,,,,—;] ?‘ﬁ © Gt
Kontakt/Spule' zur ARG Lokala Vasablingnpeary
Einstellung der [r Gloees =] I BETAM o -
Kontakt- Datsn

Eigenschaften oot =] | GlbkeVaslnguoen
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Abbildung 48:
Geanderter
Programmcode fiir
‘Anderungen
senden’
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Nahere Informationen Uber Préfixe fur den Speicherort und
die GroRe finden Sie im Anhang, Abschnitt "Variablen und
Datentypen”

Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'C006'. Es erscheint der
Dialog 'Eigenschaften: Kontakt/Spule'. Wahlen Sie in der
Combobox 'Name' den Eintrag 'Motor' und stellen im
Listenfeld 'Typ' den Wert '-(R)-' ein. Klicken Sie
anschlieRend auf 'OK'.

Ihr Arbeitsblatt sollte nun folgendermalen aussehen:

oter Count
(=19}

001 Motor Start Moter I
] | cu Q 53
Matcr I
I | RESET C¥}—Pressed
INT#2— PV
M_Time
ooz Meter T Mater
I I T N Q o
T#20s— PT  ET|—~Actual_Time
EI.IJSEmarr;?nc?f_Stop Mgtnu
I 1 I R4

Nachdem wir das Code-Arbeitsblatt gedndert haben,
kompilieren wir das Projekt erneut. Klicken Sie in der
Symbolleiste auf das Symbol 'Make', um den geédnderten
Code zu kompilieren:

Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Projekt-
Kontrolldialog', um den Kontrolldialog der Ressource zu
offnen.

@)

k.

Im Kontrolldialog klicken Sie auf die Tastenflache 'Senden'.
Es erscheint der Dialog 'Senden’. Da bereits ein Projekt auf
der Steuerung lauft, ist die Schaltflache 'Anderungen
senden' nun aktiv.

Das Kontrollkdstchen 'Echtzeit sicherstellen ('And. senden')'
ist standardmafig aktiviert. Aufgrund dieser Einstellung
versucht das System "Anderungen senden" ohne
Verletzung der Echtzeitbedingungen der Tasks
durchzufiihren, die gerade von der Steuerung ausgefiihrt
werden.
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Detaillierte Informationen zu diesem Thema finden Sie in
den SPS-spezifischen Themen der Online-Hilfe.

Abbildung 49: x|
Sendedialog fur - 5 "
‘Anderungen — —_—
senden’ 7 Sehden | Senden |
Andetungen senden | Aktivieren |
[¥ Echizeit sicherstellen [#nd. senden] AmZiel Fschen |

Boolproekt embezehen

I~ Progiammauellen einbezishen
[¥ OFC Daten einbezichen

Programmauelle senden |

[~ AnwenderBibl. einbezichen
I Seitenlayout einbeziehen
[~ Zwischencade (Backend) einbezihen

Programmauelle am Ziel [gschen | Datei senden

SchlieBen Hife

I Lassen Sie die Einstellung von 'Echtzeit sicherstellen...'
unverandert und driicken Sie auf 'Anderungen senden' im
Bereich 'Projekt'.

Der Sendevorgang wird durch eine blaue Statusleiste am
unteren Rand des Bildschirms angezeigt.

Nachdem der geanderte Code hinuntergeladen wurde, wird
er von der SPS entsprechend vorbereitet. AnschlieBend
schaltet die SPS auf das modifzierte Projekt um, ohne
dabei die Programmausfiihrung zu unterbrechen.

m. Klicken Sie auf die Schaltflache 'DEMOIO - DRIVER' in der
Windows-Taskleiste, um den I/O-Simulator zu 6ffnen.

n. Schalten Sie das Bit 0 im Modul 0 dreimal ein und aus,
indem Sie wiederholt auf die entsprechende Eingangs-LED
klicken (siehe Abbildung 45 auf Seite 37).

0. Um jetzt den Motor sofort zu stoppen, aktivieren Sie den
Notaus-Kontakt. Klicken Sie dazu auf Bit 1 im Modul 0 des
1/0-Simulators.
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Abbildung 50:
Querverweis-
Fenster mit
Kontextmen(i zum
Erzeugen der
Querverweise

Abbildung 51:
Querverweisliste im
Beispielprojekt

SEITE 42

DEBUGGEN DES PROJEKTES

QUERVERWEIS-FENSTER

Das Querverweis-Fenster enthalt alle Variablen,
Funktionsbausteine, Spriinge, Marken und Konnektoren, die im
aktuellen Projekt verwendet werden. Dieses Fenster ist daher
ein besonders hilfreiches Werkzeug fir die Fehlersuche und
-beseitigung.

a. Kilicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Querverweise', um das Querverweis-Fenster zu &ffnen
(falls es nicht bereits gedffnet ist):

(=]

b. Platzieren Sie den Mauszeiger im Querverweis-Fenster und
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Hintergrund
des Fensters, um das Kontextmeni zu &6ffnen. Wahlen Sie
den Mentipunkt 'Querverweise erzeugen'. Die
Querverweisliste wird generiert.

[ zugritt [ Befehl [ 1fo-ad... [1
v éndorken zulassen
Ausblerden

Filter...

Variable [ PoEjarbeitsblatt

Sprung auf Position
Sprung auf Definition

Erster Verweis

Worheriger Varweis
Machster Yerueis
Letater Werweis

Querverweise erzeugen

=& variable [ PoE/arbeitsblatt | Zugrift_| Befehl

[ 1jo-ad... =]
[

Actual_Time Main,Main Schra.

Ehsctual_Time Main.Main

{hyEmergency_stop Configuration Resource. G. ., eI, 1

{3Emergency_stop Mair, Main Lesen || oI, 1
Emergency _Stop Main, Mainy lA 1
M_Time Main.Main Aufr...
M_Time Main.Main

= orfien v abinn Drrnleﬂ “

enewnn T
3

c. Um das Arbeitsblatt zu 6ffnen, in dem eine bestimmte
Variable verwendet wird, doppelklicken Sie einfach auf die
entsprechende Variable im Querverweis-Fenster.

Wenn Sie eine Variable im Arbeitsblatt markieren, wird die
entsprechende Variable auch im Querverweis-Fenster
markiert.
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Abbildung 52:
Variablen-Watch-
Fenster
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SchlieRen Sie das Querverweis-Fenster und das
Meldungsfenster, indem Sie auf die zugehdrigen Symbole in
der Symbolleiste klicken.

(=

VARIABLEN-WATCH-FENSTER

Das Variablen-Watch-Fenster ist ein leistungsfahiges
Werkzeug, das es lhnen ermdglicht, verschiedene Variablen in
eine Liste einzufiigen und deren Verhalten wahrend des
Programmablaufs zu Gberprifen. Wenn eine Variable im
Watch-Fenster enthalten ist, miissen Sie die Arbeitsblatter, in
welchen diese Variable verwendet wird, nicht mehr 6ffnen, um
den aktuellen Wert sehen zu kénnen. Dies ermdglicht einen
einfachen Zugriff auf bestimmte Variablen.

a.

Schalten Sie das Arbeitsblatt in den Online-Modus. Klicken
Sie dazu in der Symbolleiste auf das Symbol 'Debug
ein/aus'.

%
Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Arbeitsblatt
und wahlen Sie aus dem Kontextmeni 'Watch-Fenster

offnen..." oder klicken Sie in der Symbolleiste auf das
Symbol 'Watch-Fenster'.

Das Watch-Fenster wird geoffnet.

Klicken Sie im Online-Arbeitsblatt mit der rechten Maustaste
auf 'Motot_Start', um das Kontextmeni zu &ffnen. Wahlen
Sie den Menlpunkt 'In Watch-Fenster einfligen...!, um die
Variable in das Watch-Fenster einzutragen.

. Wiederholen Sie diesen Vorgang mit den Variablen

'Pressed' und 'Actual_Time'. Die folgende Abbildung zeigt
das Watch-Fenster mit den drei eingefiigten Variablen.

Wasisble [wet | [T [Iinstanz
[ Metor Stan | FALSE DOOLG | CortiguaterNasouce ] T ack Mar Motor_Stan
Pwmed |0 I |t | Cortiguintion Resouare Task i Prezsnd
Actusl Tre | 0,000 g Corfiguation Nesouce | Task MarActual Tme

Wenn Sie jetzt die Kontakte mit Hilfe des 1/O-Simulators
verandern, kénnen Sie die Wertednderungen gleichzeitig in
der Logik sowie auch im Watch-Fenster Uberprifen.
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FOoRCEN UND UBERSCHREIBEN

Variablen kénnen im Online-Modus geforct und tberschrieben
werden. In beiden Fallen wird der neue Wert der
entsprechenden Variablen zugewiesen.

Forcen: Beim Forcen wird einer Variablen (gew6hnlich ein
Kontakt oder eine Spule) ein Wert zugewiesen. Der Wert bleibt
dabei solange aktiv, bis das Forcing zuriickgesetzt wird.

Uberschreiben: Beim Uberschreiben wird eine Variable fiir
einen Arbeitszyklus mit einem definierten Wert Gberschrieben.
Der Wert bleibt solange aktiv, bis ihn das Programm im
nachsten Programmzyklus wieder mit dem Originalwert
Uberschreibt.

Die Vorgehensweise beim Forcen und Uberschreiben einer
Variablen ist nahezu identisch.

Seien Sie vorsichtig, wenn Sie Variablen forcen oder
Uberschreiben, wahrend lhre SPS lauft. Forcen und
Uberschreiben bedeutet, dass das SPS-Programm mit den
Werten der geforcten oder iberschriebenen Variablen
ausgefiihrt wird.

In unserem Beispiel wollen wir die Variable 'Motor_Start'
forcen:

a. Vergewissern Sie sich, dass das Arbeitsblatt im Online-
Modus ist. Wenn nicht, klicken Sie in der Symbolleiste auf
das Symbol 'Debug ein/aus'.

&

b. Klicken Sie in der Windows-Taskleiste auf die Schaltflache
'DEMOIO - DRIVER', um den I/O-Simulator zu &ffnen.

c. Stellen Sie sicher, dass alle Eingadnge auf 'FALSE' gesetzt
sind, d.h. alle LEDs des I/O-Simulators aus sind.

d. Doppelklicken Sie im KOP-Netzwerk auf 'Motor_Start'. Es
erscheint der Dialog 'Debug: Resource':
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Abbildung 53: oetr e — =
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e. Aktivieren Sie die Option 'TRUE' und klicken Sie
anschlielend auf 'Forcen'. Dadurch wird die Variable
'Motor_Start' auf 'ein' geforct und im Online-Arbeitsblatt rot
markiert.

f. Doppelklicken Sie erneut auf 'Motor_Start' und wahlen Sie
im Debug-Dialog 'Forcen zuriick', um das Forcing zu
deaktivieren.

Wenn Sie die Schritte e. und f. wiederholen, wird die Logik
ausgefihrt.

g. Klicken Sie im Debug-Dialog auf 'Forceliste zuriicksetzen'.
Im nachsten Schritt iberschreiben wir die Variable 'Motor".

h. Doppelklicken Sie auf die Variable 'Motor' in Netzwerk 001.
Im Debug-Dialog klicken Sie anschlieBend auf
'Uberschreiben'. Die Variable 'M_Time' wird sofort gestartet
und nach 20 Sekunden schaltet die RUCKSETZ-Spule
'Motor' in Netzwerk 002 den Motor ab.

BREAKPOINTS

Breakpoints kdnnen online in allen Arbeitsblattern gesetzt
werden. Dazu werden die Steuerelemente im rechten Teil des
Dialogs 'Debug: Resource' verwendet (siehe Abbildung 53).

Wird ein Breakpoint gesetzt, wird die Programmausfiihrung an
diesem Punkt angehalten und erst dann fortgesetzt, wenn der
Benutzer dies veranlaft. Das Programmiersystem bietet dabei
die Mdglichkeit, ein Programm auszufiihren, bis der nachste
Breakpoint erreicht ist (Einzelschritt) oder bis der gleiche
Breakpoint erneut erreicht wird (Einzelzyklus).
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Wenn das Programm auf einen Breakpoint auflauft, geht die
SPS in den Zustand HALT [DEBUG]. Im Kontrolldialog sind jetzt
die Schaltflachen "Weiter', 'Step' und 'Trace' verfligbar.

Weiter: Mit 'Weiter' wird die Programmausfiihrung fortgesetzt,
bis der nachste Breakpoint erreicht wird.

Step: Mit der Funktion 'Step’ wird nur die néchste Anweisung
des Programms ausgefiihrt.

Trace: Wenn Sie mit der Funktion 'Trace' arbeiten und es wird
der Aufruf einer benutzerdefinierten Funktion oder eines
benutzerdefinierten Funktionsbausteins erreicht, so wird das
entsprechende Code-Arbeitsblatt gedffnet und Schritt fir Schritt
gepriift.

Seien Sie beim Setzen von Breakpoints wahrend die SPS lauft
vorsichtig, da das Programm gestoppt wird, wenn es auf den
Breakpoint auflauft. Das Verhalten der I/O's beim Erreichen
eines Breakpoint ist von der angeschlossenen SPS abhangig.

a. Damit Sie mit Breakpoints arbeiten kdnnen und deren
Funktion Uberpriifen kdnnen, muss das entsprechende
Arbeitsblatt im Online-Modus sein (Symbol 'Debug ein/aus'
muR gedriickt sein):

£
b. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Projekt-

Kontrolldialog', um den Kontrolldialog der Ressource zu
offnen.

[iz]

c. Doppelklicken Sie im Code-Arbeitsblatt auf den Kontakt
'Motor_Start' und klicken Sie anschlieRend im Dialog
'Debug: Ressource' auf 'Setzen', um einen Breakpoint fur
diese Variable zu setzen.

Breakpoint

Setzen |
Heset |
Al riicksetzen |

Der Kontakt 'Motor_Start' wird im Online-Arbeitsblatt orange
markiert. Anhand dieser Markierung sehen Sie, an welchem
Punkt die Programmausfiihrung angehalten wird.
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oo1

Driicken Sie im Dialog 'Resource' die Schaltflache 'Weiter',
um die Programmausflihrung bis zum nachsten Breakpoint
fortzusetzen.

Halt [Debug]
IJ wheiter I
J Step I

Da wir nur einen Breakpoint gesetzt haben, wird das
Programm wieder bei 'Motor_Start' angehalten. Diesen
Vorgang nennt man einen Einzelzyklus.

Klicken Sie jetzt mehrmals im Dialog 'Resource' auf die

. Schaltflache 'Step'. Sie sehen, dass mit jedem Klicken der

folgende Programmschritt orange markiert wird und so den
Punkt kennzeichnet, an dem die Programmausfiihrung
angehalten wurde. Diesen Vorgang bezeichnet man als
Einzelschrittausfiihrung. Die rote Markierung des Kontakts
'Motor_Start' signalisiert, dass hier der Breakpoint gesetzt
wurde.

Doppelklicken Sie auf den Kontakt 'Motor_Start' und
driicken Sie im Dialog 'Resource1' 'Reset', um den
Breakpoint zurilickzusetzen. Klicken Sie anschlieRend im
selben Dialog auf 'Weiter', um die Programmausfiihrung
fortzusetzen.

Klicken Sie erneut auf das Symbol 'Debug ein/aus', um in

. den Offline-Modus zu schalten:

=

Klicken Sie im Kontrolldialog auf die Schaltflache 'Stop', um
die SPS zu stoppen und schlieRen Sie anschlielend den
Kontrolldialog mit 'SchlieRen'.

Stop und Schiiefen
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PHASE 6

SCHRITT 1

SCHRITT 2
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DRUCKEN DER PROJEKTDOKUMENTATION

Zu Dokumentationszwecken ist es hilfreich, das gesamte
Projekt auszudrucken. Sie haben mehrere Mdglichkeiten Ihre
Projektdokumentation zu drucken. Alle fiir das Drucken
relevanten Befehle finden Sie im Unterment 'Datei'. So kénnen
Sie beispielsweise eine Vorschau der aktuellen Seite anzeigen,
die Druckereinstellungen festlegen, das gesamte Projekt oder
einzelne Arbeitsblatter drucken.

AUSWAHLEN EINES DRUCKERS

Mit dem Befehl 'Drucker einrichten...' des Untermenis 'Datei’
o6ffnen Sie den Windows-Standarddialog 'Druckereinstellungen’'.
Hier kdnnen Sie samtliche Druckereinstellungen vornehmen.

EINSTELLEN DES SEITENLAYOUTS

Ein Seitenlayout bestimmt das Aussehen von gedruckten
Arbeitsblattern. Dazu gehoren Seitengréle, Seitenrander,
Codebereich und Kopf- und FuBzeilen, die Informationen wie
Firmenlogo, Datum, Projektname oder Seitenzahlen enthalten
kénnen.

Im Programmiersystem sind verschiedene Seitenlayouts
verfugbar, die Sie auch lhren persénlichen Bedirfnissen
anpassen konnen.

Wenn Sie ein Projekt (oder Teile davon) ausdrucken, wird
automatisch das Standardlayout verwendet.

Um das Standardlayout zu andern:
a. Wahlen Sie 'Extras | Optionen...".
b. Offnen Sie das Register 'Seitenlayouts'.

c. Wahlen Sie die gewlinschten Seitenlayouts aus. In unserem
Beispiel verwenden wir die Standardlayouts.

Ein Seitenlayout wird mit dem Seitenlayout-Editor erstellt und

bearbeitet. Weitere Informationen hierzu entnehmen Sie bitte
der Online-Hilfe.

QUICK START GUIDE
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DRUCKEN DES PROJEKTES

a. Wahlen Sie den Meniipunkt 'Projekt drucken...' aus dem
Untermenti 'Datei’. Es erscheint der Dialog 'Projekt drucken'.

b. Deaktivieren Sie im Bereich 'Drucken’ des Dialogs 'Projekt
drucken...' die Kontrollkastchen der Projektteile, die Sie
nicht drucken wollen.

Apbildung _54: Projekt drucken
Dialog 'Projekt

' B t
drucken (E‘legnes Ducken |
 Ausgewshlt Einst. speichem
- Drucken Abbrechen

W Datentyp-Aibeitsblatt
¥ Dokumentations-Arbeitshlatt Hilfe

W \ariablen-dibeitsblatt

¥ Code-Aibeitshlatt

W Task- und Ressourcednformationen

¥ Lokale Quervenueise
¥ Globale Querveneise
W DEM-spezifizche Daten
¥ Inhaltsverzsichnis

c. Kilicken Sie auf die Schaltflache 'Drucken'.

SEITENANSICHT

In der Seitenansicht werden die Arbeitsblatter so dargestellt,
wie sie beim Ausdruck ausgegeben werden. Auch in dieser
Ansicht kdnnen Sie gegebenenfalls die Arbeitsblatter verandern
und auf diese Weise die Elemente einer Seite Ubersichtlich und
strukturiert anordnen.

Querverweise werden in der Seitenansicht nicht angezeigt.

So 6ffnen Sie die Seitenansicht:

a. Vergewissern Sie sich, dass das zu betrachtende
Arbeitsblatt das aktive Fenster ist.

b. Wahlen Sie den Menlipunkt 'Seitenansicht' aus dem
Untermend 'Datei'.
Die Seitenansicht des aktiven Arbeitsblattes wird angezeigt.

c. Um das in der Seitenansicht angezeigte Arbeitsblatt zu
drucken, klicken Sie auf die Schaltflache 'Drucken'.
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DRUCKEN EINES EINZELNEN ARBEITSBLATTES

Sie kénnen mit der Option 'Drucken’ ein einzelnes Arbeitsblatt
drucken, wenn dieses im graphischen Editor oder im Texteditor
geodffnet ist.

Beim Drucken eines einzelnen Arbeitsblattes mit der Option
'‘Drucken' werden Querverweise nicht ausgedruckt.

So gehen Sie vor:

a. Vergewissern Sie sich, dass das zu druckende Arbeitsblatt
das aktive Fenster ist.

b. Wahlen Sie den Menlipunkt 'Drucken...' aus dem
Untermen( 'Datei'.
Das Arbeitsblatt wird gedruckt.
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Abbildung 55:
Symbol
'lO_Konfiguration' im
Unterbaum
'Hardwarestruktur'

Abbildung 56:
Dialog 'l/O-
Konfiguration'

QUICK START GUIDE

ARBEITEN MIT DER |/O-KONFIGURATION

Das Arbeitsblatt der 1/0O-Konfiguration wird im Dialog 'l/O-
Konfiguration' editiert. Die 1/0-Konfiguration enthalt in der Regel
Deklarationen fir I/0-Module, beispielsweise die logischen
Adressen eines Moduls (Start- und Endadresse),
Geratedeklarationen (Treibername oder Adresse des
Speicherbereichs), usw.

In den folgenden Schritten ist das Arbeiten mit der 1/0-
Konfiguration beschrieben. In unserem Beispiel wollen wir die
Anzahl der Eingangsmodule der bestehenden 1/O-Gruppe auf
10 andern.

a. Um die I/O-Konfiguration zu dndern, doppelklicken Sie im
Unterbaum 'Hardwarestruktur' auf das Symbol der I/O-
Konfiguration.

O] Main : Main
G Global_\ariables

Der Dialog 'l/O-Konfiguration' erscheint:

INPUT | guteur | varcone |

140 Board / 10 Modd Bereich Tak Kommentsr

Hier missen Sie den Treiber, den Sie verwenden wollen,
aus der Liste wahlen und konfigurieren. Eine Beschreibung
der Treiberkonfiguration finden Sie im Handbuch zum
jeweiligen Treiber.

Der Dialog zeigt die aktuelle I/O-Konfiguration. Diese
werden wir jetzt &ndern, d.h. wir wollen in der bestehenden
Gruppe 10 Eingangsmodule definieren.

b. Klicken Sie auf die Schaltflache 'Eigenschaften...' im Dialog
'l/O-Konfiguration'.

Eigenzchaften... |

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften’.

SEITE 51
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Abbildung 57:
Dialog
'Eigenschaften’ zur
Konfiguration des
1/0-Simulators

SEITE 52
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c. Geben Sie in das Feld 'Lange' den Wert 10 ein und driicken

Sie anschlieRend die <TAB> Taste, um den Eintrag im Feld
'Endadresse’ zu aktualisieren.

Eigenschaften x|

Mame: I,n 0K I
Task | cstandard> | Abbrechen

Logische Adr n Beschreibung...
Slartadressa e [0
Lange: 10

Endadresse: B 9

"Dalenknnhguralmn ‘

™ Retain

FRefresh Devics

¥ durch Task % Trejber
€ manyell " Speicher

Board / 1/0-Modul

derdefinierter Eingang

Trelberparameter...

S5T_DRL

Kommentar.

Bestatigen Sie die Dialoge 'Eigenschaften' und 'l/O-
Konfiguration' mit 'OK’, um zur Programmierung
zuriickzukehren.

Kompilieren Sie das Projekt, indem Sie in der Symbolleiste
auf das Symbol 'Make' klicken.

Detaillierte Informationen zum Kompilieren finden Sie in
Phase 3 auf Seite 31 dieses Quick Start Handbuches.

Senden Sie das Projekt an das Zielsystem. Dies ist in
Phase 4 auf Seite 34 beschrieben.

Wenn die SPS/Simulation zu diesem Zeitpunkt noch lauft,
erscheint vor dem Senden die folgende Meldung:
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Abbildung 58:
1/0-Simulator mit
10 Eingangs-
modulen

QUICK START GUIDE
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SP3 [&uft!
SPS stoppen und Senden Fartsetzen?

Klicken Sie in diesem Fall auf 'Ja', um mit dem Senden
fortzufahren.

Klicken Sie in der Windows-Taskleiste auf die Schaltflache
'DEMOIO - DRIVER', um den I/O-Simulator zu 6ffnen. Nun
sollten 10 Eingangsmodule zur Verfligung stehen.

(% DEMOIO - DRIVER

[_[O]x]
File Help
FroCon0Sf 0 1 2 3 4 5 [ 7 ] El 1] Wﬂ
pro- [Pro- fpvo- fPro- fPro- fero- [Pro- fPro- fPeo- frro- freo-
QUL (SN i 0:

@ ston
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ERSTELLEN EINER ANWENDERDEFINIERTEN
FUNKTION

In diesem Abschnitt wollen wir eine anwenderdefinierte
Funktion in unser Projekt einfligen. Die Funktion wird mit Hilfe
der Textsprache ST erstellt und zahlt, wie oft der Motor aktiviert
wurde.

Bevor Sie beginnen:

Wabhlen Sie 'Extras | Optionen..." und 6ffnen Sie im Dialog
'Optionen' das Register 'Graphischer Editor'. Stellen Sie hier
sicher, dass die Option 'Funktionen mit EN/ENO' aktiviert ist.

[V Furktionen mit ENAEND

EN/ENO bezeichnet den zuséatzlichen booleschen Eingang 'EN'
(= enable) und den Ausgang 'ENO' (= enable output) fur IEC-
61131-Funktionen in den Programmiersprachen KOP und FBS.

EN/ENO wird nicht in allen Zielsystemen unterstutzt.

a. Um eine anwenderdefinierte Funktion einzufiigen, klicken
Sie in der Symbolleiste auf die Schaltflache 'Funktion
hinzufiigen'.

=)

Es erscheint der Dialog 'Einfligen'.

b. Geben Sie als Namen 'Cycle_Count' ein und wahlen Sie die
Sprache 'ST'. Im Feld 'Datentyp des Riickgabewertes' legen
Sie fest, welcher Datentyp am Ausgang der Funktion
anliegt. Die an den Funktionsausgang angeschlossene
Variable muss zum Datentyp des Riickgabewertes passen.
In unserem Beispiel verwenden wir 'INT".
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Abbildung 59:
Dialog 'Einfligen’
S . Name: oK |
zum Einfugen einer
anwenderdefinierten [Evete_Court Abbiechen |
POE Tup
" Programm Hie
¥ Funklion 5
" Furktionshaustein C s
mi
) Akiion s ﬁi; ™ Reserve verwenden
= Tikarsition -
© G ek fous
] Detentypen
) Eirfilaer
=) Arbeitahfat: ) Dokomentation & Eritiangen
Datentyp des Rlickgabewertes:
[T |
SPS-Typ: Prozessoityp
[ <unabhangio> =] [curabhangig: |

c. Kilicken Sie auf 'OK'. Die Funktion wird im Projektbaum
eingefligt. Das Sternchen am Ende des Funktionsnamens
zeigt an, dass die neue POE noch nicht kompiliert wurde.

d. Offnen Sie durch Doppelklicken das Code-Arbeitsblatt
'Cycle_Count', um den ST-Code zu bearbeiten.

B2 Logical POUs

@ Cycle_Count®

m Cycle_CountT
Cycle_County™

Cycle_Count*

e. Geben Sie im Arbeitsblatt den folgenden Code ein:
1 Cycle Count:=Count+1;

Diese Codezeile erzeugt einen Wert, der immer dann erhéht
wird, wenn der Motor gestartet wird.

f. Setzen Sie den Textcursor auf die Variable 'Count':

T Cycle_CDunt:=@+l;
g. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Variable'

2

und deklarieren Sie die lokale Variable als 'INT' und
'VAR_INPUT', wie in Abbildung 60 dargestellt:
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Abbildung 60:
Dialog
'Eigenschaften:
Variable'

SEITE 56

ERSTELLEN EINER ANWENDERDEFINIERTEN FUNKTION

Giiiighrt
fiem o [ . |
Abdxechen
Vemerang Lokale Yarisblergngpen: Fmil]
F'AP INPUT -I = GETAY ,m Hile
Qapsrtye

r Ll T Al Vbl des Acttibiats argeigen

h. Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK'". Die Deklaration wird

jetzt automatisch in das Variablen-Arbeitsblatt der neuen
ST-POE eingefigt.

SchlieRen Sie das ST-Arbeitsblatt und speichern Sie die
Anderungen.

W= E1=]

J
Nach dem SchlieRen des ST-Arbeitsblattes steht die neue
anwenderdefinierte Funktion im Editor-Assistenten zur

Verfligung und kann in andere Arbeitsblatter des Projektes
eingefligt werden.

Die anwenderdefinierte Funktion 'Cycle_Count' soll jetzt in
unserer POE 'Main' aufgerufen werden.

Setzen Sie dazu die Einfiigemarke im Code-Arbeitsblatt des
Programms 'Main' unter das KOP-Netzwerk '003' und fligen
Sie mit Hilfe der Schaltflache 'Kontaktnetzwerk' ein neues
Netzwerk ein.

Markieren Sie im KOP-Netzwerk '004' die Linie zwischen
'C007' und 'C008'".

Offnen Sie den Editor-Assistenten und wahlen Sie die
Gruppe 'My_First_Project":

Gruppe:
I <hdy_first_Project> ﬂ
|l Cycle_Count
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Abbildung 61:
Eingefiigte
anwenderdefinierte
Funktion
'Cycle_Count'

Abbildung 62:
Dialog
'Eigenschaften:
Variable'

QUICK START GUIDE

Diese Gruppe beinhaltet alle anwenderdefinierten
Funktionen und Funktionsbausteine des aktuellen Projektes
(in unserem Beispiel nur 'Cycle_Count').

. Doppelklicken Sie auf die Funktion 'Cycle_Count', um die

anwenderdefinierte Funktion an der vorher definierten
Position einzufiigen.

I:I.Dafmergfnc'y_stop M,Ortﬁa
1 | {F
[Tl Count |
oo4 coo? yele_Count ooz
I 1 I EN  ENO 3
I
= o

Schlielen Sie anschlieRend den Editor-Assistenten wieder.

Nun missen wir am Eingang 'Count' eine neue Variable
definieren, um den internen Wert sehen zu kénnen.

Doppelklicken Sie auf den blauen Verbindungspunkt des
Eingangs 'Count' der Funktion 'Cycle_Count'.

Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften: Variable'.

Deklarieren Sie die lokale Variable 'Motor_Cycles' wie folgt:

Ligenschaften: Variable x
: Giighst
e [T com | =
- Abbinchen

Werwendung LLokusle Yarisblengnipcen:

foart =] I ogETam

Dtmrity

INT C

Ardancasok B Hatwarsnkig

[ = [l Corlgpanh

e

——

I”“’*"*‘"“—

I” eop " org ™ Ao Varisblen des Adbeitsblans angeigen

Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK'. Die Variable wir in das
Code-Arbeitsblatt und ihre Deklaration in das lokale
Variablen-Arbeitsblatt eingefugt.

Die selbe Variable muss nun mit dem Ausgang der Funktion
verbunden werden.

r.

Doppelklicken Sie auf den griinen Verbindungspunkt des
Ausgangs der Funktion 'Cycle_Count' und wahlen Sie die
Variable 'Motor_Cycles' aus der Combobox 'Name' im
Dialog 'Eigenschaften: Variable'.
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ERSTELLEN EINER ANWENDERDEFINIERTEN FUNKTION

Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK', um die Variable
einzufiigen.

Jalafef t et
D:Emergency Step toter
1 | {5
[ Cycle_Count |
oo coo? ele_ount coos
i 1 | EM  EMO L3
Count
totor_Cycles — —otor_Cpcles

Andern Sie den Namen des Kontakts 'C007' mit Hilfe des
Dialogs 'Eigenschaften: Kontakt/Spule' in 'Motor".
Doppelklicken Sie dazu auf den Kontakt, um den Dialog zu
offnen. Bestatigen Sie den Dialog.

Stellen Sie sicher, dass der Kontakt 'Motor' markiert ist.

. Offnen Sie den Editor-Assistenten. Doppelklicken Sie in der

Gruppe 'Funktionsbausteine' auf den Eintrag 'R_TRIG', um
diesen mit dem Kontakt 'Motor' zu verbinden. Der Dialog
'Eigenschaften: Variable' wird automatisch geéffnet.

Geben Sie in das Feld 'Name' des Dialogs 'Motor_Edge'.

. Geben Sie, falls gewlinscht, eine Beschreibung ein und

driicken Sie erneut 'OK', um den Funktionsbaustein und
seine Deklaration einzufiigen.

Schlieflen Sie den Editor-Assistenten, indem Sie erneut auf
das Symbol 'Editor-Assistent' klicken.

i

T
Da der Kontakt 'Motor' vor der Auswahl des
Funktionsbausteines im Editor-Assistenten markiert war,
wird 'Motor_Edge' direkt mit dem Kontakt verbunden.

O0SErmergency Step Mater
I 1 | s
Meter Edge

[Cydle_Court |
o4 Mator — P coos
|_| Lk o EM  EMO £y

Count

Motor_Cucles — —Matar_Cycles

Doppelklicken Sie auf die Spule 'C008'.

Deklarieren Sie die Spule wie folgt:
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Abbildung 63:
Dialog -
‘Eigenschaften: E::::_W'wl—;l & Lok kb ]
Kontakt/Spule'. e P Ll
" =] peTan Deind - Hile I
Qusantye
S | Glebale Varisblengnpsn:

" pob ™ 'OFg T A Varlsblan des Abestablatts angesgen
Farlahl/Spade

T Kooaght

(-; P fph 3 |

Kompilieren Sie das Projekt mit Hilfe des Symbols 'Make'.
Starten Sie anschlieBend das Projekt und senden Sie es dann
an das Zielsystem.

Nun ist unser Beispielprojekt vollstéandig. Sie kdnnen das
Verhalten des Programms priifen, indem Sie die Arbeitsblatter
in den Online-Modus schalten und den I/O-Simulator des
Programmiersystems verwenden (siehe Phase 5 auf Seite 36
dieses Handbuchs).

a. Schalten Sie das Arbeitsblatt in den Online-Modus und
klicken Sie in der Windows-Taskleiste auf die Schaltflache
'DEMOIO - DRIVER', um den I/O-Simulator zu 6ffnen.

b. Schalten Sie das Bit 0 im Modul 0 dreimal ein und aus,
indem Sie entsprechend oft auf die Eingangs-LED klicken.

Das Programm wird ausgefihrt:
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Beachten Sie, dass der Wert von 'Motor_Cycles' jedes mal um
1 erhéht wird, wenn das Programm ausgefiihrt wird (Motor
startet, lauft 20 Sekunden und stoppt).

Sie haben die Mdglichkeit, in die anwenderdefinierte Funktion
'Cycle_Count' zu springen (d.h. das zugehorige Code-
Arbeitsblatt aufzurufen) ohne das aktuelle Arbeitsblatt zu
verlassen.

a. Doppelklicken Sie im KOP-Arbeitsblatt auf die Funktion
'Cycle_Count'. Der folgende Dialog erscheint:
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@ Einschalten von Adrefistatus verléngert SPS-Zykluszeit!

Einschalten?
Mo |

b. Bestatigen Sie den Dialog mit 'Ja', um vom Variablenstatus
in den Adressstatus zu wechseln.
Das Code-Arbeitsblatt der Funktion Cycle_Count wird
gedffnet. Im nun eingeschalteten Adressstatus werden die
aktuellen Werte des Akkumulators im Arbeitsblatt durch
Symbole angezeigt.

Weitere Informationen zum Adressstatus und den
verwendeten Symbolen finden Sie in der Online-Hilfe.

c. SchlielRen Sie das Code-Arbeitsblatt, um zum KOP-
Arbeitsblatt zurlickzukehren.
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ANDERN DER TASK-ZYKLUSZEIT

Die Task-Zykluszeit, d.h. das Zeitintervall, in dem die zyklische
Task ausgeflhrt wird, kann im Programmiersystem geandert
werden. Ein Heruntersetzen der Task-Zykluszeit beschleunigt
daher die Programmausfiihrung. Wichtig ist vor allem, die
Zykluszeit so einzustellen, dass diese moglichst nahe an der
Abtastzeit liegt.

In unserem Beispiel andern wird die Task-Zykluszeit von 100ms
auf 90ms.

Die kleinstmégliche Task-Zykluszeit hangt von der verwendeten
SPS ab.

a. Stellen Sie sicher, dass sich das System im Offline-Modus
befindet, d.h. die Schaltflache 'Debug ein/aus' ist nicht
gedriickt.

L]
b. Um die Task-Konfiguration zu @ndern, klicken Sie mit der
rechten Maustaste im Unterbaum 'Hardwarestruktur' auf das

Symbol 'TASK : CYCLIC' und wahlen Sie im Kontextmeni
den Menupunkt 'Einstellungen...".

i @ Ma  Einfiigen..
[y Globalvari,  Ldschen

@ I0_Canfigur Auzzchneiden

K.opieren

igenschafte

Es erscheint der Dialog 'Task-Einstellungen fir IPC_40'".

SEITE 62 QUICK START GUIDE



ANDERN DER TASK-ZYKLUSZEIT

Abbildung 64:
Dialog 'Task-
Einstellungen fir
IPC_40' zur
Anderung der Task-
Zykluszeit

QUICK START GUIDE
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Task-Einstellungen fiir IPC_40

Intervall

x|

Pricritat: lU_ Abbrechen |
‘watchdogzsit 100 ms Hife |

Stack DOptionen

® B I~ SAVE FRU

& MEDIUM
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® Lt I NO SUSPEND:
 XLARGE o

Der Dialog zeigt die aktuelle Task-Konfiguration. Wir wollen
die Task-Zykluszeit von 100ms auf 90ms andern.

Geben Sie in das Feld 'Intervall' den Wert 90 ein und klicken
Sie anschliefend auf die Schaltflache 'OK', um den Dialog
zu bestatigen.

Kompilieren Sie das Projekt, indem Sie in der Symbolleiste
auf das Symbol 'Make' klicken. Detaillierte Informationen
zum Kompilieren finden Sie in Phase 3 auf Seite 31 dieses
Quick Start Handbuches.

Senden Sie das Projekt an das Zielsystem. Dies ist in
Phase 4 auf Seite 34 beschrieben.

Wenn die SPS/Simulation zu diesem Zeitpunkt noch lauft,
erscheint vor dem Senden die folgende Meldung:

MULTIPROG - Configurakion

SP3 [&uft!
SPS stoppen und Senden Fartsetzen?

A

Klicken Sie in diesem Fall auf 'Ja', um mit dem Senden
fortzufahren.

Debuggen Sie gegebenenfalls das Projekt. Dieser Vorgang
ist in Phase 5 "Debuggen des Projektes" auf Seite 36 dieses
Handbuches beschrieben.
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TEIL 2: DER OPC-SERVER

EINFUHRUNG

Was ist der OPC-Server?

"OPC" bedeutet OLE for Process Control und definiert die
Kommunikation zwischen Windows NT-, Windows 2000- und
Windows XP-Anwendungen.

So ermdglicht der OPC-Server die Kommunikation zwischen
einem OPC-Client (z.B. ProVisIT) und lhrer SPS (bzw. der
Simulation in unserem aktuellen Fall).

Uber den OPC-Server kann ein OPC-Client Variablenwerte von
der laufenden SPS lesen oder diese auf die SPS schreiben, um
die laufenden Prozesse zu visualisieren oder zu steuern.

Der OPC-Server kann nur die Variablen verwenden, die in der
CSV-Datei eines Projekts gespeichert sind. Dazu miissen die
entsprechenden OPC-Merker im Programmiersystem gesetzt
sein (lesen Sie hierzu auch das Thema "Erzeugen der CSV-
Datei" ab Seite 66). Anderenfalls werden die Variablen nicht in
der CSV-Datei gespeichert und kénnen somit vom OPC-Server
weder gelesen noch geschrieben werden.

Starten des OPC-Servers

Der OPC-Server wird automatisch gestartet, wenn ein OPC-
Client gestartet wird, der mit dem Server verbunden ist. In
unserem Fall stehen zwei Clients zur Verfigung: Der OPC Test
Client (siehe Seite 69) und die Visualisierung ProVisIT.

Beispielsweise wird der OPC-Server automatisch gestartet,
wenn Sie im 'Variablenbrowser' der Visualisierung nach einer
Variablen suchen (siehe Seite 80) oder wenn die Visualisierung
in den Laufzeitmodus geschaltet wird (Seite 95).
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Abbildung 65:
OPC Resource
Editor mit
hinzugefigter
Ressource 'Simu1'

QUICK START GUIDE

HINZUFUGEN EINER OPC-RESSOURCE

Wie bereits erwahnt, liest der OPC-Server Variablenwerte von
einer SPS bzw. schreibt diese auf die SPS. Dazu muss die
Verbindung zwischen SPS und OPC-Server hergestellt werden.

Dies geschieht, indem Sie mit Hilfe des OPC Resource Editor
fur jede zu verbindende SPS eine OPC-Ressource definieren.
In unserem Quick Start Guide mussen wir also die SPS-
Simulation als neue OPC-Ressource hinzufigen. Gehen Sie
wie folgt vor:

a. Starten Sie den 'OPC Resource Editor' aus der

Programmgruppe 'KW-Software'. Wie Sie sehen, besteht
der Resource Editor nur aus einem Dialog.

Klicken Sie auf die Schaltflache 'Add Resource' und geben

' Sie 'Simu1' im neu gedffneten Dialog ein (bedeutet

Simulation 1). Bestatigen Sie den Dialog mit 'OK'.

ProCon0S OPC-Server 2.0 Resource B

Enter the name of the new resource. [ Simu!

Definieren Sie die Ressource-Einstellungen wie in der
Abbildung unten gezeigt. Da wir unsere Simulation
verwenden, sind keine Schnittstellen- oder TCP/IP-
Einstellungen notwendig.

7} PraConD5 OPC-Server 2.0 Resource Editor i |
~Fait
o Resource: v|  AddResource
(el To|
Baud: =
~ CoM2 L 15200 Delete Resource
© CoM2 Stopbits: 1 -
 COM4 Databits: 8 E
(% Simulation 1 | Parity Mane e
" Simulation 2 | Timeout  [2000 e
™ TERAP Paramster: [1012700

. SchlieRen Sie den Ressource-Editor.

Die Ressource ist nun im OPC-Server hinzugefiigt. Jedes
Mal, wenn der Server von einem OPC-Client gestartet wird,
kénnen Sie in der Ressource 'Simu1' nach OPC-Variablen
suchen.
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ERZEUGEN DER CSV-DATEI
Wie bereits erwahnt, berlicksichtigt der OPC-Server nur

Variablen, die in der OPC CSV-Datei aufgefiihrt sind.

Diese Datei wird vom Programmiersystem beim Erzeugen
(Kompilieren) des Projekts generiert. Sie muss zusammen mit
dem Projekt an die SPS gesendet werden.

Welche Variablen werden in die CSV-Datei gespeichert?

Grundsatzlich gibt es zwei "Merker" im Programmiersystem, die
entscheiden, welche Variablen in der CSV-Datei enthalten sind.

o Fir jede Variable existiert ein OPC-Merker im
Eigenschaftendialog der Variablen bzw. in der
Variablentabelle.

Abbildung 66: [usaenschaiten: variable =
OPC-Merker fiir . i

Homs: Gidigk st
jede einzelne (] T Glbal
Variable ; ST

Diese einzelnen Merker werden nur dann berlcksichtigt,
wenn die Option 'Markierte Variablen' in den Ressource-
Einstellungen aktiviert ist (siehe nachster Punkt).

e Weitere OPC-Merker stehen im Dialog 'Ressource-
Einstellungen' zur Verfligung, welcher tber das
Kontextmen( der Ressource im Projektbaum des
Programmiersystems gedffnet wird.

Im Dialogbereich 'OPC' sind drei verschiedene
Einstellungen méglich. Bitte beachten Sie, dass sich die
Option 'Markierte Variablen' auf die OPC-Merker der
einzelnen Variablen bezieht (siehe vorheriger Punkt).
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OPe g eingen

:Q Dialog Fort Baud:
Ressource- & oMt
Einstellungen

E-@8 Hardwarestruktur

Eirfiigen...
Léschen

OpPc
Ausschneiden
Kopieren
Einfligen

¥ Alle globalen Variablen
™ Alle Netewerkvariablen
I Makierte arisblery

Ausschliefen

Eigenschaften...

VORBEREITEN UND SENDEN DES PROJEKTS MIT
OPC-DATEN

Bevor wir tiber den OPC-Server auf die Projektvariablen
zugreifen kdnnen, missen die OPC-Merker entsprechend
gesetzt, das Projekt neu erzeugt und mit den OPC-Daten (d.h.
der CSV-Datei) an die SPS gesendet werden.

a. Falls bereits beendet, starten Sie das Programmiersystem
und &ffnen Sie das Projekt 'My_first_project.mwt' erneut.

b. Offnen Sie das Variablen-Arbeitsblatt 'Main'.

c. Prifen Sie, ob in der Variablentabelle der Merker 'OPC' fir
die lokalen Variablen gesetzt ist, auf die wir Gber den OPC-
Server zugreifen wollen. Markieren Sie ggf. das
Kontrollkastchen bei den Variablen 'Pressed' und
'Actual_Time'. Die Tabelle ist auf Seite 66 abgebildet.

'Motor' und 'Motor_Start' sind globale Variablen, fiir welche
die OPC-Einstellung in den Ressource-Einstellungen
vorgenommen wird (siehe nachster Schritt).

d. Rechtsklicken Sie auf den Knoten 'Resource’ im Unterbaum
'Hardwarestruktur' und wahlen Sie den Kontextmeniipunkt
'Einstellungen...". (siehe Abbildung 67).

Aktivieren Sie im Bereich 'OPC' des Dialogs 'Ressource-
Eigenschaften' die Kontrollkdstchen 'Alle globalen Variablen'
und 'Markierte Variablen'. Klicken Sie auf 'OK’, um die
Einstellungen zu bestatigen.

e. Kompilieren Sie das gednderte Beispielprojekt, indem Sie in

der Symbolleiste auf das Symbol 'Make' klicken. Lesen Sie
hierzu auch ab Seite 31.
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f. Senden Sie das geénderte Projekt an die SPS (Simulation),
wie ab Seite 34 beschrieben.

Stellen Sie dabei sicher, dass das Kontrollkastchen 'OPC-
Daten einbeziehen' im Dialog 'Senden' markiert ist!

Abbildung 68:
Einbinden der
OPC-Daten (CSV-

Datei) beim Senden ol iy
eines Projekts Status:  Stop
Riicksetzen lam
Hei

D Hechlsden

x|
Piojek Boolpiciekt
Endegungen senden | ERfvieren |

¥ Echizsit sicherstellen [Bind. senden’)
™ Bootprojekt sinbezishen

ighen
¥ OPC-Daten einbezishen

fmZiel [dschen |

Programmauelle senden

™ AnwenderBibl. einbeziehen
™ Seitenlapout einbezishen
[~ Zwischencods [Backend) einbezishen

Programmauelle am Ziel [Gschen | Datei senden

Schiiehen Hife

g. Nachdem die Datenlibertragung abgeschlossen ist, driicken
Sie im Kontrolldialog die Schaltflache 'Kalt', um einen
Kaltstart durchzufihren:

Kalt I

h. Beenden Sie das Programmiersystem.

Nun lauft das geanderte Projekt auf der SPS, die OPC-Daten
wurden mit dem neu kompilierten Projekt gesendet und wir
kénnen mit Hilfe des OPC Test Client Gber den OPC-Server auf
die OPC-Variablen zugreifen.
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Abbildung 69:
Leerer OPC
Test Client

QUICK START GUIDE

VERWENDEN DES OPC TEST CLIENT

Mit Hilfe des OPC Test Client konnen Sie Uber den OPC-Server
Variablen auf der SPS anzeigen und andern. Er kann zur
Simulation jedes anderen OPC-Clients (z.B. der Visualisierung)
verwendet werden, um die Kommunikation zwischen Client und
Server zu prifen.

a. Starten Sie den OPC Test Client, indem Sie auf das
Programmsymbol im Ordner 'KW-Software\Tools'
doppelklicken. Der Client erscheint mit einem leeren
Arbeitsbereich.

Liuntitled - K'W-Software OPC Chent —lo] x|
B Jerver Goup [em ew Hel

131 P e

[mem [ o T eriant byps I

b. Verbinden Sie den Test Client mit dem OPC-Server, indem
Sie auf das Symbol 'Connect' in der Symbolleiste klicken.

B

Der Befehl 'Connect' startet den OPC-Server automatisch,
sofern dieser nicht bereits lauft. Sobald der OPC-Server
lauft, werden die anderen Symbole zum Hinzufiigen von
Elementen, Trennen der Verbindung, usw. aktiviert.

Bei laufendem OPC-Server, wird das OPC-Symbol im SysTray

der Taskleiste angezeigt.
- BER) 159

Durch Rechtsklicken dieses Symbols wird das zugehdrige

Kontextmeni gedffnet. Wahlen Sie den Eintrag 'Server Status',

um den folgenden Dialog zu 6ffnen, der zyklisch aktualisiert
wird.
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Abbildung 70:
Hinzufligen einer
OPC-Variablen
zum Test Client-
Arbeitsbereich

SEITE70

VERWENDEN DES OPC TEST CLIENT

=101

+ ProCon0S OPC Server 2.0

Hode | Time ‘Additianal Infermation
INFO 11/3,154645  Resource (Simul], uploading Fiesowce data successiully
INFO 11/3,15.48:45  Resouce (Simu1). login with telegram dats length 1428

c. SchlielRen Sie den Statusdialog.

d. Klicken Sie in der Symbolleiste des Test Client auf das

Symbol 'Add Item'.

[n]
£
Der Auswahldialog erscheint, in dem alle verfigbaren OPC-
Ressourcen aufgefiihrt sind (in unserem Beispiel 'Simu1').

Access Path I

Item Mame e

Browse items: Filter: I
m Emergency_Stop B
¥ ator
n Moatar_Start
PLC_SYS_TICK_CHT
PLC_TICKS_PER_SEC
PLCDEBUG_BPSET
PLCDEBUG_FORCE
PLCDEBUG_POWERFL__|
PLCMODE_HALT
PLCMODE_ON =l
PLOMONE RN
—Data Type
% Uge native type " Long
" Boal " Double:
" Short " Sking

Suchen Sie die gewiinschte Variable (z.B.
Emergency_Stop), markieren Sie diese in der Liste auf der
rechten Seite und bestatigen Sie mit 'OK'.

Der Auswahldialog wird dann geschlossen und das
hinzugefligte Element erscheint im Test Client-
Arbeitsbereich.

Wiederholen Sie Schritt d. fiir jede Variable, die hinzugefiigt
werden soll. In unserem Beispiel wollen wir die globalen
Variablen 'Emergency_Stop', 'Motor' und 'Motor_Start' sowie
die lokalen Variablen 'Actual_Time' und 'Pressed' (im
Unterordner 'Main') im Arbeitsbereich anzeigen.
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Abbildung 71:

OPC Test Client mit
Elementen aus der

Ressource 'Simu1'
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V%) PCOS.0PC - KW-Software OPC Clienk . - 10i x|

Fle Server Group ltem Yiew Help

*8lwl 222 2|

Item | Yalue | Yariank kype
Simul,Emergency _Stop 0 YT_BOCOL
Sirmul, Mokor a YT _BOOL
Simut.Motor_Start 0 YT_BOOL
Siru 1. Main Actual_Time 0 WT_LI4
Simu1.Main Pressed 0 WT_I2

Klicken Sie in der Windows-Taskleiste auf das Symbol
'DEMOIO - DRIVER', um den I/O-Simulator zu &ffnen.
Ordnen Sie den Simulator und den OPC Test Client so an,
dass beide sichtbar sind.

Schalten Sie das Bit 0 im Modul 0 ﬁ%E
(Kontakt 'Motor_Start') dreimal ein

und aus und beobachten Sie die 2222[3 e o
Reaktion im OPC Test Client.

Schalten Sie auch das Bit 1 in
Modul 0 ein ('Emergency_Stop').

Nachdem Sie die Variablenwerte (iberwacht haben, trennen

. Sie den OPC Test Client vom OPC-Server, indem Sie auf

folgendes Symbol klicken:

8|

Beenden Sie den OPC Test Client tber 'File' > 'Exit'.

Nachdem der OPC-Client beendet wurde, wird der OPC-
Server automatisch heruntergefahren. Sollte dies nicht der
Fall sein, kdnnen Sie den OPC-Server auch manuell
beenden, indem Sie mit der rechten Maustaste auf das
OPC-Symbol im SysTray klicken und im Kontextmeni 'Exit'
wahlen.

About...

Server Status,..

Exit

GBI ) 1500

Sobald der OPC-Server beendet wurde, konnen Sie auch
die SPS stoppen. Klicken Sie dazu auf das Symbol
'PcSim32' in der Windows-Taskleiste. Klicken Sie im
PcSim32-Fenster auf 'Terminate'. Die SPS wird gestoppt
und heruntergefahren. Der I/O-Simulator wird ebenfalls
geschlossen.
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Abbildung 72:
Einfligen eines
Parallelkontakts zu
'Motor_Start'

SEITE72

VORBEREITEN DES PROJEKTS FUR DIE VISUALISIERUNG

TEIL 3: PROVISIT

VORBEREITEN DES PROJEKTS FUR DIE
VISUALISIERUNG

Wir wollen nun das Beispielprojekt visualisieren, welches wir in
Teil 1 dieses Handbuchs gemeinsam entwickelt haben.

Wir werden ein Visualisierungsarbeitsblatt erstellen, das die
wichtigsten Bedien- und Anzeigeelemente unserer
Motorsteuerung enthélt. Die vorgesehenen Elemente sind in
der Abbildung auf Seite 76 dargestellt.

Notwendige Anderungen in unserem MULTIPROG-Projekt

Zuerst mussen wir unser MULTIPROG-Projekt erweitern, da
physikalische SPS-Eingénge nicht geforced werden kénnen.
Aus diesem Grund kénnen die Werte der Variablen
'Motor_Start' und 'Emergency_Stop' nicht lber die
Visualisierung geandert werden. Um dies zu erméglichen, fligen
wir je einen Parallelkontakt an diesen beiden adressierten
Variablen ein, deklarieren sie als lokale, nicht-adressierte
Variablen und benennen sie 'VISU_Motor_Start' und
'VISU_Emergency_Stop'. Durch diese Hilfskontakte kénnen
wir den Motor Uber die Visualisierung steuern.

Einfiigen zusétzlicher Kontakte

a. Falls bereits beendet, starten Sie das Programmiersystem
und 6ffnen Sie das Projekt 'My_first_project.mwt' erneut.

b. Offnen Sie das Code-Arbeitsblatt 'Main'.

c. Markieren Sie den Kontakt 'Motor_Start' in Netzwerk 001
und klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Kontakt/Spule Uber Markierung einfligen'. Der neue Kontakt
wird mit der Standardbezeichnung eingeftigt.

T
1 Mokor: Stavt ' 004 Motor_Stant
otor -—.v ntnr

d. Doppelklicken Sie auf den neuen Kontakt um dessen
Eigenschaftendialog zu 6ffnen. Definieren Sie die neue
lokale Variable 'VISU_Motor_Start', wie in Abbildung 73
gezeigt.
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Abbildung 73: Figenschaften; Kontakt,/Spule 2 x|
Deklarieren der Moo i)
Variablen ¥ = & Lokal € Global
WISU Motor Start VISU_Motor_Start e
vechen
_Viotor_stal Vemendung: Lokale Variablengrupper:
el =] T ogetan Defaul ~ Hie
Datentyp:
BOOL - Globale Varisblengrupper:
Anfangswert ET
I 5 Conliguralion
1/0-Adresse: 1§ Resaurce
(B Default
Eeschisbung
I~ PoD I Alle Variablen des Arbeitsblatts anzeigen

%
& Kanlakt
’7(‘ Spule e[

Vergessen Sie nicht, das Kontrollkéstchen 'OPC' zu
markieren! Falls Sie dieses Kontrollkastchen nicht
markieren, wird die Variable nicht in die CSV-Datei
eingebunden. Das bedeutet, sie kann nicht vom OPC-
Server gelesen und somit auch nicht von der
Visualisierung verwendet werden.

Nach Bestéatigen des Dialogs 'Eigenschaften: Kontakt/Spule'
sieht der Kontakt wie folgt aus:

Abbildung 74:

Einfiigen eines VIS, Motr ¥
Parallelkontakts zu

'Motor_Start' 01 Motor_Start

otor

Der Kontaktname 'VISU_Motor_Start' erscheint mit einem *,
da der Gitterabstand im KOP-Arbeitsblatt nicht gro genug
ist, um den kompletten Variablennamen anzuzeigen.

e. Wie am Beispiel von 'VISU_Motor_Start' gezeigt, miissen
Sie auch am Kontakt 'Emergency_Stop' einen
Parallelkontakt einfligen. Benennen Sie diesen
'VISU_Emergency_Stop' und deklarieren Sie ihn als lokale
boolesche Variable. Vergessen Sie auch hier nicht, das
Kontrollkastchen 'OPC' zu markieren!
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Abbildung 75:
Fertiges Code-
Arbeitsblatt

Abbildung 76:
OPC-Einstellungen
im Variablen-
Arbeitsblatt 'Main'.
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AnschlieRend sollte das gesamte Code-Arbeitsblatt wie folgt

aussehen:
"WISU_Motor_*
o Motor Count
001 Motor_Start =N Motor
I ' <y Q
otar
I RESET CW | —Peessed - -
INT#3—| Y
M _Time
002 Moter (2 Mator I
I MG <o
T#205— PT ET }—Actual_Time- . I
WISU_Emerge®
oo |

" [Cyele_Count
EM EMC

004. i\‘lotolr:
I

Mator_Edge
ok @

Motar_Cryeles— Count

ity |

“Motor_Gounted
T
H—ator_Coycles

Stellen Sie sicher, dass im Variablen-Arbeitsblatt 'Main' der
OPC-Merker bei den Variablen gesetzt ist, die von der
Visualisierung verwendet werden sollen (wir haben diese
Merker bereits im Kapitel OPC dieses Handbuchs gesetzt).
Beachten Sie, dass 'Motor' eine globale Variable ist, fur die
die OPC-Einstellung in den Ressource-Einstellungen
vorgenommen wird (siehe Schritt g.).

Hame | T | Veswendung  [Be | Adwsie [Anion [Resan | POD] OPC)

= Defaull

[stndne_Znet Gl VAR _FNTERNAL | IR B i
jetor court cu ek e
[ [B0OL VAR _EXTERNAL | EE] ] el F

Frenaen i VAR [l »
T tme Tion  vanr | | 5 e @

Artuni_Time HE VAR [l =
:Lﬂm‘mﬁ. vy Hop [Baal VA LR TLRNAL : 1 r -r ._
[ |mutor_Crctes LI VAR | I i il

[Motne_Feige R_TRIG VAR RECR A
[Tmetor courtea BoOL var L EE A
[ Wis0 Mot Start  [BOOL VAR | I il
|V Emergency_Stop [B00L VAR r | \F

Priifen Sie, ob die OPC-Merker im Dialog 'Ressource-

Einstellungen' noch immer korrekt gesetzt sind (diese haben
wir bereits im Kapitel OPC dieses Handbuchs definiert).

Rechtsklicken Sie auf den Knoten 'Resource’ im Unterbaum
'Hardwarestruktur' und wahlen Sie den Kontextmenupunkt
'Einstellungen...".
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QUICK START GUIDE

Im Bereich 'OPC' des erscheinenden Dialogs 'Ressource-
Eigenschaften' missen die Kontrollkdstchen 'Alle globalen
Variablen' und 'Markierte Variablen' aktiviert sein.

Sehen Sie hierzu die Abbildung auf Seite 67.

h. Kompilieren Sie das geadnderte Beispielprojekt, indem Sie in
der Symbolleiste auf das Symbol 'Make' klicken (lesen Sie
hierzu auch ab Seite 31):

i. Senden Sie das geanderte Projekt an die SPS (Simulation),
wie in Schritt f auf Seite 68 beschrieben.

Stellen Sie vor dem Senden sicher, dass das
Kontrollkastchen 'OPC-Daten einbeziehen' im Dialog
'Senden’ markiert ist!

Sehen Sie hierzu die Abbildung auf Seite 68.

j. Nachdem die Dateniibertragung abgeschlossen ist, driicken
Sie im Kontrolldialog die Schaltflache 'Kalt', um einen
Kaltstart durchzufiihren:

Kalt I

k. Beenden Sie das Programmiersystem.

Nun lauft das gednderte Projekt auf der SPS, die OPC-Daten
wurden mit dem neu kompilierten Projekt gesendet und wir
kénnen mit der Erstellung des Visualisierungsprojekts
beginnen.
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SCHRITT 1

SEITE 76

ERSTELLEN EINES VISUALISIERUNGSPROJEKTS

ERSTELLEN EINES VISUALISIERUNGSPROJEKTS

Beginnen wir mit einem Ausblick auf das fertige
Visualisierungsarbeitsblatt (im Online-Modus), um einen
Eindruck Uber das zu entwickelnde Projekt zu bekommen. Die
Abbildung zeigt, mit welchen Variablen die Objekte verbunden
sind.

Kontakt “ISU_Motor_Start' “ariable Pressed

Motorsteuerung

Driicken Sia dreimal, um

den Motor zu starten o [l

Hier driicken :

rmal
gedriickt!

Spul
‘Motar'

Os s
[ ]
“Werstrichene Motordaufzeit

7
Wariable ‘Actual_Time' / Kantakt "ISU_Emergency_Stop'
Globale Wariable rotatehe’

Starten Sie die Visualisierungssoftware.

Falls automatisch ein bereits existierendes Projekt geladen
wird, mlssen Sie zuerst ein neues Projekt erzeugen.

ERSTELLEN EINES NEUEN VISUALISIERUNGSPROJEKTS

Klicken Sie auf das Symbol 'Neues Projekt':

0y
Das neue Projekt wird erstellt und im Projektbaum-Fenster
angezeigt. Der Ordner 'Seiten’ enthalt bereits ein leeres

Visualisierungsarbeitsblatt 'Screen1’, das im Designfenster
geodffnet ist.
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SCHRITT 2

Abbildung 77:
Offnen des Dialogs
'Eigenschaften:
Arbeitsblatt'

SCHRITT 3

QUICK START GUIDE

DEFINIEREN DER EIGENSCHAFTEN DES
VISUALISIERUNGSARBEITSBLATTES

Als erstes wollen wir die Eigenschaften unseres
Visualisierungsarbeitsblattes definieren (in diesem
Beispielprojekt wird nur ein Arbeitsblatt bendtigt).

a. Rechtsklicken Sie im Projektbaum der Visualisierung auf
das Arbeitsblatt-Symbol und wéahlen Sie den MenUpunkt
'Eigenschaften..." im Kontextmeni.

=42 Projekt
-] Bibliotheken
{7 Flussdiagramm
=423 Seiten
HE Arbeitsblatt 6Ffnen
-2 Skripte
Einfilgen 3
Lischen

HI

schrebung

b. Geben Sie im Dialog 'Eigenschaften: Arbeitsblatt' auf der
Seite 'Allgemein' den Namen 'Motorsteuerung' ein.

c. Offnen Sie die Seite 'Eigenschaften’.
Wabhlen Sie die 'Laufzeitdarstellung' 'Nicht-modaler Dialog'
und geben Sie '800' (Pixel) als 'Breite’ und '600' als 'Hohe'
des Dialogs ein. Aufgrund dieser Einstellungen wird das
Visualisierungsarbeitsblatt im Laufzeitmodus als nicht-
modaler Dialog dargestellt.

d. Klicken Sie im Eigenschaftendialog auf 'OK'".

VISUALISIEREN DER VARIABLEN 'ACTUAL_TIME'
DURCH EIN DYNAMISCHES RECHTECK

Das erste Objekt, das wir erstellen werden, soll die Variable
'Actual_Time' darstellen. Diese Variable speichert die bereits
verstrichene Motorlaufzeit. Um diese Variable zu visualisieren,
verwenden wir ein Rechteck, welches seine horizontale Grofte
in Abhangigkeit der verstrichenen Zeit andert.

a. Klicken Sie in das Designfenster, um die Symbolleiste des
Designmodus zu aktivieren. Klicken Sie auf das Symbol
'Rechteck’.

=]
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Abbildung 78:
Zuweisen der
dynamischen
Eigenschaft zu
einem Rechteck

SEITE 78

ERSTELLEN EINES VISUALISIERUNGSPROJEKTS

b. Zeichnen Sie im Arbeitsblatt ein Rechteck:

Das Rechteck soll seine Grof3e abhangig vom Wert der
Variablen 'Actual_Time' &ndern. Zu diesem Zweck fligen wir
dem Objekt die dynamische Eigenschaft 'Gré3e’ hinzu.

C.

Rechtsklicken Sie auf das Rechteck und wahlen Sie den
MenUpunkt 'Dynamik > GroRe'.

; E— 8

Ausschneiden

Kopieren
Einfligen
Lischen

yymanmik
Anordnen

Gruppieten 13 Rotation
Eigenschaften... Farbe
T T hkkon
Sichtbarkeit

Text
Deakkivieren

Es wird ein gestricheltes Rechteck angezeigt, welches die
dynamische Eigenschaft darstellt.

Nun missen die GréRen des gestrichelten und des
durchgezogenen Rechtecks definiert werden. Diese stellen die
minimale und maximale Objektgréfe dar.

d.

Stellen Sie die GroéRe des durchgezogenen Rechtecks auf
die minimal mdgliche GroRe ein (Actual_Time = 0). Stellen
Sie anschlieBend die GroRe des gestrichelten Rechtecks
auf die gewlinschte MaximalgroRe ein (Actual_Time = 20 s).

Zum Andern der GroRe markieren Sie das
durchgezogene/gestrichelte Rechteck, setzen den
Mauszeiger auf den entsprechenden Auswahlpunkt des
Objekts und ziehen Sie die Maus bei gedriickter linker
Maustaste.

Beachten Sie, das beide Rechtecke an ihren linken
Randern ausgerichtet werden und die selbe Héhe haben
sollten!

QUICK START GUIDE
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Abbildung 79:
Rechteck mit
dynamischer

Eigenschaft 'GréRe’

QUICK START GUIDE

e.

Die Zoomfunktion erleichtert Ihnen das Zeichnen und
Entwickeln. VergréRern Sie die Anzeige, indem Sie in der
Symbolleiste auf das Symbol 'Vergréfern' klicken.

Rechtsklicken Sie auf das kleine durchgezogene Rechteck
und wahlen Sie im Kontextmen( den Eintrag
'Eigenschaften...". Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften:
Objekt'.

Geben Sie auf der Dialogseite 'Allgemein' als 'Name'
'TimeBar' ein.

Wahlen Sie auf der Dialogseite 'Linie' eine 'Farbe’, 'Breite’
und einen 'Stil' und auf der Seite 'Flllung' die gewlinschten
Fulleigenschaften aus.

In unserem Beispiel gestalten wir das Rechteck wie folgt:
Linie: schwarz, 2 Punkte, Volllinie und

Fullung: 'Vordergrundfarbe' blau und 'Keine Schraffierung'.

. Auf der Seite 'GroRe' missen wir die Variable zuweisen,

von der die GroRe des Rechtecks abhangen soll. Klicken
Sie dazu auf das Suchschaltfeld neben dem Feld 'Element’
(siehe Abbildung auf der nachsten Seite).

Der Dialog 'Variablenbrowser' zur Auswahl der
gewlinschten Variable erscheint (siehe Abbildung 80).

Da wir die 'GroRe' des Rechtecks einer OPC-Variablen
zuweisen wollen, ist die Dialogseite 'OPC' fir uns relevant.

Offnen Sie im Baum auf der linken Dialogseite den Zweig
des PCOS.OPC.20-Servers und suchen Sie die Ressource
'Simu1'.

In Teil 2 dieses Handbuchs haben wir unsere Simulation mit
Hilfe des OPC Resource Editor als OPC-Ressource 'Simu1’
konfiguriert. Aufgrund dieser Definition wird 'Simu1' nun
vom OPC-Server unterstitzt.

SEITE 79
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Abbildung 80:
Zuweisen einer
Variablen zur
dynamischen
Eigenschaft 'GréRe’
mit Hilfe des Skalierung
Dialogs [
'Variablenbrowser'

Eigenschaften: Objekt

Aligemein | Linie | Fiilng Gribe

Element. [

« ¥Yariablenbrowser

OPC | Giobal | Contioke | Fomehn | Eigenschaen

=423 PCOS.0PC.20
=423 St
23 Msin

|MiSU_Emergency_Stop VT BOOL  Res
|visti_potor_start VT BOOL ™ Ree

¥ &bsoluten arablenpfad venwenden

Abbrachen

j.  Markieren Sie die Variable 'Actual_Time' (im Unterordner
'Main'), da die GroRe unseres Rechtecks von diesem Wert
abhéangen soll.

k. Klicken Sie auf 'OK', um den 'Variablenbrowser' zu
schlieBen. Die Variable und ihr Pfad wird im Feld 'Element’
des Dialogs 'Eigenschaften: Objekt' eingetragen (siehe
nachste Abbildung).

I. . Nun missen wir die GroRenanderung skalieren, d.h. wir
definieren den Wertebereich, der von der minimalen bis zur
maximalen GroRe des Rechtecks abgedeckt wird. Dazu
stehen auf der Seite 'GroRe’ des Eigenschaftendialogs die
Felder 'Min' und 'Max' zur Verfligung.

Da unsere Variable 'Actual_Time' von 0 bis 20000
Millisekunden reicht, miissen Sie die Felder ausfiillen, wie in
der folgenden Abbildung gezeigt.

: i : Obj X
Abbildung 81: Eigenschaften: Objekt X
Skalieren qes Allgemelnl Linie: | Fiilung ~Grife I
Wertebereichs der
dynamischen Element: I OPC\PCOS.OPC.208imul b ainActual_Time

Eigenschaft 'GroRe'

SEITE 80 QUICK START GUIDE
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m. Klicken Sie auf 'OK', um den Dialog 'Eigenschaften: Objekt'

zu schlieRen.
Das Objekt wird nun als kurzes blaues Rechteck angezeigt.

Der Rest dieses Schrittes ist Kosmetik: Wir wollen eine
symbolische Skala ('0s’ und '20s') und einen statischen Text
unter der 'TimeBar' einfiigen.

n.

QUICK START GUIDE

Um ein statisches Textelement einzufiigen, wahlen Sie
zunachst das Symbol Alin der Symbolleiste. Klicken Sie in
das Arbeitsblatt und ziehen Sie die Maus diagonal, um das
statische Textobjekt zu zeichnen.

T 3

Doppelklicken Sie auf das Objekt, um dessen
Eigenschaftendialog zu &ffnen.

Geben Sie auf der Dialogseite 'Statischer Text' '0s' in das
Feld 'Text' ein.

Markieren Sie 'Transparent' auf der Dialogseite 'Linie’, um
die Objektrander zu verbergen. Auf der Seite 'Schriftart’
wahlen Sie 'Arial', 'Regular’, '10' pt. Klicken Sie auf 'OK’, um
die Einstellungen zu bestatigen.

Passen Sie die GroRRe des Textobjekts an.

o o

o djs L3

o =] o
|}

Duplizieren Sie das Textobjekt zweimal per Drag & Drop,
indem Sie die Taste <Strg> gedriickt halten (Sie kénnen
das Objekt auch zweimal kopieren und einfiigen). Andern
Sie einen Text in '20s' und den anderen in 'Verstrichene
Motorlaufzeit'. Verschieben Sie die beiden Objekte auf die
entsprechenden Positionen oberhalb bzw. unterhalb der
TimeBar.

Flgen Sie ein Rechteck als Rahmen ein, verschieben Sie
es nach hinten und gruppieren Sie alle Objekte.

Os 20s
| |
Yerstrichene Motorlaufzeit
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Abbildung 82:
Dialog
'Bibliotheken' zum
Einfligen von
Bibliothekobjekten

SEITE 82
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VISUALISIEREN DES KONTAKTS

'VISU_MOTOR_START' MIT EINEM DRUCKTASTER AUS

DER BIBLIOTHEK

Wir wollen nun den Kontakt visualisieren, der dreimal betatigt
werden muss, um den Motor zu starten. Dazu verwenden wir
ein Objekt, das in der Firmware-Bibliothek zur Verfiigung steht.
Wir missen nur das Bibliothekobjekt einfiigen, es auf die
gewlinschte GroRe skalieren und mit der OPC-Variablen

'VISU_Motor_Start' verbinden — fertig!

a. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol

‘Bibliothekobjekt':

[7)

b. Der erscheinende Dialog 'Bibliotheken' enthalt alle Objekte,
die in Firmware- oder Anwenderbibliotheken bereitgestelit
werden. Offnen Sie den Zweig 'Buttons' und doppelklicken

Sie auf das Objekt 'Push_Button'.

Bibliotheken

Button_Aound_Red
Emergency_Stop

Switch_LED_Square_Green
& Converters
Lﬁ“; Digplays
@ Miscellaneous
B8 Robots

£14E Butians o, I
E Button_LED_Flat_Green
Button_LED_Round_Green Cancel

Das Objekt wird in das Arbeitsblatt eingeflgt:

= -
t  PushButton E

c. Passen Sie die GroRRe an, indem Sie den Mauszeiger auf
einem Auswahlpunkt des Objekts platzieren und die Maus

bei gedriickter linker Maustaste ziehen.
. -

t  PushButton

QUICK START GUIDE
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d. Doppelklicken Sie auf das Objekt, um dessen
Eigenschaftendialog zu 6ffnen.

e. Auf der Seite 'Verbindungen' verbinden wir das Objekt mit
der OPC-Variablen 'VISU_Motor_Start', die beim Driicken
des Tasters uUberschrieben werden soll. Klicken Sie dazu
auf die Suchschaltflache in der Tabellenzeile 'Value'.

Der 'Variablenbrowser' wird gedffnet. Bleiben Sie auf der
Seite 'OPC' und &ffnen Sie den Unterordner 'Main' im
Ressource-Zweig 'Simu1'. Markieren Sie die Variable
'VISU_Motor_Start'.

Abbildung 83: n =
fbbildung 83: x|
Drucktasters mit #ligemein | Linie | Fiilung | Schriftart Verbindungen |
der OPC-Variablen
'VISU_Motor_Start' Eigermchaften:
Name Wert Verbindung ||
Value False .
Caption PushBt.. 1
4 -oix
OpC |Globa\| Cantrols | Formeln | Eigenschaften |
423 PCOS.OPC.20 Hame Datenty
423 Simul Actual_Time
(1 Main Pressed
Emerg
¥ | &bsoluten Yarablenpfadvenyenden
- Abbrechen
Bestatigen Sie die Zuordnung, indem Sie im
Variablenbrowser auf 'OK'" klicken.
f.  Andern Sie nun die Beschriftung des Drucktasters, die nur
im Laufzeitmodus sichtbar ist. Uberschreiben Sie dazu den
Standardtext 'PushButton' mit 'Hier driicken":
ﬁ:gg?:r:j%?“ Eigenschaften: Objekt x|
Drucktaster- A\Igemein' Linie I FuI\umg' Schriftart
Beschriftung
Froperties
Mame Wert “erhindung
Walue et ———_imul Main VISU_Motor_Start
Caption {  Hier drii.]
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g. Offnen Sie die Dialogseite 'Schriftart', um das Aussehen des
Objekts zu andern. Wahlen Sie die selben
Schrifteinstellungen wie flr die zuvor eingefligten statischen
Texte: Arial, Regular, 10pt.

h. Abschlieend benétigen wir den beschreibenden Text
'Driicken Sie dreimal, um den Motor zu starten'.

Flgen Sie ein neues statisches Textobjekt ein und 6ffnen
Sie dessen Eigenschaftendialog. Geben Sie den Text auf
der Dialogseite 'Statischer Text' ein. Aktivieren Sie das
Kontrollkéstchen 'Mehrere Zeilen'.

Aktivieren Sie "Transparent' auf der Seite 'Linie' und 'Fiillung
transparent' auf der Seite 'Fillung'. Andern Sie
abschlieRend die Schriftart in Arial.

Klicken Sie auf 'OK', um die Einstellungen des statischen
Texts zu bestatigen.

i. Passen Sie die GroRe des Textobjekts an und verschieben
Sie es an die gewlinschte Position.

Nun ist der Drucktaster mit seinem erklarenden Text
fertiggestellt. Falls gewiinscht, markieren und gruppieren Sie
beide Objekte.

o u]
Driicken Sie dreimal, um
den Motor 2u starten

PushButton

VISUALISIEREN DES KONTAKTS
'VISU_EMERGENCY_STOP' MIT EINEM
NOTAUSSCHALTER AUS DER BIBLIOTHEK

Wir wollen nun den Notausschalter visualisieren, d.h. den
Kontakt, der bei Aktivierung den Motor stoppt. Dazu werden wir
wieder ein Bibliothekobjekt aus der Firmware-Bibliothek
verwenden. Analog zu Schritt 4, fligen wir das Objekt ein,
skalieren es auf die gewiinschte GréRe und verbinden es mit
der OPC-Variablen 'VISU_Emergency_Stop'.

a. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Bibliothekobjekt':

(]

QUICK START GUIDE
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Abbildung 85:
Dialog
‘Bibliotheken' zum
Einfligen von
Bibliothekobjekten

QUICK START GUIDE

b. Der Dialog 'Bibliotheken' erscheint. Doppelklicken Sie im

Ordner 'Buttons' auf den Eintrag 'Emergency_Stop'.

Bibliotheken

B8 Buttans o I
Button_LED_Flat_Green
Button_LED_Fiound_Green Cancel

Button_Round_Red

P
Push_Buttan
Switch_LED_Square_Green
L Converters

163 Displaps

-8 Miscellaneous

122 Robots

Das Objekt wird in das Arbeitsblatt eingefiigt.

Passen Sie die GroRRe an, indem Sie den Mauszeiger auf
einem Auswahlpunkt des Objekts platzieren und die Maus
bei gedriickter linker Maustaste ziehen. Um die GroRe des
Objekts proportional zu andern, halten Sie beim Ziehen der
Maus die <Umschalt>-Taste gedriickt.

Doppelklicken Sie auf das Objekt, um dessen
Eigenschaftendialog zu &ffnen.

. Auf der Seite 'Verbindungen' verbinden wir das Objekt mit

der OPC-Variablen 'VISU_Motor_Start', die beim Driicken
des Tasters Uberschrieben werden soll. Klicken Sie dazu
auf die Suchschaltflache in der Tabellenzeile 'Value'.

Der 'Variablenbrowser' wird geéffnet. Bleiben Sie auf der
Seite 'OPC' und &ffnen Sie den Unterordner 'Main' im
Ressource-Zweig 'Simu1'. Markieren Sie die Variable
'VISU_Emergency_Stop'.

SEITE 85
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Abbildung 86:
Verbinden des
Notausschalters mit
der OPC-Variablen
'VISU_Emergency_
Stop'

I SCHRITT 6

SEITE 86
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x|
Aligemein | Linie | Fillung | Schritart Werbindungen |
Eigenschaiter:
[ Name [ vt | “erbindung
| [value False ! [ 1l
I
: Yariablenbrowser o ] P23
OPC | Gisbal| Cortols | Formeln | Eigenschatten |
/23 PCOS.0RC.20 Hame Datentyp
=423 smul Actusl_Time VT e
{21 Main Pressed

—| ¥ Absoluten Varablenptad venvender

Abbrchen

f. Klicken Sie in den Dialogen 'Variablenbrowser' und
'Eigenschaften: Objekt' auf 'OK'".

Der Notausschalter ist nun fertiggestelit.

VISUALISIEREN DER VARIABLEN 'PRESSED' MIT EINEM
LCD-ELEMENT AUS DER BIBLIOTHEK

In unserer Motorsteuerung zahlt die Variable 'Pressed’, wie oft
der Kontakt 'Motor_Start' betétigt wurde.

Wenn 'Pressed' = 3 ist, startet der Motor und der Zahler wird
automatisch zurlickgesetzt. In der Visualisierung wollen wir fiir
den Zahler ein 7-Segment LCD-Element aus der Firmware-
Bibliothek verwenden. Dazu miissen wir das LCD-Element mit
der OPC-Variablen 'Pressed' verbinden.

a. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Bibliothekobjekt':

[]

b. Der Dialog 'Bibliotheken' erscheint. Doppelklicken Sie im
Ordner 'Displays' auf den Eintrag 'Display_LCD_1". Das
Objekt wird in das Arbeitsblatt eingeflgt.

c. Passen Sie die GroRRe an, indem Sie den Mauszeiger auf
einem Auswahlpunkt des Objekts platzieren und die Maus
bei gedriickter linker Maustaste ziehen. Um die GroRRe des
Objekts proportional zu andern, halten Sie beim Ziehen der
Maus die <Umschalt>-Taste gedriickt.

QUICK START GUIDE
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d. Doppelklicken Sie auf das Objekt, um dessen
Eigenschaftendialog zu 6ffnen.

e. Auf der Dialogseite 'Verbindungen' verbinden wir das Objekt
mit der OPC-Variablen, die angezeigt werden soll. Klicken
Sie dazu auf die Suchschaltflache in der Tabellenzeile
'Value'. Der 'Variablenbrowser' wird gedffnet. Bleiben Sie
auf der Seite 'OPC' und 6ffnen Sie den Unterordner 'Main'
im Ressource-Zweig 'Simu1'. Markieren Sie die Variable
'Pressed'.

Klicken Sie in den Dialogen 'Variablenbrowser' und
'Eigenschaften: Objekt' auf 'OK'.

f. AbschlieRend benétigen wir die beschreibenden Texte 'Sie
haben' und 'mal gedriickt'. Diese kénnen Sie beispielsweise
durch zweimaliges Kopieren und entsprechendes Andern
des beschreibenden Textes des Drucktasters erstellen.
Verteilen Sie die kopierten und geénderten Objekte um das
LCD-Element, wie unten dargestellt.

Das LCD-Element ist nun fertiggestellt. Gruppieren Sie die
Objekte.

=] o o
Sie haben
a o
mal
gedrickt!
o o o

VISUALISIEREN DER SPULE 'MOTOR' MIT EINER LED
AUS DER BIBLIOTHEK

In unserem Beispielprojekt wollen wir den laufenden Motor auf
zwei Arten visualisieren:

e Durch eine griine LED, die in der Firmware-Bibliothek
enthalten ist. Diese LED wird mit der Spule 'Motor'
verbunden und leuchtet, sobald die Spule erregt ist, d.h.
wenn der Motor lauft.

e Durch ein selbst erstelltes rotierendes Motorsymbol, das mit
einer globalen Visualisierungsvariablen verbunden wird,
welche in einem Skript verarbeitet wird. Lesen Sie hierzu ab
Seite 89.

Gehen Sie wie folgt vor, um die LED einzufligen und zu
verbinden:

SEITE 87
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Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol
'Bibliothekobjekt":

[7)

Der Dialog 'Bibliotheken' erscheint. Doppelklicken Sie im
Ordner 'Miscellaneous' auf den Eintrag 'LED_Green'. Das
Objekt wird in das Arbeitsblatt eingeflgt.

Passen Sie die GroRRe an, indem Sie den Mauszeiger auf
einem Auswahlpunkt des Objekts platzieren und die Maus
bei gedriickter linker Maustaste ziehen. Um die GréRe des
Objekts proportional zu dndern, halten Sie beim Ziehen der
Maus die <Umschalt>-Taste gedriickt.

Doppelklicken Sie auf das Objekt, um dessen
Eigenschaftendialog zu &ffnen.

Auf der Dialogseite 'Verbindungen' verbinden wir das Objekt
mit der OPC-Variablen, die dargestellt werden soll. Klicken
Sie dazu auf die Suchschaltflache in der Tabellenzeile
'Value'. Der 'Variablenbrowser' wird gedffnet. Bleiben Sie
auf der Seite 'OPC' und &ffnen Sie den Ressource-Zweig
'Simu1'. Markieren Sie die Variable 'Motor'.

Klicken Sie in den Dialogen 'Variablenbrowser' und
'Eigenschaften: Objekt' auf 'OK'.

Die griine LED ist nun fertiggestellt.

QUICK START GUIDE
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VISUALISIEREN DES LAUFENDEN MOTORS MIT EINEM
SELBST ERSTELLTEN OBJEKT UND EINEM SKRIPT

AbschlieRend wollen wir den laufenden Motor mit einer
komplexeren Variante visualisieren. Wir wollen

e ein Motorsymbol erstellen, das im wesentlichen aus einem
Polygon mit der dynamischen Eigenschaft 'Rotation’
besteht.

e die dynamische Eigenschaft 'Rotation' mit einer globalen
Visualisierungsvariablen 'rotateMe' verbinden, welche von
einem Skript berechnet wird.

e ein Skript schreiben, das die Variable 'rotateMe' berechnet.
Erstellen des Objekts

a. Klicken Sie in das Designfenster, um die Symbolleiste des
Designmodus zu aktivieren. Klicken Sie auf das Symbol
'Polygon’'.

N

b. Zeichnen Sie im Arbeitsblatt die gezeigte Form, indem Sie
zweimal klicken, um die Ecken (1.) und (2.) festzulegen.
Doppelklicken Sie an der Position (3.), um das Polygon
fertig zu stellen.

2 3.

c. Doppelklicken Sie auf das Polygon, um dessen
Eigenschaftendialog zu 6ffnen. Wahlen Sie auf der Seite
'Fillung' die Farbe dunkelblau als 'Vordergrundfarbe'.
Klicken Sie auf 'OK'.

d. Rechtsklicken Sie in das gefiillte Polygon und weisen Sie
die dynamische Eigenschaft 'Rotation' zu. Es wird ein
gestricheltes Polygon hinzugefiigt, welches die dynamische
Eigenschaft darstellt.

SEITE 89
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Abbildung 87:
Zuweisen der
dynamischen
Eigenschaft
'Rotation’ zu einem
Polygon

Abbildung 88:
Definieren der
'Rotation’ eines
Polygons

SEITE 90
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Ausschneiden
Kopieren
Einfiigen
Lischen

=]

o

Griifie
Position

mik
Anordnen 3
GrUppisren 3
Eigenschaften...

Sichtbarkeit
Text
Deaktivieren

e. Definieren Sie die Start- und Endposition der Rotation.
Klicken Sie dazu auf das gestrichelte Polygon. Der
Mauszeiger andert sein Aussehen in ein kreisférmiges
Pfeilsymbol.

Setzen Sie den Mauszeiger auf den gestrichelten Rahmen.
Halten Sie die Maustaste gedriickt und drehen Sie das
gestrichelte Polygon auf seine Zielposition.

Da sich das Polygon vollstandig drehen soll, muss das
gestrichelte Objekt deckungsgleich mit dem
durchgezogenen Polygon aber um 180° gedreht sein (siehe
oben).

f. Klicken Sie an einer anderen Stelle in das Designfenster,
um das Objekt abzuwahlen.

Deklarieren der globalen Visualisierungsvariablen fiir das
Skript

Bevor wir die Rotation des Polygons fertig stellen kénnen,
indem wir Sie einer Variablen zuweisen, miissen wir zwei
globale Visualisierungsvariablen deklarieren.

Wozu mussen globale Visualisierungsvariablen deklariert
werden?

Dies ist notwendig, da die Rotation unseres Polygons von
einem globalen Skript berechnet wird. Da wir unsere boolesche
Spule 'Motor' nicht direkt in einem Skript verarbeiten kénnen,
verwenden wir statt dessen zwei globale Variablen.

QUICK START GUIDE
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Abbildung 89:
Verbinden einer
neu deklarierten
globalen
Visualisierungs-
variablen mit einer
OPC-Variablen
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'motorlsRunning' wird mit der OPC-Variablen 'Motor'
verbunden und stellt somit den Zustand der Spule dar.

'rotateMe’ wird anhand des Wertes von 'motorisRunning’
durch ein Skript berechnet. 'rotateMe' wird dem Polygon
zugeordnet und verursacht dessen Rotation.

Deklarieren Sie die Variablen wie folgt:

a. Offnen Sie den Dialog 'Variablenmanagement'.

b. Klicken Sie im Dialog auf 'Einfligen'. Es wird eine neue Zeile

mit dem Standardnamen 'Var1' eingefiigt. Klicken Sie in das
Feld 'Name' und Uberschreiben Sie den Standardeintrag mit
'motorlsRunning'.

Nun missen wir die neue Variable mit der Spule 'Motor'
verbinden. Klicken Sie dazu auf das Suchschaltfeld neben
dem Feld 'OPC-Verbindungen', um den 'Variablenbrowser'
zu offnen.

Offnen Sie die OPC-Ressource 'Simu1' und markieren Sie
die Variable 'Motor', wie unten dargestellt.

&Y ¥ariablenmanag 4 -10] x|
T [ antangswer | OPC-Verkindungen | -[
|metorisRunning ot
1 Yariablenbrowser =10l =]
opC |
1 PCOS.0PC | Name [ etertyp [~
=-£3 PCOS.OPC.20 [Emergency_Stop WT_BOOL
{21 Simut
{2 ProCon®s.0PC-CallR-Server Motor_Start VT_BOCL
PLC WS TIGK_GNT VT W
N PLC_TICKS PER SEC VT2 =

I¥ | Absoluten Y arablenpfad ernenden

Hbbrechen

Bestatigen Sie den Variablenbrowser mit 'OK'. Die Variable
wird in der Variablentabelle eingetragen (siehe Abbildung
auf der nachsten Seite).

c. Fulgen Sie im 'Variablenmanagement' eine zweite Variable

ein und andern Sie den Standardnamen in 'rotateMe'. Da
diese Variable von einem Skript berechnet und mit unserem
rotierenden Polygon verbunden wird, missen wir keine
OPC-Variable zuweisen.

Es ist jedoch nétig, einen Anfangswert zu definieren.
Klicken Sie in das Tabellenfeld und geben Sie '0' ein.

Ihre Variablentabelle sieht nun folgendermafien aus:
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Abbildung 90:
Globale Variable
mit OPC-
Verbindung

Abbildung 91:
Globales Skript,
das die Variable zur
Berechnung der
Polygon-Rotation
berechnet
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E% variablenmanagement -0 x|
Mame: Antangswert OPC-Verbindungen
|matorlsRunning OPCPCOS.OPC 200Simun Motor
|retatette 0

OK. I Abbrechen| Einfligen Ldschen

Entwickeln eines globalen Skripts

Die deklarierte globale Visualisierungsvariable kann nun in
Skripten verwendet werden. Wir werden also ein globales Skript
schreiben, das zu Beginn jedes Visualisierungszyklus
ausgefiihrt wird.

In diesem Skript wird der Wert der Variablen 'rotateMe' anhand
des Wertes der Variablen 'motorlsRunning' berechnet, welche
mit der OPC-Variablen 'Motor' verbunden ist.

Gehen Sie wie folgt vor:
a. Klicken Sie im Skriptfenster auf das Register 'Global'.

b. Klicken Sie in das globale Skript-Arbeitsblatt, um den
Textcursor zu positionieren.

c. Tippen Sie das folgende Skript ein:

Zllsup MotorcControl
- if motorIsFunning = True then
rotateMe = rotatele + 1
if rotateMe >= 10 then rotateMe = 0
end if
end sub

4
[4] 4 [ [#1], Global £ Lokal }i Konverer } Bearsnzer M Fory

Nach der Erstellung des Skripts fehlt noch ein Schritt, um das
rotierende Polygon fertig zu stellen. Es muss mit der Variablen
'rotateMe’ verbunden werden.

Verbinden der dynamischen Eigenschaft des Polygons mit
einer Variablen

a. Rechtsklicken Sie im Designfenster auf das Polygon und
wahlen Sie den MenUpunkt 'Eigenschaften...'im
Kontextmenu. Es erscheint der Dialog 'Eigenschaften:
Objekt'.
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Abbildung 92:
Zuweisen der
Polygonrotation zu
einer globalen
Visualisierungs-
variablen

Abbildung 93:
Skalieren der
Polygonrotation
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b. Offnen Sie die Dialogseite 'Rotation'. Klicken Sie auf die
Suchschaltflache neben dem Feld 'Element’, um die
Variable auszuwahlen, von der die Rotation abhangig sein
soll.

Da wir der Eigenschaft eine globale Visualisierungsvariable
zuweisen wollen, missen Sie die Browserseite 'Global'
offnen.

Markieren Sie die Variable 'rotateMe"'.

Eigenschaften: Dhjekt 3 5|

Algemein | Linie | Fiilung Retstion |

Element: |

i ¥ariablenbrowser

DPC  Global | Conioks | Formeln | Eigenschaten |

3 USER | Name
motorlsRunning

[ Anfangswert | OPC-Verbindungen

COS OPC 20%imut Motor

_— 4 | |
Abbrechen

c. Kilicken Sie im 'Variablenbrowser' auf 'OK'. Die Variable wird
im Dialog 'Eigenschaften: Objekt' eingetragen (siehe
Abbildung unten).

d. Nun missen wir die Rotationsbewegung skalieren. Die
Variable 'rotateMe', welche die Rotation steuert, kann
gemal unserem Skript Werte zwischen 0 und 10
annehmen. Deshalb definieren wir die Skalierung der
Rotation entsprechend:

Eigenschaften: Objekt

Al\geme\nl Linie | Fiilung ~Fotation |

Element:

Skalierung———— Suchrichtung
in 0.0 4 im Uhrzsigersinn
Maw [100 " gegen Uhrzeigersinn

e. Bestatigen Sie den Eigenschaftendialog.
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Abbildung 94:
Markieren zweier
Objekte im
Markierungsmodus

Abbildung 95:
Ausrichten der
Objekte
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AbschlieBende Kosmetik

Das Polygon kann nun loslegen... AbschlieRend wollen wir
erneut einige "Verschonerungen" vornehmen: Das Motorsymbol
fertig stellen, die einzelnen Objekte und Gruppen anordnen und
schlieB3lich die Objekte durch neu eingefligte Rechtecke
einrahmen.

a. Zeichnen Sie einen Kreis um das Polygon und &ffnen Sie
dessen Eigenschaftendialog. Wahlen Sie gelb als
'Vordergrundfarbe' und bestatigen Sie den Dialog.

b. Rechtsklicken Sie auf den Kreis und wahlen Sie 'Anordnen
> In den Hintergrund' im Kontextmenu.

c. Markieren Sie das Polygon und den Kreis, indem Sie mit
der Maus einen Rahmen um die Objekte ziehen:

x| =

e. Gruppieren Sie die Objekte, indem rechtsklicken und den

Menipunkt 'Gruppieren > Gruppe' im Kontextmeni wahlen.

f. Ordnen Sie alle Objekte im Arbeitsblatt an, wie in der

Abbildung unten gezeigt.

g. Flgen Sie Rechtecke ein, fillen und bringen Sie diese in

den Hintergrund. Verwenden Sie diese Rechtecke, um
Objektgruppen einzurahmen, wie in der Abbildung auf der
nachsten Seite gezeigt.
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STARTEN DES LAUFZEITMODUS

Uberzeugen Sie sich, dass die SPS [Fratonisl 0 N
(d.h. die Simulation) noch korrekt lauft, o I
bevor Sie die Visualisierung in den g g:gp conos o
Laufzeitmodus schalten. Klicken Sie

dazu auf das Symbol 'Demo 10" in der

Windows-Taskleiste. Die LED 'Run’
muss leuchten.

Ist das nicht der Fall, starten Sie das Programmiersystem
erneut und fiihren Uber den Ressource-Kontrolldialog einen
SPS-Kaltstart durch. Dies ist ab Seite 75 beschrieben.

Schalten in den Laufzeitmodus

a. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Laufzeit'.

0
Der Bildschirm erscheint so, wie dies in den Laufzeit-

Einstellungen definiert wurde: Als modaler Dialog mit der
GroRe 800 x 600 Pixel.

Abbildung 96: Matorsteuerung

Fertige

Visualisierungsseite Dritcken Sie dreimal, um g ooy
den Motor zu starten

im Laufzeitmodus

- Hier driicken

............... mal
gedrickt!

Os s

[ ]
Werstrichene Motorlaufzeit

b. Dricken Sie den Drucktaster dreimal. Beobachten Sie dabei
die Zahleranzeige. Nachdem Sie dreimal gedriickt haben,
wird der Zahler auf 0 zurlickgesetzt, die griine LED leuchtet
und das Motorsymbol beginnt sich zu drehen. Der Zeitstrahl
wachst horizontal.

Nach 20 Sekunden stoppt das Motorsymbol, die LED
erlischt und der Zeitstrahl wird zurlickgesetzt.
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c. Starten Sie den Motor erneut, indem Sie den Drucktaster
dreimal driicken. Betatigen Sie anschlielend den
Notausschalter (innerhalb der 20s Laufzeit!).

Beobachten Sie das Ergebnis. Der Motor stoppt und alle
Anzeigeelemente werden zuriickgesetzt.

Beachten Sie, dass es sich bei dem Notaus um einen
Schalter handelt. Das bedeutet, Sie miissen den Schalter
wieder |6sen, indem Sie ihn erneut driicken.

Fehlerbehebung im Visualisierungsarbeitsblatt

Gehen Sie wie folgt vor, wenn ein Element nicht wie erwartet
reagiert:

a. Beobachten Sie, ob im Meldungsfenster irgendwelche
(Fehler-) Meldungen angezeigt werden.

b. Schalten Sie die Visualisierung Offline (d.h. zuriick in den
Designmodus):

il

c. Prifen Sie die Eigenschaften des verdéachtigen Objekts
bzw. der zugewiesenen (OPC-) Variablen.

d. Korrigieren Sie eventuelle Fehler, speichern Sie das Projekt
und schalten Sie erneut in den Laufzeitmodus.

Andern der Zykluszeit der Visualisierung und der OPC-
Aktualisierungsrate

a. Schalten Sie die Visualisierung Offline (d.h. zurlck in den
Designmodus):

K

b. Wahlen Sie 'Extras > Optionen'. Offnen Sie im
erscheinenden Dialog die Seite 'Laufzeit'.

c. Andern Sie die Zeitwerte fiir die 'OPC-Verbindung' und die
'Zykluszeit'. Bestatigen Sie den Dialog.

d. Schalten Sie das Visualisierungsarbeitsblatt erneut Online.

e. Starten Sie den Motor und beobachten Sie die Auswirkung
der geanderten Zeitwerte.

Falls gewlinscht, kénnen Sie diese Schritte mit
verschiedenen Zeiteinstellungen wiederholen.
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IEC-PROJEKTKOMPONENTEN IM
PROGRAMMIERSYSTEM

IEC 61131-3 konforme Programmiersysteme enthalten die
folgenden Komponenten:

. Konfigurationen
. Ressourcen
. Tasks

Diese Komponenten finden Sie im Unterbaum
'Hardwarestruktur' des Projektbaumes.

Konfigurationen sind vergleichbar mit einem
speicherprogrammierbaren Steuerungssystem, z. B. einem
Rack.

Ressourcen sind vergleichbar mit einer CPU, die in das Rack
eingesetzt werden kann. In einer Ressource kénnen globale

Variablen deklariert werden, die nur in dieser Ressource gliltig
sind. Es kdnnen eine oder mehrere Tasks ausgefiihrt werden.

Im allgemeinen bestimmen Tasks den Zeitplan der ihnen
zugewiesenen Programme. Der Anwender muss dazu einer
Task Programme zuweisen, deren zeitlicher Ablauf dann bei
der Programmausfiihrung von den Einstellungen der
zugeordneten Task gesteuert wird. Die Eigenschaften der Task
bestimmen den zeitlichen Ablauf (Zeitplan) der
Programmausflihrung. Im System kann eine zyklische Task pro
Programm verwendet werden.

PROGRAMM-ORGANISATIONSEINHEITEN (POES)

Programm-Organisationseinheiten (kurz POEs) sind die
Sprachelemente eines IEC 61131-3 SPS-Programms. Sie sind
kleine, unabhangige Softwareeinheiten, die Programmcode
enthalten. Der Name einer POE muss eindeutig sein, d. h. er
darf innerhalb eines Projektes nur einmal vergeben werden.

Die IEC 61131-3 unterstitzt die folgenden drei Typen:
. Funktionen

. Funktionsbausteine

. Programme

Funktionen sind POEs mit mehreren Eingangsparametern und
genau einem Ausgangsparameter. Das Aufrufen einer Funktion
mit den gleichen Eingangsparametern liefert immer das gleiche
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Ergebnis. Riickgabewerte kdnnen einfache Datentypen sein. In
einer Funktion kdnnen andere Funktionen aufgerufen werden,
jedoch keine Funktionsbausteine oder Programme. Rekursive
Aufrufe sind nicht zulassig.

Die IEC 61131-3 definiert verschiedene Typen von
Standardfunktionen:

= Funktionen zur Typumwandlung, wie z. B. INT_TO_REAL
L] Numerische Funktionen, wie z. B. ABS und LOG

. Arithmetische Standardfunktionen, wie z. B. ADD und
MUL

- Bitfolge-Funktionen, wie z. B. AND und SHL
. Auswahl- und Vergleichsfunktionen, wie z. B. SEL und GE
- Zeichenfolge-Funktionen, wie z. B. RIGHT und INSERT

. Funktionen fiir Zeit-Datentypen, wie z. B. SUB mit dem
Datentyp TIME ('SUB_T_T')

Funktionsbausteine sind POEs mit mehreren Eingangs- und
Ausgangsparametern und internem Speicher. Der Wert, den ein
Funktionsbaustein als Ergebnis zuriickgibt, hangt vom aktuellen
Wert seines internen Speichers ab. In einem Funktionsbaustein
kénnen weitere Funktionsbausteine oder andere Funktionen
aufgerufen werden. Rekursive Aufrufe sind nicht zulassig.

Die IEC 61131-3 definiert verschiedene Typen von Standard-
Funktionsbausteinen:

- Funktionsbausteine fir Flankenerkennung, wie z. B.
R_TRIG und F_TRIG

Ll Zahler, wie z. B. CTU und CTD
. Funktionsbausteine fiir Zeitgeber, wie z. B. TON und TOF
Ll Bistabile Funktionsbausteine SR und RS

Programme sind POEs, die eine logische Kombination von
Funktionen und Funktionsbausteinen enthalten, entsprechend
den Erfordernissen des Steuerungsprozesses. Das Verhalten
und die Verwendung von Programmen ist ahnlich wie bei
Funktionsbausteinen. Programme haben einen internen
Speicher. Programme missen Tasks zugewiesen werden. In
einem Programm kénnen Funktionen und Funktionsbausteine
aufgerufen werden. Rekursive Aufrufe sind nicht zulassig.
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INSTANZIIERUNG VON POES UND
FUNKTIONSBAUSTEINEN

Gemal IEC 61131-3 kann der Programmcode einer FB-POE
(Funktionsbaustein) in einem Projekt mehrfach verwendet
werden, indem der FB in einer anderen POE unter Verwendung
eines eindeutigen Namens aufgerufen wird. Dies wird als
"Instanziierung" bezeichnet. Durch den Aufruf der FB-Instanz
muss der FB-Programmcode nur einmal vorhanden sein. Bei
jedem Aufruf wird der interne FB-Speicher der aufgerufenen
Instanz zugewiesen, wodurch verschiedene Speicherbereiche
verwendet werden.

Jede Instanz hat einen Bezeichner (den sogenannten
"Instanznamen") und enthalt die Eingangs- und
Ausgangsparameter sowie den internen Speicher der POE oder
des Funktionsbausteins. Ein Funktionsbaustein kann in
anderen Funktionsbausteinen oder Programmen instanziiert
werden. Der Instanzname eines Funktionsbausteins muss in
der VAR-Deklaration des Programms oder des
Funktionsbausteins deklariert werden, in dem er verwendet
werden soll.

VARIABLEN UND DATENTYPEN

Ein anderes, leistungsfahiges Merkmal der IEC 61131 ist die
Verwendung von Variablen, statt der in friheren Systemen
Ublichen direkten Adressierung von herstellerspezifischen SPS-
Systemen. Das erhoht die Flexibilitdt und erweitert den
Funktionsumfang in Programmen.

VARIABLENTYPEN

Variablen missen deklariert werden, bevor sie in der Logik
verwendet werden kdnnen.

Beim Einfligen von Variablen in ein Arbeitsblatt kdnnen Sie
zwei Variablentypen deklarieren:

1. Lokale Variablen

2. Globale Variablen

Eine lokale Variable wird nur in einer POE verwendet,
wogegen eine globale Variable in jeder POE des
entsprechenden Projektes verwendet werden kann.

Die lokale Variable wird im lokalen Variablen-Arbeitsblatt der
POE deklariert, in der sie verwendet wird.

Die globale Variable muss in der globalen Variablendeklaration
einer Ressource als VAR_GLOBAL und in jeder POE, in der sie
verwendet wird, als VAR_EXTERNAL deklariert werden.
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Das Programmiersystem kann Variablen wahrend der
Programmerstellung automatisch deklarieren, wenn die I/O-
Adresse und der logische Name zugewiesen sind. Variablen
kénnen auBerdem manuell im Variablen-Arbeitsblatt deklariert
werden.

VARIABLEN-ADRESSEN

Sie kénnen Ihre Variablen im Eingabefeld 'l/O-Adresse’ des
Eigenschaftendialogs einer Variable direkt adressieren.

GemaR IEC 61131 besteht die Deklaration einer
Speicheradresse aus dem Schllsselwort AT, dem
Prozentzeichen '%', dem Préfix fir den Speicherort, dem Préafix
fur die GroRe und dem Namen der logischen Adresse.

Beim Programmieren muss das Schllsselwort AT nicht
eingegeben werden. Das Zeichen '%' dagegen muss
eingegeben werden.

Hier ein Beispiel fur eine moégliche Variablen-Adresse:
'%QX0.0".

Die folgende Tabelle zeigt die Préfixe fur den Speicherort und
die GroRRe von adressierten Variablen:

Préfix fiir den Beschreibung

Speicherort

| Physikalischer Eingang

Q Physikalischer Ausgang

M Physikalische Adresse im SPS-Speicher

Préfix fir die Beschreibung

GroRe

X EinzelbitgréRe (nur mit Datentyp BOOL)
Nein EinzelbitgroRe

B Byte-GrofRe (8 Bits)

w Wort-GrofRRe (16 Bits)

D Doppelwort-GroRe (32 Bits)

Wenn Sie im System eine Variable deklarieren, wird
automatisch der Dialog 'Eigenschaften: Variable' gedffnet. Mit
Hilfe dieses Dialoges wird die Deklaration der aktuellen Variable
automatisch in das entsprechende Variablen-Arbeitsblatt
eingefligt oder dort geandert.

Lokale Variablen werden in das Variablen-Arbeitsblatt der
entsprechenden POE im Projektbaum eingefiigt, globale
Variablen in das globale Variablen-Arbeitsblatt im Unterbaum
'Hardwarestruktur'.
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Abbildung 97:
Lokales
tabellarisches
Variablen-
Arbeitsblatt'

Abbildung 98:
Globales
tabellarisches
Variablen-
Arbeitsblatt'
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Sie kdnnen den Eigenschaftendialog einer Variablen auch mit
dem Menipunkt 'Objekteigenschaften’ aus dem Kontextmenu
einer Variablen &ffnen.

Wenn Sie einen Blick auf die Deklarationen werfen wollen,
klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol 'Variablen-
Arbeitsblatt'

um das tabellarische Variablen-Arbeitsblatt der POE (lokales
tabellarisches Variablen-Arbeitsblatt) zu 6ffnen.

Name | Twp | Vewendung |Beschisbung | Adiesse [Anfangsw. [Reman  [POD] OFC]

 Default
Motor_Stert BOCL | VAR_EXTERNAL C [T T
Motor_Count_|CTU C [T
Motor BOCL | VAR_EXTERNAL #@H0.0 C |C|C
Pressed INT VAR C C |
M_Time: TN VAR r C|r
A ctusl_Time TME VAR
Emergency_stop [BOCL _|VAR_EXTERNAL
Molo_Cycles [T VAR
Motor_Edige RIRIG | VAR

[ [Motor_Courted [BOOL | vaR

Das globale tabellarische Variablen-Arbeitsblatt konnen Sie
durch Doppelklicken auf das Symbol 'Globale Variablen' im
Unterbaum 'Hardwarestruktur' des Projektbaums &ffnen.

HName | T | Vewendung [Beschiebung | Adiesse | Arfang.|Reman..|POD] OFC|
E Default
Motar_Start [BooL  [ver_cLoaL | |00 [ | £ lolc
Wotor [BooL  |veR_GLOBAL | [ I r e
|__[Emergency Stop  [BOOL  [vAR_GLOBAL %[X0.1 [l i

DATENTYPEN

Datentypen legen die Eigenschaften fiir die Werte einer
Variablen fest. Sie definieren den Anfangswert, den Bereich der
maoglichen Werte und die Anzahl der Bits.

Die IEC 61131-3 unterscheidet drei Arten von Datentypen:

. Elementare Datentypen
Die Wertebereiche und die GroRe elementarer
Datentypen der IEC 61131-3 sind in der Tabelle auf der
nachsten Seite aufgefiihrt.

. Generische Datentypen
Generische Datentypen sind Datentypen, in denen
Gruppen elementarer Datentypen zusammengefalt sind.
Sie heiflen z. B. ANY_BIT oder ANY_INT.
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Anwenderdefinierte Datentypen

Anwenderdefinierte Datentypen sind Datentypen, in
denen Gruppen verschiedener Datentypen fiir einen
bestimmten Zweck zusammengefalt sind. Sie werden als
Datentypen fiir Felder (ARRAY) oder Strukturen
(STRUCTURE) definiert.

Datentyp | Beschreibung | GroBe| Bereich

BOOL Boolesch 1 0..1
SINT 8-Bit-Integer 8 -128...127
INT Integer 16 -32768 ... 0 ... 32767
DINT Double Integer | 32 -2.147.483.648 bis
2.147.483.647
USINT 8-Bit-Integer 8 0 bis 255
ohne
Vorzeichen
UINT Integer ohne 16 0 bis 65535
Vorzeichen
UDINT Double Integer | 32 0 bis 4.294.967.295
ohne
Vorzeichen
REAL Gleitkomma- 32 +/-1.18 x 107-38 bis
Zahl +/-3.40x10738
LREAL lange 64 +/-1.798 x 107+308
Gleitkomma- bis
zahl +/-2.225 x 107-308
TIME Zeitdauer 32 +# 4.294.976.295 ms
bis
+#4.294.976.295 s
BYTE Bitfolge der 8 0x00...0xFF
Lange
STRING | Anzahl der 80
Zeichen
WORD Bitfolge der 16 0x0000 ... OXFFFF
Lénge
DWORD | Bitfolge der 32 0x00000000 ...
Lange OxFFFFFFFF
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