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1. SRODOWISKO

CoDeSys (aktualnie obowigzujgca nazwa CODESYS) to zintegrowanie $rodowisko opracowanie przez
niemieckg firm¢ 3S-Smart Software Solutions, wspomagajace projektowanie roznych aspektow
automatyki przemystowej. Oprogramowanie ma charakter uniwersalny (nie jest dedykowane dla
konkretnych sterownikow/producentow) 1 zapewnia wsparcie dla wigkszosci 16 1 32-bitowych
procesoroOw stosowanych w sterownikach automatyki przemystowej (C166, TriCore, 80x86,
ARM/Cortex, Power Architecture, SH, MIPS, BlackFin, itp.). Ta cecha powoduje, Zze zintegrowany
kompilator moze wygenerowa¢ kod binarny dla réznych ukladéw sterowania na podstawie jednego
uniwersalnego projektu.

CoDeSys jest zgodny z wytycznymi normy IEC 61131-3 i pozwala na tworzenie programéw we
wszystkich jezykach definiowanych w normie, tzn:

= funkcjonalnych schematéw blokowych FBD,

schematow drabinkowych LD,

tekstu strukturalnego ST,

listy instrukcji IL,

sekwencyjnego schematu funkcjonalnego SFC.

Dodatkowo mozliwe jest rOwniez programowanie w jezyku Continuous Function Chart (CFC) nie

uwzglednionym w normie IEC.

Pakiet CoDeSys zawiera narzedzie utatwiajgce testowanie napisanego programu — tzw. debager (ang.
debugger), ktory pozwala na $ledzenie przebiegu wykonywania programu utatwiajgc lokalizacje btedow.
Kontrolowany debagerem program moze by¢ wykonywany na rzeczywistym sterowniku lub na

symulatorze sterownika, gdy sterownik nie jest dostgpny.

Pierwsza wersja programu zostata udostepniona w roku 1994. Obecnie rozwijana jest wersja 3.x, jednak
nadal powszechnie uzywana jest starsza 2.3, dostarczana przez wielu producentéw razem z ich
sterownikami. CodeSys 2.3 pracuje z systemem Windows XP, 7, 8, 10 i ma znacznie mniejsze

wymagania sprzgtowe, wersja 3.x nie wspiera systemu XP. Ponizsze opracowanie dotyczy wersji 2.3.

2. INSTALACJA

CoDeSys jest wolny od optat licencyjnych, moze by¢ pobrany ze strony producenta (odpowiednie adresy
zostaly zamieszczone w sekcji Linki na stronie przedmiotu). Program jest bezptatny, jednak wymaga
rejestracji. W tym celu po przejéciu na strone https://store.codesys.com/engineering.html nalezy wybrac

opcje Login (menu w golrnej czesci ekranu) i utworzy¢ konto jako klient prywatny (I am a private
customer). Istotne jest podanie poprawnego adresu e-mail, poniewaz serwis przesle na niego kod
aktywujacy konto (bez aktywacji nie mozna pobra¢ programu). Jezeli kod aktywacyjny nie zostanie
przestany automatycznie nalezy zalogowac si¢ na swoje konto i wybra¢ opcje jego powtdrnego wystania
(link dostepny obok informacji o nieaktywnym koncie).
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https://en.wikipedia.org/wiki/Infineon_TriCore
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Po zalogowaniu i aktywacji konta nalezy przejs¢ do zakladki Engineering i pobra¢ plik instalacyjny.
Program dostarczany jest jako pojedynczy plik ,,exe”, po kliknigciu rozpoczyna si¢ standardowy proces
instalacji. Uwaga: niektore programy antywirusowe blokuja dziatania programu instalacyjnego. Jezeli w
czasie instalacji pojawia si¢ biad (brak dostepu do folderéw systemowych) nalezy wylaczy¢ antywirusa i
powtdrnie uruchomi¢ instalacj¢. Do prawidtowego dziatania programu w trybie symulacji wystarczajace
sa elementy zaznaczone w instalatorze jako wymagane (ciemnoszare pola opcji) pozostate sktadniki
moga by¢ wylaczone (przyspiesza to instalacje i zmniejsza obcigzenie systemu w czasie dziatania
programu). Wszystkie zainstalowane sktadniki bedg umieszczony w menu Start grupie ,,3S SOFTWARE”
(Windows XP, 7) , wlasciwa aplikacja w podfolderze ,, CODESYS V2.3”.

3. GLOWNE OKNO PROGRAMU
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Rys. 3.1. Przyktadowy projekt w srodowisku CoDeSys

Rys. 3.1. przedstawia okno CoDeSys z przyktadowym projektem prostego programu dla sterownika PLC.
Panel boczny (nr 1), zaleznie od wybranej zaktadki zawiera wykaz jednostek programowych,
zdefiniowanych struktur danych, wizualizacji lub zasobow sterownika. Okna nr 2 i 3 reprezentuja
program sterownika. Pierwsze z nich zawiera nagtowek i wykaz zdefiniowanych zmiennych, drugie

wilasciwy kod programu (w tym przykladzie w jezyku FBD). Okno nr 4 stuzy do wyswietlania

&
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komunikatéw kompilatora, ktory tlumaczy kod programu na kod binarny, ktéry bedzie przestany do
sterownika. Okno nr 5 zawiera przyktadowg wizualizacje, ktora na etapie symulacji utatwia testowanie
programu, a po uruchomieniu go na sterowniku pozwoli operatorowi kontrolowac¢ przebieg rzeczywistego
procesu.

W nastepnych punktach zostang przedstawione kolejne kroki prowadzace do stworzenia kompletnego
programu:

= tworzenie nowego projektu,

= deklaracja zmiennych,

= edycja programu w jezykach FBD i LD,

= kompilacja, uruchomienie i testowanie programu,

= podstawy tworzenia wizualizacji.

4. TWORZENIE NOWEGO PROJEKTU

Przygotowanie dowolnego programu dla sterownika PLC wymaga stworzenia projektu w CoDeSys
zawierajgcego glowng jednostke organizacyjng programu (POU — Program Organization Unit), ktora
stanowi program gléwny realizowany przez sterownik. Jest to minimalna struktura projektu, ktora
umozliwi uruchomienie programu w sterowniku PLC. W dalszym etapie prac taki projekt moze by¢
uzupetniony o kolejne elementy, takie jak podprogramy, bloki funkcyjne, lub wizualizacje (elementy

interfejsu uzytkownika, ktore pozwola na interakcj¢ operatora z wykonywanym programem).

W celu utworzenia nowego projektu w CoDeSys nalezy w gtownym oknie programu (rys.3.1.) wybrad
opcje File->New:

Cirl+0

Save Ly )
SavEe a5,
SaveMail Srchive..

Primt Ly
Brimter Setup, ..

Exit Alt+F4

1C:\Program Files (x86)\35 Software\CODESYS V2. 3\Projects\pri0s.pro
2 C:\Program Files (x86)\35 Software\CODESYS V2. 3\Projects'prj04.pro
3 C:\Program Files (x86)\35 Software\CODESYS V2. 3\Projects'prj03.pro
4 C:\Program Files (x86)\35 Software\CODESYS V2. 3\Projects'pri02. pro

[OHLINE [0 [READ

lub nacisng¢ pierwszy przycisk paska narzedziowego:

EIEEREE
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W wyniku tej operacji pojawia si¢ okno dialogowe Target Settings, ktore pozwala na wybor typu
sterownika PLC, dla ktérego bedzie tworzony program:

Target Settings x|

Configuration: INone j | (1] 4 I Cancel |

35 CoDegg SPPLCWIRNT W2 4

Roézne sterowniki moga mie¢ rozng konfiguracje, pracuja pod kontrola réznych procesoréw, maja

odmienne metody komunikacji z komputerem, wiec CoDeSys musi zna¢ parametry docelowego
sterownika, zeby wygenerowac¢ wlasciwy kod programu. Konfiguracje sterownikow sg dostarczane przez
ich producentow i moga by¢ dodawane do programu jako dodatkowe moduty. Domyslnie CoDeSys
zawiera jeden sterownik (3S CoDeSys SP PLCWinNT V2.4), ktory jest programowym
sterownikiem pracujagcym jako niezalezna aplikacja dla Windows umozliwiajaca przeprowadzenie
symulacji calego procesu pofaczenia z urzadzeniem, przestania kodu i wykonania programu bez
koniecznosci dostepu do rzeczywistego sterownika PLC. Uruchomienie i przetestowanie kodu programu
nie wymaga wykorzystania tego elementu (CoDeSys pozwala na przeprowadzenie symulacji programu w
swoim $rodowisku) wigc ten sposob pracy nie bedzie omOwiony w tym opracowaniu. Jezeli projekt jest

tworzony wylacznie dla celéw symulacji nalezy w oknie Target Settings wybrac opcj¢ None.

Po zaakceptowaniu typu sterownika pojawia si¢ okno nowej jednostki organizacyjnej programu
(New POU). W tym oknie nalezy wybrac¢: (1) typ, (2) nazwe i (3) jezyk jednostki organizacyjnej:

Newpou x|
Mame of the neﬁu: |F'LE_F'F|G 9_ ok I
~ Type of POU ~ Language of the POL Cancel |
' Pragram L
™ Function Elock LD
= Function O FBQF [% 9
Fietum Type: " SFC
o ||| rs
CFC

W przypadku tworzenia programu gtownego:

= wsekcji Type of POU nalezy pozostawi¢ wybrang domyslnie opcje Program,
* pozostawi¢ ustawiong domyS$lnie nazwe programu PLC_PRG (program gltéwny musi nosi¢ taka
nazwe),
= wsekcji Language of the POU wybraé jezyk programu gtownego (na rysunku wybrany jest
jezyk FBD, jednak kazdy program moze by¢ napisany w dowolnym jezyku).
Po zaakceptowaniu ustawien w oknie New POU zostanie wygenerowany nowy projekt z pojedyncza
jednostka organizacyjng (programem gtownym):

&
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4, CoDeSys - (Untitled)* ;Iﬂlll
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E‘ﬂﬁ‘ﬁl Imﬂ';& vl I B 3 s e ek mdfl SRl
RET

0007 FROGRAM PLC_PRG
VAR
END_VAR

PLC_PRG [PRG)

| :] FO Usl_.lig Data types] @isualizationsl %H esourcesl 4 I b

[ [ONLINE [0V [READ

Po utworzeniu nowy projekt powinien by¢ zapisany przez wybranie opcji File->Save.

5. ZMIENNE

Kazdy program wykorzystuje pewien zestaw zmiennych. Zmienne sg uzywane przez jednostki
organizacyjne programu do przechowywania i przetwarzania danych. Kazda zmienna odpowiada pewnej
informacji umieszczonej w strukturze wejs¢/wyjs¢ (odpowiada sygnatowi ktéry pojawia si¢ na
wejsciu/wyjsciu) lub w pamigei sterownika. W programach uzywa si¢ najczgéciej zmiennych prostych
(inaczej skalarnych, jednoelementowych), czyli pojedynczych wartosci nalezacych do typu
elementarnego (liczba, znacznik daty i czasu, itp.). Zmienne proste moga by¢ przedstawione
symbolicznie (poprzez nazwe) lub reprezentowane bezposrednio poprzez okreslenie ich potozenia
(odwotanie do wejscia/wyjscia lub komorki pamieci). Niezaleznie od typu i1 konfiguracji sterownika PLC
oraz jezyka jednostki organizacyjnej uzycie zmiennych w kodzie programu wyglada tak samo. Ponizsze
przyktady beda korzystaty ze sterownika pokazanego na rys. 5.1. Sterownik ten ma dwa moduty wejscia
umieszczone w slotach (gniazdach) nr 1 i 2 oraz dwa moduty wyjscia umieszczone w slotach nr 3 i 4.
Wszystkie moduty sg typu binarnego z oSmioma kanatami, CO 0znacza, ze na wejsciu kazdego modutu

moze wystapi¢ maksymalnie osiem sygnalow typu 1 lub 0.

&
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24V DC 1

XBT XBT XBO XBO

zasilacz sterownik | slot | sIotII| |slot||| slot IV

moduty wejscia  moduty wyiscia

Rys 5.1. Sterownik PLC z dwoma modutami wejscia i dwoma modutami wyjscia

5.1. Bezposrednie adresowanie zmiennych

W celu bezposredniego odwotania do zmiennej nalezy uzy¢ notacji:

%<potozenie><rozmiar><adres>

<polozenie> okresla obszar pamigci w ktorym jest umieszczona zmienna, dostgpne wartosci:
= | —wejScie (zmienna zwigzana z kanatem modutu wej$ciowego),
= Q—wyjscie (zmienna zwigzana z kanatem modutu wyjsciowego),

= M - obszar danych (zmienna pomocnicza umieszczona w pamigci sterownika).

<rozmiar> okresla liczbg bitow, ktoére zmienna zajmuje (typ danych, ktore reprezentuje zmienna),
dostepe wartosci: X — bit (warto$¢ 1 lub 0), B — bajt (8 bitdw), W — stowo (16 bitow), D — podwaojne
stowo (32 bity), L — poczworne stowo (64 bity).

<adres> to ciag liczb catkowitych rozdzielonych kropkami, ktore okreslaja potozenie zmiennej w
danym obszarze pamigci sterownika, kolejne pola sg interpretowane jako hierarchiczny sposob adresacji,

pierwsze pole od lewej oznacza poziom najwyzszy (adres zalezy od urzadzenia i jego konfiguracji).
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Przyklady

1. Zmienna reprezentujaca sygnat oznaczony numerem 1 na rys. 5.1. (drugi kanal binarnej karty

wejsciowej umieszczonej w pierwszym slocie):
$IX1.2

X — zmienna zwigzana z kanatem modutu wejsciowego, X — pojedynczy bit, 1.2 — drugi kanat z modutu
umieszczonego w pierwszym slocie (pierwszy sktadnik oznacza najwyzszy poziom adresowania — w tym
przypadku numer slotu).

2. Zmienne reprezentujgce sygnaly oznaczone numerem 2 i 3 na rys.5.1:

$IX2.3, %IX2.5

3. Zmienna reprezentujgca sygnal oznaczony numerem 4 na rys.5.1. (modut wyjsciowy):

30X4.6

5.2. Deklaracja zmiennych symbolicznych

Uzycie zmiennych adresowanych bezposrednio prowadzi do zmniejszenia czytelnosci programu, utrudnia
jego modyfikacje 1 moze powodowaé trudno wykrywalne btgdy. Dowolna zmiana konfiguracji
sterownika (np. przetozenie modulu z jednego slotu do innego lub przetaczenie sygnatu z czujnika do
innego kanatu) wymaga zmiany odwotan (adresowania) w calym kodzie programu. W przypadku duzych
programdéw taka operacja jest czasochtonna, a pozostawienie pojedynczej nieprawidlowej wartosci moze
powodowac bledy, ktore ujawnig si¢ tylko w szczegdlnych okoliczno$ciach i beda trudne do wykrycia. Z
tych powodow zalecane jest postugiwanie si¢ zmiennymi symbolicznymi, ktore reprezentuja kazda
zmienng w postaci unikalnej nazwy (moze by¢ to stowo opisujgce znaczenie zmiennej) 1 s3 powigzane z
dang komorka pamigci w miejscu ich deklaracji. Dzigki takiemu rozwiazaniu zmiana konfiguracji
sterownika nie wymaga modyfikacji calego kodu, a jedynie poprawienia deklaracji zmiennej
(modyfikacja jednego wiersza programu).

Niezaleznie od wybranego jezyka POU deklaracja zmiennych w CoDeSys wyglada tak samo. Wszystkie
zmienne lokalne danej POU umieszczane sag w goérnej czesci okna edytora, ponizej nagtowka programu
tak jak pokasuje to rys. 5.2.

=10lx]

PROGRAMPLC_PRG

(*Syanal z pierwszego czujnika®)
(*Sygnal z drugiego czujnika®)
(*Sygnal z trzeciego czujnika®)
(*Syanal sterujacy zwrotnica®)

Rys.5.2. Deklaracja zmiennych symbolicznych w oknie edytora POU
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Schemat deklaracji zmiennej symbolicznej:

VAR
<nazwa> AT<lokalizacja>: <typ> := <wartosé>;
END VAR

<nazwa> to unikalny ciagg znakow identyfikujacy zmienng (dozwolone litery alfabetu angielskiego,

cyfry, podkreslenie, nie moze zaczynac si¢ od cyfry),

<lokalizacja> okresla potozenie zmiennej zgodnie z zasadami adresowania bezposredniego (opisane

w punkcie 5.1.),

<typ> okres$la rodzaj i zakres warto$ci, ktore moze przyjmowaé zmienna: BOOL — zmienne boolowskie
(binarne), BYTE, WORD, DWORD, LWORD - stowo 8, 16, 32 i 64-bitowe, INT — liczby catkowite,
REAL - liczby rzeczywiste,

<wartos$é&> okresla poczatkowa wartos¢ zmiennej (opcjonalna).

Po wlasciwej deklaracji zmiennej mozna umiesci¢ komentarz jako tekst pomigdzy znakami (*...*). Ten
element nie ma znaczenia dla wykonania programu (jest ignorowany podczas kompilacji kodu), jednak

konsekwentnie uzywany zwieksza czytelno$¢ kodu i utatwia jego modyfikacje w przesztosci.

Deklaracja zmiennych moze by¢ wprowadzona r¢cznie, mozna jednak wykorzysta¢ do tego celu okno
dialogowe Declare Variable pokazane narys.5.3.

x

Clazs Mame Tupe 0r,
e 1 e (2 . 3) -

Cancel |
Symbaol list Iritial Walue Address

[Global Variables — ~| | 6 _| 311 9 B T
Comment; |Syanal z pierwszegn czuinika [~ RETAIN
@ [~ PERSISTENT

Rys. 5.3. Okno deklaracji zmiennej

Okno jest dostgpne po wybraniu opcji Edit->Auto Declare lub nacis$nigciu kombinacji
Shift+F2. Deklarujac zmienng nalezy okreslic: (1) klase zmiennej (w przypadku zmiennych lokalnych
POU nalezy pozostawi¢ domyslng warto§¢ VAR), (2) nazwe zmiennej, (3) typ zmiennej (lista typow jest
dostepna po nacisnigciu przycisku z trzema kropkami) oraz (4) adres zmiennej. Dodatkowo jezeli jest to
potrzebne mozliwe jest okreslenie (5) poczatkowej wartosci zmiennej oraz dodanie opisu w formie
komentarza (6). Po zaakceptowaniu okna wprowadzone warto$ci zostang zamienione na odpowiedni
zapis w oknie deklaracji zmiennych (rys. 5.2).
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6. PROGRAMOWANIE W JEZYKU FBD

Jezyk FBD (Function Block Diagram) nalezy do grupy jezykow graficznych, jest wzorowany na opisie

uktadow cyfrowych przy pomocy schematéw logicznych. Program w jezyku FBD jest tworzony jako

zbioér blokow funkcyjnych potaczonych w obwody. Wykonanie programu polega na przeptywie sygnatu

przez kolejne bloki analogicznie do przeptywu pradu (gazu, cieczy) w uktadzie zbudowanym z
elektronicznych (pneumatycznych, hydraulicznych) elementéw logicznych.

Podstawowe elementy obwodow w jezyku FBD

polaczenie

— (0 polaczenie z negacja

— AND

. —  koniunkcja (iloczyn logiczny) sygnaléw wejsciowych

— OR . . o

L — alternatywa (suma logiczna sygnatow wejsciowych
NOT negacja sygnatu wejsciowego

6.1. Edytor FBD

Do tworzenia/edycji POU w jezyku FBD stuzy specjalizowany edytor graficzny pokazany na rys. 6.2. W

gornej czesci okna widoczny jest nagtowek programu i deklaracja zmiennych (punkt 5.), dodatkowo w

glownym oknie CoDeSys wyswietlany jest pasek narzgdziowy umozliwiajacy edycje kodu (rys. 6.1, 6.2).

S B m-reorewmof 3

Rys. 6.1. Pasek narzedziowy FBD

Podstawowe funkcje paska FBD

1.
2.

Nowe wejscie bloku, opcja w menu: Insert->Input, sSkrot: Ctr1+U
Nowy blok, opcja w menu: Insert->Box, SKrot: Ctr1+B
Potgczenie ze zmienng, opcja w menu: Insert->Assign, SKrot: Ctrl+A

Negacja sygnatu (dodaje/usuwa negacje do potaczenia), menu kontekstowe: Negate, Skrot:
Ctrl+N
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4, CoDeSys - prj_fbd.pro*
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Rys. 6.2. Edytor programu w jezyku FBD

6.2. Podstawowe operacje w edytorze FBD

6.2.1. Dodane nowego bloku

Przycisk nr 1 na pasku FBD (rys. 6.2.), opcja menu Insert->Box, lub sekwencja Ctr1+B. Nowy blok
jest funkcja AND z dwoma wejsciami. W celu zmiany typu bloku nalezy klikng¢ na aktualnej nazwie i
wprowadzié (opcja
Edit->Input Assistant, klawissz F2). Wykaz dostepnych blokéow znajduje si¢ w grupie
FDB Operators. Uwaga: okno asystenta otwiera tylko gdy wybrana jest aktualna nazwa bloku.

nowa nazwe z klawiatury lub  skorzysta¢ z  asystenta menu

Input assistant 1[

AMD Statdard Functions

e User defined Functions
7 Standard Function Blocks
277 Hem it fuad ootk

Usger defined Programs
Carwersion Operatars

ABS
ACOS
&DD

ADR
ADRINST

ASIN
ATAN
BITADR
oS

|»

Ok I
Catcel |
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6.2.2. Dotgczenie bloku do bloku istniejgcego

Nalezy zaznaczy¢ wejscie lub wyjscie, do ktorego ma by¢ dotaczony blok, a nastepnie wybraé funkcje
wstawiania nowego bloku (punkt 6.2.1.). Uwaga: nalezy zaznaczy¢ potaczenie, nie zmienng zwigzang z
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7T 777
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6.2.3. Przypisanie zmiennej do wejscia bloku

danym wejsciem/wyjsciem.

0001 0001

797
797

Nalezy zaznaczy¢ czerwony symbol ,,???” 1 wprowadzi¢ nazwe¢ zmiennej. Uwaga: jezeli wprowadzona
zmienna nie zostala wczes$niej zadeklarowana CoDeSys wyswietli okno dialogowe Declare
Variable, ktore umozliwi wprowadzenie wszystkich danych koniecznych do deklaracji zmiennej. Po

zaakceptowaniu okna przyciskiem OK zmienna zostanie dodana do bloku deklaracji (punkt 5.2.).

6.2.4. Przypisanie zmiennej do wyjscia bloku

Nalezy kliknag¢ w puste miejsce bezposrednio za blokiem (pojawia si¢ maly kwadrat zaznaczenia),
nastepnie klikng¢ przycisk nr 3 na pasku FDB, wybra¢ opcj¢ Insert->Assign, lub sekwencje
Ctrl+A. W miejscu zaznaczenia dodawana jest nowa linia polgczenia zakonczona symbolem pustej

zmiennej (? 2 ?). Przypisanie nazwy zmiennej odbywa sig¢ tak jak w przypadku wejscia (punkt 6.2.3)

0o01 0o

oR
P
777

6.2.5. Dodanie wejscia do bloku

Nalezy zaznaczy¢ wejscie przed ktorym ma by¢ dodane nowe, nastgpnie klikng¢ przycisk nr 1 na pasku
FDB, wybra¢ opcje Insert->Input, lub sekwencje Ctr1+U, lub zaznaczy¢ blok (klikajac ponizej
nazwy) 1 wykona¢ jedng z operacji opisanych powyzej. W drugim przypadku wejscie zostanie dodane
jako ostatnie.

0001 0001 0001 L

OR OR AR~ OR
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6.2.5. Wstawianie nowego obwodu
Nalezy wybra¢ obwdd przed/za ktérym nowy obwod ma by¢é wstawiony i wybra¢ opcje odpowiednio
Insert->Network before, Insert->Network after, lub sekwencje Ctr1+T (wstawienie

obwodu za biezagcym).

6.2.6. Usuwanie elementu
Nalezy zaznaczy¢ zbedny element (obwod, blok, wejScie, polgczenie), nastgpnic wybraé opcje
Edit->Delete lub klawisz Del. Uwaga: nie mozna usunaé¢ elementéw niezbgdnych dla dziatania

bloku (np. blok AND musi mie¢ minimum dwa wej$cia), usuni¢cie wejscia z ktorym zwigzany jest blok

spowoduje usunigcie tego bloku.

0001 s lf
AND OR AND OR
N . N e
. " ] 1 -
EFC?)
0001 R
AND R~ AND
3 \ 7 a— ril
b d | b

7. PROGRAMOWANIE W JEZYKU LD

Jezyk LD (ang. Ladder Diagram — schemat drabinkowy) nalezy do grupy jezykow graficznych, jest
odpowiednikiem uktadow cyfrowych realizowanych w technologii stykowo-przekaznikowej. Program w
jezyku LD jest tworzony jako zbior elementéw potaczonych w obwody. Wykonanie programu polega na
przeptywie sygnatu przez kolejne obwody analogicznie do przeptywu pradu w obwodzie zbudowanym z

przekaznikow.

Elementy obwodow w jezyku LD
|_ lewa szyna pradowa — ogranicza obwadd z lewej strony
_| prawa szyna pradowa — ogranicza obwadd z prawej strony (opcjonalna)

. — potaczenie poziome i pionowe
i styk zwierny (normalnie otwarty) — sygnal przeptywa przez element gdy skojarzona z nim
— zmienna ma warto$¢ 1

*k%k

—/— styk rozwierny (normalnie zamknigty) — sygnat przeptywa przez element gdy skojarzona z
nim zmienna ma wartos$¢ 0

*kk

_( )_ cewka — stan potgczenia z lewej strony cewki (0 lub 1) jest przenoszony na prawg strong i
zapamig¢tywany w skojarzonej zmiennej

&
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7.1.. Edytor LD

Do tworzenia/edycji POU w jezyku FBD stuzy specjalizowany edytor graficzny pokazany na rys. 7.1.
=10lx]

4, CoDeSys - prj_ld.pro™
File Edit Project Insert Extras Online Window Help

B E I@eDS S ¢ RRGH

[lor ] EmfArwyrue| 0o 0| THRBEEE 4 5

N —

(*Sygnal z pierwszego czujnika*)
(*Sygnal z drugiego czujnika®)
(*Sygnal ztrzeciego czujnika®)
(*Sygnal sterujacy zwrotnica®)

:] PDUSI-IgData typesl @VisualizationsIEHesourcesl 1 | »
[ [ONLIME [0 [READ

Rys. 7.1. Edytor programu w jezyku LD

W gornej czesci okna widoczny jest nagtowek programu i deklaracja zmiennych (punkt 5.), dodatkowo w

gtownym oknie CoDeSys wyswietlany jest pasek narzedziowy umozliwiajacy edycje kodu (rys. 7.2).

| 4F4Y Py umw T 7 4rF fuk f8f / S
1 2 E=Cr==0

Rys. 7.2. Pasek narzedziowy LD
Podstawowe funkcje paska LD

1. Nowy obwdd przed aktualnym, opcja w menu: Insert->Network (before)
Nowy obwdd za aktualnym, opcja w menu: Insert->Network (after), skrét: Ctr1+T
Nowy styk zwierny, opcja w menu: Insert->Contact, skrot: Ctr1+K

2

3

4. Nowy styk rozwierny, opcjaw menu: Insert->Contact (negated), skrot: Ctr1+G

5. Rownolegty styk zwierny, opcjaw menu: Insert->Paralel Contact, skrét: Ctrl1+R
6

RoOwnolegly styk rozwierny, opcja W menu: Insert->Paralel Contact (negated),
skrot: Ctrl1+R

7. Nowa cewka, opcjaw menu: Insert->Coil, skrot: Ctr1+L

8. Negacja styku (zamienia styk zwierny na rozwierny i odwrotnie), menu kontekstowe Negate,
skrot: Ctr1+N




CoDESYS WERSJA 2.3

7.2. Podstawowe operacje w edytorze LD

7.2.1. Wstawienie styku

Przycisk nr 3/4 na pasku LD, opcja Insert->Contact/Contact

skrét (zaleznie od typu dodawanego styku).

0001

Ctrl+K

_I—l/

0oo1

(negated) lub odpowiedni

7.2.2. Przypisanie zmiennej do styku

Nalezy zaznaczy¢ czerwony symbol ,,???” 1 wprowadzi¢ nazwe¢ zmiennej. Uwaga: jezeli wprowadzona
zmienna nie zostala wczesniej zadeklarowana CoDeSys wyswietli okno dialogowe Declare
Variable, ktore umozliwi wprowadzenie wszystkich danych koniecznych do deklaracji zmiennej. Po

zaakceptowaniu okna przyciskiem OK zmienna zostanie dodana do bloku deklaracji (punkt 5.2.).

7.2.3. Wstawianie styku pofgczonego szeregowo

W celu dodania styku przed istniejacym nalezy ustawi¢ zaznaczenie na styku przed ktorym nowy ma by¢
dodany. W celu dodania styku na koncu obwodu nalezy ustawi¢ zaznaczenie na pustym fragmencie
obwodu za ostatnim istniejagcym stykiem. Nastepnie wybra¢ odpowiedni przycisk na pasku

narzedziowym (3/4), odpowiadajaca mu opcj¢ z menu lub skrot.

0001 ool

Ctrl+K

0001

Ctrl+K
|

7.2.4. Wstawianie styku potgczonego rownolegle

Nalezy ustawi¢ zaznaczenie na styku, z ktorym nowy styk ma by¢ potaczony réwnolegle, nastepnie
wybra¢ odpowiedni przycisk na pasku narzedziowym (5/6), odpowiadajaca mu opcj¢ z menu lub skrot.

0001 0001

Ctrl+R
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7.2.5. Tworzenie rownolegtej gatezi obwodu

Nalezy zaznaczy¢ wszystkie styki, do ktérych dodawana galaz ma by¢ réwnolegla, nastepnie wybrac
odpowiedni przycisk na pasku narzedziowym (5/6), odpowiadajaca mu opcje¢ z menu lub skrot. Uwaga:
kilka stykbw mozna zaznaczy¢ klikajac na nich lewym przyciskiem myszy z wcisnigtym klawiszem
Shift.

0001 0001

Ctrl+R

7.2.6. Wstawienie cewki

Nalezy ustawi¢ zaznaczenie na pustym fragmencie obwodu za ostatnim istniejgcym stykiem. Nastepnie

wybraé przycisk nr 7, opcj¢ Insert->Coil, lub skrot: Ctrl+L.

noo1 o001

'\
a Ctrl+L > a
— ¢ 1 v U;

7.2.7. Zmiana typu styku

Nalezy zaznaczy¢ styk, nastepnie wybrac przycisk nr 8 lub sekwencje Ct r1+N.

0001 0001 0001

Ctrl-I—N,\ Ctrl-I—N'\

7.2.7. Wstawianie nowego obwodu

Nalezy wybra¢ obwod przed/za ktérym nowy obwod ma by¢ wstawiony, nastepnie odpowiednio przycisk
nr 1, opcje¢ Insert->Network before (wstawienie obwodu przed biezacym), lub przycisk nr 2,

opcje¢ Insert->Network after, sekwencje Ctr1+T (wstawienie obwodu za biezagcym).

7.2.8. Usuwanie elementu

Nalezy zaznaczy¢ zbg¢dny element (obwodd, styk, cewke), nastepnie wybra¢ opcje Edit->Delete lub
Klawisz Del.

&
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8. URUCHOMIENIE PROGRAMU

8.1. Kompilacja

Niezaleznie od jezyka, w ktorym zostal stworzony projekt przed jego zatadowaniem do sterownika
program musi zosta¢ przettumaczony na kod binarny. Podobna operacja musi by¢ przeprowadzona przed
wykonaniem symulacji programu w $rodowisku CoDeSys. Za wygenerowanie koddw binarnych
odpowiada specjalne narzedzie nazywanie kompilatorem. Kompilator jest integralnym elementem
srodowiska CoDeSys i moze by¢ uruchomiony przy pomocy opcji Project->Build lub Klawisza
F11. Kompilacja jest poprzedzona sprawdzeniem bledéw w programie. Kod binarny nie bedzie
wygenerowany jezeli projekt zawiera btedy. Informacje o wynikach kompilacji wyswietlane s3 w oknie
komunikatéw (nr 4 na rys. 3.1.). Jezeli zostang znalezione btedy pojawia si¢ czerwony komunikat z
opisem. W przypadku prostych programow najczestsze bledy to brak deklaracji zmiennej lub jej
nieprawidlowe adresowanie. Na rys. 8.1. zostaty pokazane przyklady okna komunikatéw po kompilacji
zakonczonej prawidtowo (lewy rysunek — ostatni wiersz ,,0 Error(s), 0 Warning(s)), oraz kompilacji

przerwanej w wyniku btedu (prawy rysunek — brak deklaracji zmiennej ,,X”)

Declarations of nstants Declarations of the onstants
Declarations of rary constants Declarations of the bal library constants
Declarations nstants Declarations of the nal constants
Declarations of it al library constants Declarations of the

Declarati of the global variables Declarati the global variables
Data allo Data alloc
Check ta it Check task configuration

Implementation of POU 'PLC_PRG Implementation of POU ‘PLC_PRG

Erro C_PRG (1): Identifier %’ not defined

0 Error(s), 0 Warning(s). -
[ | » | | 3

Rys. 8.1. Okno komunikatow

8.2. Zatadowanie i uruchomienie programu

Skompilowany kod programu przed uruchomieniem musi zosta¢ zatadowany do sterownika. Operacja
polega na ustaleniu potaczenia za pomoca odpowiedniego protokotu komunikacyjnego (np. EtherNet,
EtherCAT, itp.) 1 przestaniu kodu binarnego do pamigci sterownika. Dopoki program CoDeSys utrzymuje
otwarte potaczenie mozna sterowac programem i obserwowac wyniki jego pracy na ekranie. Opisane
operacje musza by¢ wykonane rowniez w przypadku symulacji pracy pomimo tego, ze CoDeSys nie

bedzie wykonywat potaczenia z fizycznym urzadzeniem.

Wszystkie operacje zwigzane z zatadowaniem 1 uruchomieniem programu dostgpne s3 w menu Online

oraz na pasku narzgdziowym (rys. 8.2.).

Rys. 8.2. Pasek narzedziowy Uruchamianie
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8.2.1. Uruchomienie programu

Nalezy wybra¢ opcje Online->Login, przycisk nr 3 na pasku narzgdziowym, lub sekwencje A1t+F8
(CoDeSys nawigze potaczenie ze sterownikiem i zatadowuje kod binarny programu), nast¢pnie wybrad
opcje Online->Run, przycisk nr 1 lub klawisz F5 (program zostanie uruchomiony). Jezeli kod nie byt
skompilowany wybér opcji Login automatycznie uruchomi proces kompilacji.

8.2.2. Przerwanie pracy programu

W celu przerwania pracy programu nalezy wybra¢ opcj¢ Online->Stop, przycisk nr 2, lub sekwencje
Shift+F8. Program zostanie zatrzymany (sterownik przestaje go wykonywac), ale potaczenie ze nie

jest przerywane. Zatrzymany program mozna wznowi¢ wybierajac opcje Run.

W celu przerwania programu i powrotu do projektu nalezy zakonczy¢ potaczenie ze sterownikiem
wybierajac opcje Online->Logout, przycisk nr 4, lub sekwencje Ctr1+F8.

8.2.3. Symulacja pracy programu

W przypadku symulacji programu bez potaczenia ze sterownikiem nalezy zaznaczyé opcj¢
Online->Simulation Mode. Proces uruchamiania i zatrzymywania programu przebiega tak jak
zostato to opisane w punktach 8.2.1. i 8.2.2. Tryb symulacji jest wybrany domyslnie jezeli podczas

tworzenia projektu jako Target wybrano none (patrz punk 4.).
8.3. Testowanie programu

Zaladowany i uruchomiony program mozna przetestowac ustawiajgc warto$ci zmiennych wejsciowych
i przekazujac je do sterownika. CoDeSys odczyta wartosci wyjs¢ i pokaze je na ekranie. W celu zmiany
wartos$ci zmiennej nalezy dwukrotnie klikng¢ na zmiennej w oknie deklaracji lub w kodzie programu.
Przekazanie warto$ci zmiennych nastgpuje po wybraniu opcji Online->Write Values lub
naci$nigciu sekwencji Ctr1+F7. Ponizsze rysunki pokazujg przyktadowy testu programu napisanego w
jezyku FBD. W przypadku jezyka LD wszystkie operacje wykonuje si¢ tak samo.

x| pRG (PRG T 1ol x|
a (%IX1.1)~ 0001  a(%IX1.1)= 7 UE> - 0001  a(%IX1.1) R
b (%lx1.2f = [Zk 0002  b(%IX12)= 0002 b (%x1.2)- FIEE —
0003 c(%X1.3)= <= TRUE: I 0003 c(%IX13[= o
0004  z(%QX1.1)= = 0004 2 (%01 Q=1 .
i AND OR i AND OR |
3 TRL z a rl
b
ETRL N =
A Ctrl+u .
o | — e
b
C:
AND AND
a-| 4 TRUE a-
b L b
. £ TRUE—| -
S ol OE| 3, S vy
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Uwaga: Program musi by¢ zatadowany 1 uruchomiony, po zatadowaniu jest

mozliwe ustawianie wartosci zmiennych, jednak nie mozna wykonac¢ kodu
(sekwencja Ctrl+F7 nie dziata).

9. WIZUALIZACJIA

Wizualizacja jest graficznym interfejsem, ktory pozwala operatorowi na interakcje ze sterownikiem PLC.
Wizualizacja moze by¢ wyswietlona na ekranie komputera lub w specjalizowanym panelu potaczonym ze
sterownikiem (tzw. panel HMI — Human Machine Interface). Za pomoca elementow wizualizacji operator

moze zarbwno obserwowac prace sterowanego procesu jak i wptywaé na jego przebieg.

CoDeSys posiada zintegrowany edytor umozliwiajacy tworzenie tzw. masek (inaczej okien lub
formularzy) wizualizacji powigzanych bezposrednio ze zmiennymi sterownika. Maski utworzone w
systemie CoDeSys mozna bez zadnych modyfikacji wykorzysta¢ w czterech wariantach przebiegu
(rowniez réwnolegle):

1. Bezposrednio w systemie programowania — maska jest wyswietlana w systemie CoDeSys,

programista otrzymuje obraz rzeczywistej wizualizacji taki jak inni uzytkownicy (np. operator panelu
HMI).

2. Wizualizacja dla Windows — maska jest wyswietlana na komputerze bez kompletnego interfejsu
programistycznego (wymagane zainstalowanie aplikacji CoDeSys HMI).

3. Wizualizacja sieciowa — pliki wizualizacji (plik XML + aplet Java) sg przechowywane w pamigci
sterownika i wyswietlane w oknie przegladarki internetowe;j.

4. Wizualizacja elementu docelowego — wizualizacja jest wyswietlana na specjalizowanych panelach
zintegrowanych lub potaczonych ze sterownikiem PLC (np. panele HMI).

9.1. Tworzenie nowej wizualizacji

W celu utworzenia nowej wizualizacji w CoDeSys nalezy przej$¢ na zakladke¢ Visualizations w
bocznym panelu CoDeSys (nr. 1 na rys 3.1.) i wybra¢ opcj¢ Project->Object->Add lub z menu
kontekstowego panelu Add Object. W wyniku tej operacji zostanie wyswietlone okno dialogowe
New Visualization (rys. 9.1.), w ktérym nalezy poda¢ nazwe¢ tworzonej wizualizacji. Nazwa moze

by¢ dowolnym identyfikatorem, jednak wizualizacja startowa powinna mie¢ nazwe¢ PLC VISU.

x

Mame of the new Yisualization: IF'LC_VISU 0] I
Cancel |

Rys. 9.1. Okno nowej wizualizacji
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9.2. Elementy wizualizacji

Wszystkie elementy z ktorych mozna zbudowaé wizualizacje dostgpne s3 w menu Insert lub na pasku

narzedziowym przedstawionym na rys. 9.2.

(@S 5 F s oxe
' @ ' ©60 00 ! 6 |

Rys. 9.2. Dostepne elementy wizualizacji

W tym opracowaniu zostang omowione tylko podstawowe elementy oznaczone na rysunku numerami 2

do 6. Opis elementow oznaczonych wspdlnie numerem 6 mozna znalez¢ w dokumentacji programu.

Najprostsze wizualizacje mozna utworzy¢ wykorzystujac podstawowe elementy graficzne. Na rysunku
9.2 zostaty one oznaczone numerem 2. S3 to kolejno: prostokat (Rectangle), Zaokraglony prostokat
(Round Rectangle), Elipsa (E11ipse), Wielokat (Poygon), Lamana (Polyline), Krzywa
(Curve), Wycinek kota (Pie). Kazdy z tych elementow moze reagowac na dzialania operatora i ma
podobne wtasnosci (np. kolor, grubo$¢ linii, tekst, itp), ktore moga by¢ wykorzystane do
zasygnalizowania stanu procesu.

W przypadku sterowania przebiegiem procesu (np. reczna zmiana sygnalow wejsciowych) naturalnym
elementem wizualizacji jest przycisk (element nr 4). Jego podstawowym zastosowaniem jest
zarejestrowanie polecenia operatora. Przycisk moze wystepowac¢ w dwoch stanach (wcisnigty-zwolniony)

moze wiec stuzy¢ do wiaczania/wytaczania wybranej funkcji.

Wizualizacja moze by¢ uzupetniona o elementy graficzne. Stuza do tego elementy nr 3 1 6. Pozwalajg od
wstawi¢ odpowiednio grafike bitmapowa (format bmp, tif, jpg) oraz wektorowa (format wmf). Grafika
moze poprawi¢ czytelno$¢ wizualizacji, dodatkowo nie musi by¢ elementem statycznym — wykorzystujac
odpowiednie wlasnos$ci tych elementdw mozna zmienia¢ wys$wietlany obraz zaleznie od stanu procesu.
Te zagadnienie nie bedg jednak przedstawiane w tym opracowaniu.

W kolejnych punktach zostang oméwione wybrane wlasnosci podstawowych elementéw graficznych (2)
oraz przycisku (5) oraz ich wykorzystanie do budowy wizualizaciji.

9.3. Wstawianie i edycja elementow wizualizacji

W celu wstawienia nowego elementu wizualizacji nalezy wskaza¢ go w pasku narz¢dziowym lub
wybra¢ odpowiednig opcj¢ w menu Insert i zaznaczy¢ prostokatny obszar na masce wizualizacji. W
przypadku wybranych elementow przed wstawieniem pojawia si¢ dodatkowe okno dialogowe — np. z
pytaniem o nazwg pliku dla elementow nr 3 i 5.

Edytor wizualizacji umozliwia edycje¢ wstawionych elementéw w sposob zblizony do innych narzedzi
tego typu. Podstawowe operacje:

&
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1. Zaznaczenie pojedynczego elementu: selektor obiektow (przycisk nr 1 na pasku narzedziowym) i

kliknigcie na elemencie;

2. Zaznaczenie Kilku elementow: shift+klikniecie na kolejnych elementach, lub zaznaczenie
prostokatnego obszaru przy wcisnigtym lewym przycisku myszy;

3. Przesuwanie: wcisnigcie lewego przycisku myszy gdy kursor jest wewnatrz elementu i przecigganie;

Zmiana rozmiarOw: chwyt za jeden z punktow wokot zaznaczonego elementu i przecigganie;

o

Kopiowanie zaznaczonego elementu: opcja Edit->Copy, Edit->Paste;
6. Usuwanie: opcja Edit->Del, lub klawisz De1;

7. Przenoszenie do przodu/tylu (istotne dla elementow, ktore przystaniaja si¢ wzajemnie):

Extras->Bring to front,Extras->Send to back;
8. Wyrdwnanie: opcja Extras->Align (Left, Right, Top, ..);
9. Grupowanie/rozgrupowanie: opcja Extras—>Group, Extras->Ungroup;
10. Cofanie zmian: opcja Edit->Undelete.

Uwaga: zgrupowane elementy maja wspolne wilasciwosci, kazda operacja (przenoszenie zmiana

rozmiaréw) dotyczy calej grupy.
9.4. Wiasnosci elementow wizualizacji

Kazdy element wizualizacji ma zestaw wilasnos$ci, ktore mozna modyfikowa¢ na etapie projektu przy
pomocy okna dialogowego Configuration (rysunki w punktach 9.4.1-9.4.4.). W celu wyswietlenia
wlasnos$ci danego elementu nalezy zaznaczy¢ go przy pomocy selektora elementéw (przycisk nr 1 na rys.
9.2.) i wybra¢ opcj¢ Extras->Configure. W oknie konfiguracji wtasnosci zostaty podzielone na
kategorie wyswietlane w liscie z lewej strony. Po wskazaniu konkretnej kategorii wyswietlany jest
odpowiedni zestaw wtlasno$ci, ktore mozna zmodyfikowaé. Ponize] zostang omowione najwazniejsze

wlasnosci, dodatkowo w punkcie 9.5 bedg przedstawione przyktady ich wykorzystania.

9.4.1. Text
x|

Categany:

Text variables LCantent: F
Line width | J Cancel |

Colors Harizantal |

Colorvariables  Left @ Center " Right
ation absolute

M otion relative Wertical

W ariables

Input ¢ Top @ Center " Bottam |
Tent f_or tooltip

Security - Fant... Drefault font |
Pragrarmmability
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Opis elementu (zawarto$¢ pola Content) sposob jego wyrdéwnania i rodzaj czcionki. Poza tekstem
statycznym przy pomocy wiasno$ci teks mozna wyswictla¢ warto$¢ zmiennej projektowej lub
systemowej. Zmienna projektowa, ktorej wartos¢ bedzie wyswietlana jest okreslana w kategorii
Variables->Text display (patrz punkt 9.4.3.).

Sposob wyswietlenia zmiennej definiuje znacznik formatu:
» %S — warto$¢ wyswietlana jako cigg znakow;
»  %d, %0, %X — kolejno: liczba dziesi¢tna, 6semkowa, szesnastkowa;
= %f — liczba rzeczywista;
" %% — znak "%".

Symbol %t oznacza wyswietlanie czasu systemowego, dostepne znaczniki:
= %X, %X — kolejno data w formacie m/d/r i godzina w formacie g:m:s;
" %d, %m, %y, %Y — kolejno: dzien, miesiac, rok w skrocie, rok petny;
= %H, %I, %M, %S — kolejno: godzina (24), godzina (12), minuta, sekunda;
*  %B, %b — kolejno: petna i skrocona nazwa miesigca;
* %A, %a — kolejno: petna i skrécona nazwa dnia miesiaca.

Kombinacja Ctrl+ENTER wprowadza znak przej$cia do nowego wiersza.

9.4.2. Colors
x
LCategory:
Shape
[iﬁg u:?c?t?mbles Inside | Frame | ﬂl
W [ Mo color inside [ Mo frame colar

Mation absolute
Matian relative
ariables — Alarrm color
Input

Text for tooltip
Security N Inzide Frame
Prograrmability

Wiasnos¢ okresla kolor elementu (dostgpne dla podstawowych ksztattow — nr 2 na rys 9.2). Mozliwe jest
przypisanie koloru normalnego i koloru alarmu. Element jest wyswietlany w kolorze normalnym, jezeli
skojarzona zmienna projektowa (patrz punkt 9.4.3.) ma wartos¢ False i w kolorze alarmu jezeli
zmienna ma warto$¢ True. Przycisk Inside okresla kolor wypetnienia, Frame kolor obramowania.

&
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9.4.3. Variables

Regular Element Configuration (#0)

Cateqary:

Shape

Text

Text variables
Lire width
Colars
Colorvariables
Mation abzolute
M otion relative

‘Variables

Input

Test for toaltip
Securnty
Pragramraability

—ariables

twizible: |

|ttt
disable: I

LChange color: I

Testdizplaw: I

Caonwversion
base:

factor:

Toolip-

|
Conversion I
dizplay: I

x|

Cancel |

Wiasnos¢ okresla skojarzone z elementem zmienne, ktore wptywaja na jego stan:

» TInvisible — okres$la czy element jest widoczny, jezeli skojarzona zmienna projektowa ma

warto$¢ True element jest niewidoczny, jezeli warto$¢ False element jest wysSwietlany na

masce wizualizacji;

* Change color — okresla zmiang koloru z normalnego na alarmowy (punkt 9.4.2), jezeli

skojarzona zmienna projektowe ma warto$¢ True element jest wuswietlany w kolorze

normalnym, jezeli False w kolorze alarmowym;

» Text display — okre$la zmienng, ktorej warto$¢ bedzie wyswietlana w etykiecie elementu

(punkt 9.4.1).

Uwaga: Odwotania do zmiennych projektowych maja postaé: nazwa POU.Nazwa zmienne]

(np. PLC_PRG.a). Wybor zmiennej ulatwia okno Input assistant dostgpne po nacis$nigciu

klawisza F2.

9.4.4. Input

Regular Element Configuration (#0)

Categaorny:
Shape [ et
Text [ I
Text variables ’
Lirne width [~ Tap variable I
Colors
Colorvariables [~ Tiap E&LEE
Mation absolube
Fation relative [ Zoom to vis.: I
' ariables
|hput l_ Execute program: I
Test for tacltip a J
Securty [~ Teustinput of variable 'Textdisplay"
Programmability
ITexl ;I Fein: I
[ | Hidden P |
Dialag title: |

X|
_ Cancal |

Cancel
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Wtasnos¢ okresla reakcje elementu na dziatania operatora (klikniecie myszg, dotknigcie panelu, itp.):

Toggle variable — kliknigcie na elemencie na trwale przetacza warto$¢ skojarzonej

zmiennej binarnej, ponowne Kkliknigcie przywraca warto$¢ pierwotng (True->False,
False->True, itd.);

Tap variable — wecisnigcie przycisku myszy na elemencie zmienia warto$¢ Sskojarzonej
zmiennej binarnej z False na True, zwolnienie przycisku myszy przywraca warto$¢ False. W

przypadku wlgczenia opcji Tap FALSE dzialanie zostaje odwrdcone;

Zoom to vis —zamyka biezacg wizualizacje 1 otwiera drugg, ktérej nazwa zostata okreslona w

polu edycyjnym.
Uwaga: Odwotania do zmiennych projektowych maja postaé: nazwa POU.Nazwa zmiennej

(np. PLC PRG.a). Wybdr zmiennej ulatwia okno Input assistant dostgpne po naci$nigciu
klawisza F2.

9.5. Przyktad

15l

File Edit Project Insert Extras Online Window Help

.;n|@-155@| $ BRI [T rﬂ@rmsﬂj@@@wr CER LR
=T [=

- .PLcwsu B001PROGRAM PLC_PRG Sssensssssasassss
0002[VAR

0003 & AT %X

0004 DbAT : ,

{}0{}5 ZAT %Cx2.1: BOOL,

:] F'DUSI .Ig Data t_l,lpesl E\/isualizations@ﬁesourcesl 4 | | »

[ [ 182,%: 116 [Element: [Elipse [ONLINE [Ov [READ

Rys. 9.3. Przyktadowy projekt

Przyklad prezentuje wykorzystanie omowionych elementdw (prostokat, koto i przycisk) do wizualizacji
dziatania programu realizujacego funkcj¢ AND. Kliknigcie na przycisk i kwadrat zmienia warto$¢
zmiennych wejsciowych (a i b), warto§¢ zmiennej wejsciowej (z) jest sygnalizowana przez zmiang
koloru kota. Elementy zwigzane z wejsciem wyswietlajg aktualne wartosci skojarzonych zmiennych
(liczbowa w przypadku przycisku i tekstowo w przypadku prostokgta). Omawiany projekt zostat
pokazany na rysunku 9.3. z programem zrealizowanym w FBD, jednak wybor jezyka nie wptywa na
sposob wykonania wizualizacji (projekt w wersji FBD i LD jest dostgpny jako spakowane archiwum).

&
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File Edit Project Insert Extras Online Window Help

‘lel| O@oefSSG » B Im = [k rEIcS][_MSﬂj@&g_I_IWEEVEI_

T [= o]
...... @PLE VISU 0001/PROGRAMN PLC_PRG

AMD

:] F'DUSI .Ig Data t_l,lpesl E\/isualizations@ﬂesourcesl 4 | | 3

[ [ 182, % 116 [Element: [Elipse [ONLINE [Ov [READ

Konfiguracja elementéw wizualizacji:
1. Przycisk (sygnat wejsciowy a):
= Text->Content: a [%d]
" Variables->Textdisplay: PLC PRG.a
* Input->Toggle variable: PLC PRG.a
2. Prostokat (sygnatl wejsciowy b):
= Text->Content: b [%s]
"= Colors->Color->Inside: ciemnozielony
= Colors->Alarm color->Inside: jasnozielony
" Variables->Change color: PLC PRG.b
" Variables->Textdisplay: PLC PRG.b

* Input->Toggle variable: PLC PRG.Db

3. Kolo (sygnal wyjsciowy z), narysowany jako dwa kota, konfiguracja dotyczy elementu na gorze:
" Colors->Color->Inside: ciemnoczerwony,
= Colors->Alarm color->Inside: czerwony,

®» Variables->Change color: PLC PRG.z

Umieszczenie znacznikow formatu $d i $s we wlasno$ci Text—->Content oraz ustawienie zmiennej
Variables->Textdisplay pozwala wyswietli¢ w etykietach elementéw skojarzonych z wejsciem
aktualnych wartosci zmiennych wej$ciowych (odpowiednio w postaci liczby i tekstu). Odpowiednie
ustawienie kolorow (whasnos¢ Colors) w elementach zwigzanych ze zmiennymi b i z oraz skojarzenie

odpowiedniej zmiennej z wlasnoscia Variables->Change color powoduje, ze zmiana warto$ci

&
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zmiennej jest sygnalizowana jasniejszym kolorem elementu. Wiasno$¢ Input->Toggle variable
skojarzona z odpowiednig zmienng wejsciowg pozwala przelacza¢ wartosci wejs¢ w czasie dziatania
programu przez kliknigcie na przycisk lub  prostokat. Uwaga: ustawienie wiasnosci
Input->Toggle variable dla elementu zwigzanego ze zmienng wyjsciowg nie byloby witasciwe —
warto$¢ sygnatu wyjsciowego zalezy tylko od sygnatow wejsciowych, wigec operator nie moze zmienié tej
wartos$ci bezposrednio, moze tylko obserwowac reakcje wyjscia na zmiang Wejscia.
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