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1. Wstep

S20 jest sterownikiem swobodnie programowanym. Oznacza to, ze funkcje sterowania i regulaciji,
ktére ma spetniaé sterownik w konkretnej aplikacji mozna programowaé¢ w zaleznosci od wymagan
tej aplikacji. Proces programowego konfigurowania sterownika odbywa sie przy pomocy programu
edycyjnego AUTOGRAF.

Program ten, pracujacy pod kontrolg systemu DOS na komputerze typu IBM PC, umozliwia tatwe
wprowadzenie danych dotyczacych konfiguracji sprzetowej i algorytmoéw pracy sterownika oraz
ekranéw edycyjnych pulpitu operatorskiego. Przejrzysty ukitad list wyboru (menu) oraz graficzne
budowanie algorytmow sterowania zapewniajg maksymalne skrocenie czasu potrzebnego do
osiggniecia efektu finalnego w postaci poprawnie dziatajgcego sterownika S20.

2. Wymagania sprz etowe.

Program AUTOGRAF pracuje na komputerach typu IBM PC pod kontrolg systemu DOS. Zalecana
konfiguracja komputera:

m procesor min. 180486,

RAM 1Mb,

karta grafiki min. EGA 640X400,

mysz z trzema przyciskami.

W celu unikniecia ktopotow z przydziatem pamieci dla programu nalezy przed jego uruchomieniem
usung¢ wszystkie zbedne programy rezydentne.

3. Pierwsze kroki

Pakiet programowy AUTOGRAF dla sterownikéw S20 znajduje sie w pliku atf _s20.zip. Plik nalezy
zapisac na dysku i rozpakowaé przy pomocy programu WinZip 8.0. Automatycznie zostanie
utworzony podkatalog atf s20 zawierajgcy nastepujace pliki:

atf.lib - biblioteka blokéw,

atl_s20.bin - plik systemowy,

atf_s20.exe - program AUTOGRAF dla sterownikéw S20,

atf_s20.ini - plik konfiguracyjny,

litt.chr - plik systemowy,

mdbload.exe - program Mdbload umozliwiajacego tadowanie struktur do sterownikow,
mdbload.hlp - plik pomocy do programu Mdbload,

mdbload.gid - plik systemowy,

instrukcja_atf s20.pdf - instrukcja do programu AUTOGRAF dla sterownikéw S20.

Program AUTOGRAF nie wspotpracuje poprawnie ze wszystkimi sterownikami kart graficznych.
Dotyczy to gtéwnie nowszych kart graficznych. Sterownik grafiki musi by¢ zgodny ze standardem
VGA.

Jesli wszystkie operacje zostaly przeprowadzone prawidtowo, program uruchomi sie otwierajac
pustg szarg strone ekranu. U dotu ekranu znajduje sie linia statusowa programu, zawierajgca
okreslenie aktualnie wykonywanej operacji lub podpowiedz dziatan, ktére nalezy wykona¢, dane
dotyczace biezacego projektu oraz wspotrzedne kursora.

Globwne menu programu dostepne jest po nacisnieciu klawisza <Enter> lub lewego przycisku
myszy.

S20 AUTOGRAF 1



) FRISKO

Zakonczenie pracy programu nastepuje na trzy sposoby:
m nacisniecie klawisza <F10>,

m wybranie opcji Koniec z menu Zbiory,

m nacisniecie klawiszy <Alt>+<x>.

Przed zakonczeniem pracy programu nalezy pamieta¢ o zachowaniu wprowadzonych zmian przez
zapisanie projektu do zbioru na dysku lub dyskietce.

Sterowanie pracg programu odbywa sie za pomocg klawiatury komputera i myszki. Obecnosc¢

zainstalowanej myszki jest wykrywana automatycznie. W wiekszosci przypadkéw przyciski myszki

majg jednakowa funkcje:

m lewy przycisk myszki odpowiada nacisnieciu klawisza <Enter> lub wskazanie kursorem
wybranego elementu okna dialogowego,

m prawy przycisk myszki odpowiada naci$nieciu klawisza <Esc> co powoduje porzucenie
aktualnie wykonywanej opcji lub operacji programu.

Ponizej zostang przedstawione podstawowe pojecia potrzebne do prawidtowego zrozumienia
procesu konfigurowania oprogramowania sterownika a nastepnie sposob pracy z programem.
Przyjeto zasade omawiania mozliwosci programu i sposobdw jego wykorzystania przez pryzmat
gtbwnego menu. Zawiera ono wszystkie podstawowe bloki funkcyjne programu.

4. Projekt.

Pojeciem "Projekt" bedzie okreslane w dalszej czesci wszystko co jest czescig kompletnej
struktury programowej sterownika. Projekt bedzie sie wiec skladat z programow, ekranéw pulpitu,
definicji zmiennych i statych, struktury sprzetowej sterownika. Wszystkie elementy sktadowe
projektu sg odczytywane i zapisywane w zbiorach dyskowych zbiorczo. W kazdym momencie
pracy mozna zapisa¢ do zbioru aktualny stan prac nad projektem.

Projekt jest podstawg utworzenia struktury programowej sterownika w wyniku kompilaciji.

Struktura moze by¢ umieszczona w sterowniku w dwojaki sposob:

m przez umieszczenie pamieci EPROM z nagranym zbiorem wynikowym w podstawce pakietu
CPU sterownika,

m przez przestanie struktury za pomoca tgcza RS232 (RS485) bezposrednio do sterownika.

W drugim przypadku sterownik i komputer nalezy potaczy¢ specjalnym kablem.

Sposbéb kompilacji projektu i tadowanie struktury zostanie omdéwiony dokladnie w dalszej czesci
opracowania.

W dalszej czesci zostang tez omowione poszczegdblne czesci projektu i sposob ich edyciji.

Wszystkie funkcje edycyjne elementdw projektu znajdujg sie w gtbwnym menu programu, ktére
wyglada nastepujaco:

Zbiory
daNe
steroWnik
Blok

Drut
syGnat
Programy
Skala
Opcje
pulpiT
Kompilator
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4.1. Zbiory.

Zbiory sg zapisem projektu na dysku. Kazdy zbiér ma swojg nazwe i rozszerzenie. Domysinie
przyjeto rozszerzenie .str dla zbiorbw zawierajgcych projekty. Po uruchomieniu programu
wszystkie elementy projektu sg puste a nazwa zbioru (nazwa projektu) jest ustalana jako
beznazwy.str . Tworzony projekt mozna zapisa¢ pod dowolng nazwg z dowolnym rozszerzeniem.
Utworzony i zapamietany wczesniej projekt mozna wczyta¢ w dowolnym momencie pracy
programu. Wszystkie operacje zwigzane z zapisem i odczytem projektow umieszczone sg w menu
Zbiory. Aby wywota¢ menu Zbiory nalezy uzy¢ klawisza <Z> lub wybraé¢ opcje Zbiory z gtbwnego
menu. Glbwne menu otwiera sie po przycisnieciu lewego przycisku myszy lub klawisza <Enter>.
Menu Zbiory wyglada nastepujaco:

Nowy
Czytaj
Zapisz
zapisz Jako

Wybranie opcji Nowy inicjuje wszystkie elementy projektu na puste.
Opcja Czytaj pozwala pobra¢ do edycji zapisany wczesniej w zbiorze dyskowym projekt. Po
wybraniu tej opcji na ekranie otwierane jest okienko:

Odczyt zbioru
Nazwa Zbioru:
|beznazwy.str |
Zbiory: Katalogi:
przyklad.str . OK
Anuluj
C:\S20

Okienko zawiera dwie listy: Zbiory i Katalogi. Na liscie Zbiory umieszczone sg wszystkie zbiory,
ktorych rozszerzenie jest takie jak rozszerzenie wzorca podanego w polu Nazwa Zbioru. Pod
listami podany jest aktualny katalog roboczy. Miedzy polami okienka przechodzi sie za pomocg
klawisza <Tab> badz przyciskajac lewy przycisk myszki. Nazwe zbioru mozna wpisac
bezposrednio do pola Nazwa Zbioru i przycisng¢ pole OK lub wybra¢ z listy Zbiory (podwojne
wybranie nazwy na liscie uruchamia wczytywanie zbioru).

Opcja zapisz Jako otwiera identyczne okienko lecz o nazwie Zapisz Zbior jako.

Opcja Zapisz zapisuje projekt do zbioru o uprzednio wybranej nazwie lub zbioru beznazwy.str.
Opcja Koniec umozliwia opuszczenie programu.

Uwaga ! Po zaprojektowaniu nowej struktury nale  zy jej nada ¢ nazwe i zapami etaé¢ przed
kompilacj a. Kompilacja niezapami etanej struktury spowoduje jej utrat .
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4.2. Dane

W czasie budowania programowej struktury projektu czesto zachodzi koniecznos¢ utworzenia
komoérek pamieci do przechowywania parametréw i nastaw, ktére beda wykorzystywane do
komunikacji z uzytkownikiem przez pulpit operatorski. Opcja Dane umozliwia tworzenie w celu
pdzniejszego wykorzystania dwoch typdéw danych: Flag i Rejestréw. Flagi to dwustanowe dane
mogace przechowywaé wartos¢ 0 lub 1. Rejestry to dane mogace przechowywaé wartosci z
zakresu od -32767 do 32767. Deklaracja (utworzenie) danej polega na okresleniu jej typu i nazwy.
Po wybraniu opcji Dane z gtdwnego menu otwierane jest okienko Dane: Flagi i Rejestry
zawierajgce dwie listy. Lista Typ pozwala na wybor typu danych: Flagi lub Rejestry. Druga lista w
zaleznosci od wybranego typu pokazuje zdefiniowane wczesniej dane tego typu. Za pomocq
przyciskdéw z prawej strony okienka mozna:

m zakonczy¢ definiowanie danych: OK,

m zmieni¢ nazwe danej: Zmiana,

m utworzy¢ nowg dang wybranego typu: Dodaj,

m usung¢ dang: Kasuj.

Pewna ilos¢ danych jest predefiniowana i obstugiwana przez system operacyjny sterownika.

Predefiniowane dane typu Rejestr sg nastepujace:

Rejestr Opis

DZIEN zawiera numer dnia miesigca

DZIEN TYG zawiera numer dnia tygodnia (O - 6)

GODZINY zawiera aktualng godzine (0 - 23)

MIESIAC zawiera numer miesigca (0 - 11)

MINUTY zawiera minuty aktualnego czasu (0 - 59)

NR OBR zawiera nazwe aktywnego (wyswietlanego) obrazu

NUMER_STER | zawiera numer sterownika - poczatkowa wartosc tego rejestru jest nadawana w funkcji
Opcje - Numer sterownika

OBR _ELEM zawiera numer obiektu wskazywanego przez kursor na aktywnym obrazie
ROK zawiera dwie ostatnie cyfry roku (0 - 99)
SEKUNDY zawiera sekundy aktualnego czasu (0 - 59)

Predefiniowane dane typu Flaga sg nastepujace:

Flaga Opis

BLK_KLAW Flaga blokujgca obstuge przyciskéw klawiatury. Jezeli BLK_KLAW=1 klawiatura nie jest
obstugiwana (interpretowana), ustawiana jest jedynie flaga KLAW=1. Gdy BLK_KLAW=0
klawiatura dziata normalnie.

ENB_ENTER

Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku oK . Jezeli ENB_ENTER=0, przycisk oK

OK

obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB_ENTER=1, nacisniecie przycisku
powoduje podstawienie ENTER ON=1.

ENB_ESC ESC
Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku . Jezeli ENB_ESC =0, przycisk

. . . S . ESC .
obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB_ESC =1, naci$niecie przycisku powoduje

podstawienie ESC ON=1.

ESC

ENB_ STD v
Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku

. Jezeli ENB_ STD =0, przycisk v

\4

obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB__ STD =1, nacisniecie przycisku
podstawienie STD ON=1.

powoduje
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Flaga Opis

ENB_ STG _ _ _ _ A _ _ A
Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku . Jezeli ENB_STG =0, przycisk
obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB_STG =1, nacisniecie tego przycisku powoduje
podstawienie STG _ON=1.

ENB_ STL <« «
Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku . Jezeli ENB_STL =0, przycisk
obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB_STL =1, nacisniecie tego przycisku powoduje
podstawienie STL ON=1.

ENB_ STP > >
Flaga decyduje o sposobie obstugi przycisku . Jezeli ENB_STP =0, przycisk
obstugiwany jest standardowo. Jezeli ENB_STP =1, naci$niecie tego przycisku powoduje
podstawienie STP_ON=1

ENTER_ON OK
Jezeli flaga ENB_ENTER=1, nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi
ENTER_ON=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

ESC_ON ESC
Jezeli flaga ENB_ESC=1, nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi
ESC_ON=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

F1_ON F1
Nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi F1_ON=1. Flaga jest zerowana
automatycznie po puszczeniu przycisku.

F2_ON F2
Nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi F2_ON=1. Flaga jest zerowana
automatycznie po puszczeniu przycisku.

F3_ON F3
Nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi F3_ON=1. Flaga jest zerowana
automatycznie po puszczeniu przycisku.

F4_ON F4
Nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi F4 ON=1. Flaga jest zerowana
automatycznie po puszczeniu przycisku.

KLAW Po kazdym nacisnieciu przycisku pulpitu operatorskiego KLAW=1. Flaga nie jest
zerowana automatycznie -wymaga obstugi przez program uzytkowy. Flaga KLAW jest
zerowana przy restarcie sterownika.

LIGHT Flaga odpowiedzialna za podswietlanie ekranu. Ekran jest podswietlony gdy LIGHT=1.
Przy LIGHT=0 podswietlenie ekranu jest wygaszone. Flaga jest zerowana przy restarcie.

OVER_RUN Flaga przyjmuje warto$¢ 1 kiedy program ,Sterowanie” nie moze zmiescic¢ sie w
zatozonym czasie cyklu wykonania

RELOAD Po zatadowaniu programu uzytkowego z pamieci EPROM do pamieci RAM flaga
RELOAD-=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

RESTART Po kazdym uruchomieniu programu przez zimny start lub watch-dog RESTART=1. Flaga
nie jest zerowana automatycznie. Powinna by¢ wyzerowana przez program uzytkowy.

RS_KOM Po poprawnym odebraniu kazdej informacji przekazywanej do sterownika za pomocg
tacza szeregowego RS KOM=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

RS _PRG Po zatadowaniu programu uzytkowego do pamieci RAM przez tgcze szeregowe
RS PRG=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

STD_ON v
Jezeli flaga ENB_STD=1, naci$niecie przycisku powoduje ustawienie flagi
STD ON-=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

STG_ON A
Jezeli flaga ENB_STG=1, nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi
STG ON=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

STL_ON <«

Jezeli flaga ENB_STL=1, nacisniecie przycisku powoduje ustawienie flagi
STL ON=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.
STP_ON

Jezeli flaga ENB_STP=1, nacisniecie przycisku >
STP ON=1. Flaga nie jest zerowana automatycznie.

powoduje ustawienie flagi

Dane do struktury programowej projektu sg wprowadzane przez tzw. Sygnaty, co zostanie
omoéwione w dalszej czesci opracowania.
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4.3. Sterownik

Opcja steroWnik generuje dane, bedace odzwierciedleniem stanu sterowanego obiektu na
wejsciach i wyjsciach sterownika. Opcja ta umozliwia przydzielenie sygnatom we/wy nazw,
uzywanych poézniej przy budowaniu struktury algorytmicznej sterownika oraz ich hardware'owych
odpowiednikow, czyli konkretnych zaciskow na listwach zaciskowych pakietow i adreséw tym
pakietom. Sterownik moze zaadresowa¢ do 8 modutdw wejsciowych i wyjsciowych.

Okienko Struktura Sterownika otwierane po wybraniu opcji steroWnik zawiera przyciski:
Dodaj: dodanie modutu do listy ponizej miejsca wskazanego przez kursor,

Kasuj: usuniecie z listy wskazanego przez kursor modutu,

Sygnaly: nazwy danych przydzielane wejsciom/wyjsciom modutéw we/wy.

OK: zakohczenie definiowania struktury sterownika,

Wybranie Dodaj powoduje otwarcie okienka z dostepnymi modutami:

——— Dodaj modut

moduty:
X-ANALOG
X-PAR
X-BIN
Y-BIN
Y-ANALOG
Y-REL

Wybrany modut pojawia sie na Liscie sprzetu. Pozycja modutu na Liscie sprzetu jest jednoczesnie
adresem, jaki nalezy ustawi¢ przetacznikami adresowymi na odpowiednim pakiecie. Zgodno $¢
adresu z pozycj g na Liscie sprz etu jest warunkiem poprawnej pracy sterownika.

Przy dodawaniu modutéw do listy sprzetu nalezy pamieta¢ o specyfice budowy pakietéw X-BIN i
Y-BIN. Jednokrotne umieszczenie na liscie modutu Y-BIN spowoduje udostepnienie 8 lub 4 wyjsé
binarnych w zaleznosci od tego, ktdry modut pakietu zostanie zaadresowany przydzielonym
adresem.

Jezeli do listy sprzetu zostang przydzielone dwa moduly Y-BIN i z kazdego z nich wykorzystane
zostang po wiecej niz 4 sygnaty, sterownik nalezy wyposazy¢ w dwa pakiety Y-BIN i na kazdym z
nich zaadresowé moduty 8-wyjsciowe.

Jezeli do listy sprzetu zostang przydzielone dwa moduly Y-BIN ale w jednym z nich zostang
wykorzystane nie wiecej niz 4 wyjscia, sterownik mozna wyposazy¢ w jeden pakiet Y-BIN i
zaadresowac na nim obydwa moduly adresami pokrywajacymi sie z ich pozycjg na liscie sprzetu.

Kolejnos¢ sygnatdw na liscie sygnaldbw modulu decyduje o przydziale zaciskdbw na listwie
zaciskowej modutu zgodnie z narastajacg numeracjg zaciskéw.

Uwaga! Pakiet Y-REL ma 8 bezpotencjatowych wyj$¢ przekaznikowych, w tym 4 przelgczane i 4
zwierne. Wartosc , 1" na wyjsciu binarnym tego pakietu jest rownoznaczne z pobudzeniem cewki
przekaznika.
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4.4. Blok

Opcja Blok umozliwia przeprowadzenie operacji edycyjnych na blokach bedacych czescig
struktury programowej projektu. Bloki, sygnaty i druty sg elementami stuzacymi do tworzenia
zaleznosci i przeptywu informacji miedzy danymi. Przekazywanie warto $ci mi edzy danymi musi
nastepowa ¢ za posrednictwem blokow.

Bloki majg standardowg budowe. Skladajg sie z obrysu, linii nazwy i portéw. Porty to miejsca, do
ktérych za pomocg drutdw mozna podwigza¢ dane reprezentowane na rysunkach przez sygnatly.
Porty mogg by¢ przystosowane do przylgczania danych typu Rejestr lub typu Flaga. Typ Rejestr
obejmuje takze dane pochodzace z modutdow sterownika typu wejscia/wyjscia analogowe. Typ
Flaga obejmuje dane typu Flaga i dane pochodzace od modutéw sterownika typu wejscia/wyjscia
dwustanowe. Niezgodnos¢ typu danej przylaczonej do portu bedzie sygnalizowana w czasie
kompilacji struktury projektu. W niektorych typach blokow wystepujg tzw. porty rozszerzalne.
Oznacza to, ze niezaleznie od typu (Flaga, Rejestr) tworzacy strukture decyduje ile portow ma
posiada¢ dany blok.

Wybranie opcji Blok otwiera nastepujace menu:

Nowy blok
Kasuj
Przesun
Ciagnij
port++
port--

Opcja Nowy Blok pozwala wybra¢ z listy dostepnych blokéw potrzebny blok funkcyjny i umiescic
go na stronie roboczej projektu.

Opcja Kasuj pozwala usung¢ ze strony roboczej wskazany blok. Usuniecie jest poprzedzone
pytaniem potwierdzajgcym.

Opcja Przesun zostata przewidziana do zmiany potozenia bloku na stronie.

Opcja Ciggnij pozwala przesuwac blok wraz z podtaczonymi do jego portéw drutami.

Opcja port++ zwieksza ilos¢ portéw rozszerzalnych we wskazanym bloku.

Opcja port-- zmniejsza ilos¢ portéw rozszerzalnych we wskazanym bloku.

Definicje blokow znajdujg sie w pliku autograf.lib .

Biblioteka moze by¢ przez producenta poszerzana o nowe bloki. Po wymianie biblioteki,
modyfikacja struktury musi by¢ potgczona z wymiang pamieci EPROM na pakiecie CPU.

4.5. Drut.

Druty sg to linie symbolizujace przekazywanie wartosci miedzy portami blokéw a sygnatami.
Wybranie opcji Drut otwiera menu:

Nowy
Kasuj
Przesun

Ciagnij

Opcja Nowy pozwala na rysowanie potgczen na stronie roboczej projektu. Po wybraniu opcji
nalezy ustawi¢ kursor w pozycji poczatkowej i uruchomi¢ rysowanie przyciskajac lewy przycisk
myszki lub klawisz <Enter>. Po narysowaniu kazdego fragmentu potaczenia naciskamy klawisz
<Enter> lub lewy przycisk myszki.
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Za pomocg menu, ktore sie w tym momencie otwiera wybieramy rodzaj wymaganej operacji:
m Poczatek: punkt, w ktérym stoi kursor, bedzie poczatkiem kolejnej linii,

m Koniec: zakonczenie rysowania potaczenia,

m  Nowy: przejscie do trybu wyboru punktu poczatkowego potaczenia.

Opcja Kasuj pozwala usung¢ wybrane druty ze strony roboczej.

Opcja Przesun pozwala przesunag¢ wybrany drut w obrebie strony robocze;j.

Opcja Ciggnij pozwala przemiesci¢ jeden z koncéw drutu lub wyznaczy¢ dodatkowy punkt
zalamania drutu i ustali¢ jego potozenie.

Przy prowadzeniu drutdow nalezy przestrzegac nastepujacych zasad:

m Z portu wyjsciowego bloku mozna poprowadzi¢ wiecej niz jeden drut; rozgatezienia mozna
dokona¢ w dowolnym wezle drutu,

m do portu wejsciowego mozna doprowadzic tylko jeden drut.

Druty ktore nie sg prawidtowo podigczone (majg niepodtgczony conajmniej jeden koniec)
wyswietlane sg w kolorze zéitym.

4.6. Sygnat.

Sygnat jest graficzng reprezentacjg danych na schemacie przedstawiajacym strukture programu.
Sygnaly mogq reprezentowaé¢ dane typu Flaga lub Rejestr a takze dane zwigzane z moduftami
wejsciowymi i wyjsciowymi sterownika. Dodatkowo sygnaly mogg reprezentowaé wartos¢ stata.
Sygnaty mogg mie¢ posta¢ graficzng lub tekstowg. Wyboru postaci w jakiej sygnaty prezentowane
sg na ekranie dokonuje sie w opcji Opcje - Obraz sygnatéw. Graficznie sygnat wyglada jak blok z
jednym portem. Dla sygnatéw bedacych zrédlem danych, port znajduje sie z prawej strony. Dla
sygnatdéw przyjmujgcych wartos¢, port znajduje sie z lewej strony. Wybranie opcji syGnat otwiera
menu:

Nowy sygnat
Stata

Kasuj
Przesun

Ciagnij

Opcja Nowy sygnat pozwala umiesci¢ na stronie wybrany z okienka Wybierz sygnat z odpowiednio
umieszczonym portem.

Opcja Stata umozliwia umieszczenie na stronie roboczej sygnatu reprezentujgcego wartos¢ statg,
ktérg nalezy wpisa¢ do otwieranego po wybraniu opcji okienka. Wartos¢ stata musi by¢ liczbg
naturalna.

Opcja Kasuj pozwala usung¢ ze strony roboczej sygnat po uprzednim wskazaniu i potwierdzeniu.
Opcja Przesun przesuwa wskazany sygnat do nowego potozenia na stronie.

Opcja Ciggnij przesuwa wskazany sygnat wraz z kornicem drutu przyczepionego do portu sygnatu.
Uwaga ! Wymienione opcje dotyczg sygnatdw. Wskazanie bloku w czasie dziatania jednej z nich
spowoduje wyswietlenie komunikatu:

Zte wskazanie

Podobny komunikat zostanie wyswietlony po wskazaniu sygnatu w czasie dziatania opcji
zwigzanych z blokami.
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4.7. Programy.

Opcje Blok, Drut, Sygnat pozwalaty wykonywac operacje edycyjne na tak zwanej stronie roboczej

projektu. Strona robocza nie wchodzi w sklad struktury progra mowej sterownika. Aby

zmiany wprowadzone na stronie roboczej znalazty odzwierciedlenie w sposobie pracy sterownika,
strona robocza musi by¢ wpisana na liste stron jednego z dwoch programow: Sterowanie lub

Regulacja. Czynno$¢ te nalezy wykonywa €, ilekro ¢ na stronie projektu dokonano

jakichkolwiek zmian.

Kazdy program moze skfadac sie z dowolnej ilosci stron. Kolejnos¢ stron na liscie stron programu

jest istotna. Sterownik realizujac strukture programowg stosuje sie do nastepujagcych zasad:

m program Sterowanie ma wyzszy priorytet niz program Regulacje. Wynika z tego, ze program
Regulacje jest wykonywany tylko wtedy gdy program sterowanie zakohczyt swoje dziatanie a
nie uptyneto jeszcze 10 ms od czasu rozpoczecia jego dziatania w aktualnym cyklu. Z
powyzszej zasady wynika wniosek, ze program Sterowanie musi by¢ w wykonaniu wyraznie
krotszy niz 10 ms aby sterownik mégt prawidtowo pracowac,

m W obrebie kazdego programu struktura jest realizowana stronami w kolejnosci w jakiej znajdujg
sie one na liscie programu,

m W obrebie strony funkcje zwigzane z blokami sga wykonywane w kolejnosci zaleznej od
potozenia blokéw na stronie. Najwczeshiej wykowywane sg funkcje, ktorych bloki sg najblizej
lewej krawedzi strony a jesli sg w jednakowej odlegtosci wczesniej wykonywana jest funkcja,
ktorej blok jest wyzej na stronie.

Wazne jest réwniez, ze sterownik aktualizuje warto$ci danych zwigzanych z modutami

wejsciowymi i wyjsciowymi w okreslonych momentach czasu zaleznych od typu danych i tak:

m dane zwigzane z wejsciami dwustanowymi sg aktualizowane na poczatku kazdego cyklu
programu Sterowanie,

m dane zwigzane z wyjsciami dwustanowymi wypisywane sg ha wyjscia modutu na koncu
kazdego cyklu programu Sterowanie.

m dane zwigzane z wejsciami analogowymi sg aktualizowane na poczatku kazdego cyklu
programu Regulacje,

m dane zwigzane z wyjsciami analogowymi sg wypisywane na wyjscia modutu na koncu kazdego
cyklu programu Regulacje,

m dane dotyczace zegara sterownika aktualizowane sg co 0.5 sek.

Wybranie opcji Programy otwiera okienko Programy Projektu. Okienko zawiera liste programéw,
nad ktorg znajduje sie pole sygnalizujgce nazwe programu, dla ktérego wykonywane bedag
operacje na stronach. Po uruchomieniu programu AUTOGRAF pole to moze by¢ puste. Program
wybierany jest przez dwukrotne wskazanie na liscie programow. Z prawej strony znajduje sie lista
stron wybranego programu. Nad listg znajduje sie pole z nazwg aktualnie otwartej strony. Za
pomocg przyciskbw Nowa, Wstaw, Otwoérz, Kasuj mozna dokonywaé operacji na stronach
programu.

Przycisk Nowa czysci strone roboczg przygotowujac jg do prac edycyjnych.

Przycisk Wstaw pozwala umiesci¢ strone roboczg pod wybrang nazwag na liscie programu w
miejscu za strong wskazang kursorem listy.

Przycisk Otworz przepisuje wybrang kursorem listy strone programu do strony roboczej.

Przycisk Kasuj usuwa z listy strone wskazang kursorem listy.

Przycisk OK zamyka okienko.

Funkcje zwigzane z przyciskami Eksport i Import pozwalajg wymienia¢ miedzy strukturami
programowymi cale strony.

Przycisk Eksport pozwala zapisa¢ zawartos¢ strony roboczej w pliku dyskowym.

Przycisk Import pozwala wciggna¢ zawartos¢ strony zapisanej uprzednio w pliku dyskowym na
strone robocza, przy czym poprzednia zawartos¢ strony roboczej jest tracona.

Nalezy zadbac o to, zeby wszystkie sygnaty znajdujgce sie na zaimportowanej stronie byly
zdefiniowane jako Dane lub jako sygnaty wejsciowe lub wyjsciowe. Jezeli definicje takie istniaty w
momencie importu strony, procedura importu tworzy odpowiednie powigzania w trakcie importu.
Jezeli nie, definicje tych sygnatéw nalezy wykonaé w sposéb opisany w rozdziale Dane i
Sterownik.
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4.8. Skala

Opcja Skala pozwala wybra¢ powiekszenie. Rozmiar strony roboczej jest wiekszy niz ekran
komputera. Po wybraniu opcji mozna w okienku wybrac¢ rodzaj powiekszenia: 1:1, 1:2, 1:4.

4.9. Opcje

Wybranie opcji Opcje powoduje otwarcie menu:

Numer sterownika
Uwagi kompilatora
Obraz sygnalow
Teksty

Szybkosc transm.
Format znaku
Wersja programu

Numer sterownika - pozwala nadac sterownikowi numer (od 1 do 255). Warto$¢ podana w tej opcji
jest wartoscig poczatkowa rejestru NUMER_STER. Rejestr ten moze by¢ modyfikowany ze
struktury lub przez edycje z pulpitu.
Uwagi kompilatora - pozwalajg okresli¢ reakcje kompilatora na btedy formalne mniejszej wagi
zwane uwagami. Przy wyborze Nie uwagi nie beda sygnalizowane w czasie kompilaciji.
Obraz sygnatow - umozliwia wybor jednej z dwu mozliwych reprezentaciji sygnatow: graficznej lub
tekstowe;j.
Teksty - opcja umozliwia zdefiniowanie 4 ciggéw znakow ASCII do wykorzystania przez blok
MODEM.
Szybkosc transm. - pozwala wybra¢ szybkosc¢ transmisji (9600, 4800 lub 2400 bps.) z jaka bedzie
przebiegata komunikacja S20 z otoczeniem.
Format znaku - pozwala wybra¢ jeden z formatow znaku dla transmisji danych:

8N1 - 8 bitow danych i 1 bit STOP-u,

8N2 - 8 bitow danych i 2 bity STOP-u

8E1 - 8 bitéw danych, 1 bit parzystosci EVEN i 1 bit STOP-u,

801 - 8 bitdw danych, 1 bit parzystosci ODD i 1 bit STOP-u.
Wersja programu - wyswietla informacje o wersji programu.

4.10. Pulpit.

Pulpit operatorski sterownika S20 sktada sie z ekranu wyswietlacza o rozmiarach 4x16 znakow i

V|« A > ESC

klawiatury: 4 klawiszy strzatek kierunkowych : : : , klawisza i klawisza

akceptacji Y Klawisze strzatek stuzg do poruszania sie po obiektach obrazu znajdujgcego sie

na ekranie.
Obiekty moga jedynie prezentowac stan danego sygnatu w sterowniku lub umozliwia¢ jego zmiane
(edycje).

Jesli projektant przewidziat mozliwos¢ zmiany wartosci obiektu, to po ustawieniu kursora i
OK

nacisnieciu klawisza pulpit przechodzi w stan edycji obiektu. W stanie edycji zmienione sg

| >

funkcje klawiszy strzatek kierunkowych. Strzatki , przemieszczajg kursor po kolejnych

A zwieksza o 1 wartos¢ elementu obiektu. Strzatka \4
0 1 wartos¢ elementu obiektu. Nacisniecie klawisza Fse powoduje porzucenie edycji. Nacisniecie
OK

elementach obiektu. Strzatka zmniejsza

klawisza zamyka edycje obiektu. Stan edycji jest sygnalizowany zmiang wielkosci kursora,
ktéry ma wtedy wielkos¢ catego znaku i miga pod wskazywanym elementem obiektu.
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Powyzsza procedura nie dotyczy obiektow typu Menu. Dla tych obiektow przejscie do trybu edycji
oznacza zmiane obrazu na ekranie zgodnie z tym co zostalo zaprogramowane w czasie edycji
struktury programowej sterownika.

Dla obiektéw Liczba i Data/Czas w momencie przejscia do edycji tworzony jest pelen format
prezentacji danych zgodnie z podanym w czasie edycji struktury z uwzglednieniem zer
nieznaczacych. Elementami obiektu sg wszystkie pozycje dziesietne liczb prezentujgcych wartosé
danych.

Dla obiektéw Lista elementami obiektu sg poszczegolne teksty umieszczone na liscie w czasie
edycji struktury.

Obiekty na ekranie pulpitu w trybie prezentacji sg aktualizowane co 1 sek.

Opcja Pulpit otwiera dostep do edytora danych dla pulpitu operatorskiego. Po wybraniu opcji
pojawia sie na ekranie okienko zawierajace szereg pél edycyjnych i przyciskéw menu.

Dane dla pulpitu operatorskiego podzielone sg na obrazy. Obraz stanowi catlo$¢ zawierajacg czes¢
statg i obiekty. Obiektami obrazu moga by¢ Liczba, Data/Czas, Lista i Menu. Format i sposéb
dziatania obiektu okresla sie w czasie edycji obrazu. Obrazy dostepne sg w sterowniku tylko po
umieszczeniu na liscie obrazow (F2-Obraz). Pole ekranu wyswietlacza znajdujgce sie w goérnej
czesci okienka edycyjnego pulpitu operatorskiego stuzy do wyswietlania i edycji obrazu roboczego.
Obraz roboczy, by zmiany w nim dokonane wptywaly na prace sterownika musi by ¢
umieszczony na li $cie obrazéw.

4.10.1. Czesé¢ stata obrazu roboczego.

Jest to ta czes¢ obrazu, ktéra nie zmienia sie w trakcie pracy sterownika. Zawiera ona znaki
standardowe i znaki definiowane. Znaki z klawiatury wprowadzane sg bezposrednio w miejscu
ekranu wyswietlacza, w ktérym miga kursor. Kursor automatycznie jest przesuwany na kolejng
pozycje. Znaki definiowane wprowadza sie na ekran w miejscu migania kursora za pomocg
kombinacji klawiszy <Alt>+<cyfra> z zakresu 1 do 8. Matryce znakdéw definiowanych i zwigzane z
nimi cyfry przedstawione sg ponizej ekranu wys$wietlacza.

4.10.2. Znaki definiowane.

Pulpit operatorski umozliwia tworzenie 8 znakow definiowanych w matrycy 5x7 punktow. Znaki sg
jednakowe dla wszystkich obrazéw. Przejscie do edycji znakéw definiowanych nastepuje po
przycisnieciu klawisza <Tab> lub wskazaniu kursorem myszki i lewym przyciskiem wybranego
znaku. W tym momencie kursor z ekranu wyswietlacza przeniesiony zostaje na wybrany znak.
Zmiany podswietlonego (wybranego) znaku mozna dokonaé¢ za pomocg strzatek Lewo i Prawo lub
wskazujgc inny znak myszka. Powtdrne wskazanie tego samego znaku lub przycisniecie klawisza
<Enter> otwiera okienko edycji matrycy znaku. Nacisniecie prawego przycisku myszki lub klawisza
<Esc> przesuwa kursor w pole ekranu wyswietlacza. Edycja matrycy znaku polega na zmianie
koloru poszczegolnych punktow matrycy. Wyboru punktu dokonuje sie przez wskazanie kursorem.
Zmiana koloru na przeciwny nastepuje po przycisnieciu lewego przycisku myszki lub klawisza
<Enter>. Prawy przycisk myszki lub klawisz <Esc> konczg edycje matrycy znaku.

Wstawienie znaku na ekran odbywa sie po wcisnieciu klawisza <f> w czasie, gdy kursor stoi na
tym znaku. Znak zostanie przeniesiony na miejsce ekranu, w ktérym kursor byt poprzednio.
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4.10.3. Obiekty obrazu.

Obiekty to czesci obrazu wyswietlajgce w rdznej postaci wartosci danych w sterowniku badz
umozliwiajgce zmiane obrazu na ekranie pulpitu operatora.

4.10.3.1. Data/Czas.

Obiekt Data/Czas stuzy do wyswietlania wartosci danych w postaci liczbowej w jednym z dwoch
formatow:

m XX - liczba dwucyfrowa,

m XXXX - liczba czterocyfrowa..

Obiekt Data/Czas wyswietla zera nieznaczace np: 07 zamiast 7 itd. Pozwala to na ekranie
wyswietlacza pulpitu przedstawi¢ dane w formacie zegarkowym.

Wstawienie obiektu Data/Czas na ekran obrazu roboczego jest mozliwe po wybraniu pozycji F3-
Data/Czas z menu edytora pulpitu operatora. W otwartym okienku wybrany musi by¢ format: XX
lub XXXX, tryb Prezentacja lub Edycja obiektu, nazwa sygnatu ktérego wartos¢ ma by¢
odwzorowywana przez obiekt. Po nacisnieciu przycisku OK nalezy ustawi¢ obiekt we wiasciwym
miejscu obrazu roboczego i zaakceptowaé przycisnieciem klawisza <Enter>.

4.10.3.2. Liczba

Obiekt Liczba stuzy do wyswietlania wartosci danych w postaci liczbowej w jednym z dwunastu
formatow:

X,

XX,
XXX,
XX,
XX.X,
XX.XX,
XXX,
XXX.X,
XXX XX,
XXXX,
XXXX.X,
XXXXX.

W przeciwienstwie do obiektu Data/Czas, obiekt Liczba nie wys$wietla zer nieznaczacych. Jesli
ilos¢ znakdéw za pomocg ktérych mozna przedstawi¢ aktualng warto$¢ danej reprezentowanej
przez Liczba jest mniejsza niz dopuszczalna przez format, stosowana jest procedura
prawostronnego wyréwnywania. Jesli wartosci danej nie da sie przedstawi¢ w wybranym formacie
wszystkie znaki obiektu zostang zamienione na "?".

Wstawienie obiektu Liczba na ekran obrazu roboczego jest mozliwe po wybraniu opcji F4-Liczba z
menu edytora pulpitu operatora. W otwartym okienku wybrany musi by¢ format, tryb Prezentacja
lub Edycja obiektu, nazwa sygnatu ktérego wartos¢ ma by¢ odwzorowywana przez obiekt. Po
nacisnieciu przycisku OK nalezy ustawi¢ obiekt we whlasciwym miejscu obrazu roboczego i
zaakceptowac przycisnieciem klawisza <Enter>.
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4.10.3.3. Lista

Lista stuzy do prezentacji lub edycji danych, ktérych wartosci sg z zakresu od 0 do 7. Kazda
wartos¢ z tego zakresu moze by¢ przedstawiona w postaci zadanego napisu.

Wstawienie obiektu Lista na ekran obrazu roboczego jest mozliwe po wybraniu pozycji F5-Lista z
menu edytora pulpitu operatora. W otwartym okienku wybrany musi by¢ tryb Prezentacja lub
Edycja obiektu, nazwa sygnalu ktdérego wartos¢ ma by¢ odwzorowywana przez obiekt, oraz
zadane muszg by¢ napisy dla wszystkich przewidywanych wartosci danej. Napisy listy mogg
zawierac zdefiniowane na pulpicie znaki semigraficzne. Wstawianie ich do napisu listy odbywa sie
przez wcisniecie klawisza <Alt> i klawisza z numerem znaku na pulpicie.

Po nacisnieciu przycisku OK nalezy ustawi¢ obiekt we wlasciwym miejscu obrazu roboczego i
zaakceptowac przycisnieciem klawisza <Enter>.

4.10.3.4. Menu

Menu jest obiektem przewidzianym do zmiany obrazu na ekranie.

Wstawienie obiektu Menu na ekran obrazu roboczego jest mozliwe po wybraniu pozycji F6-Menu z
menu edytora pulpitu operatora. W otwartym okienku musi by¢ podana nazwa obrazu (wybrana z
listy dostepnych obrazow) i tekst pokazujacy na obrazie miejsce umieszczenia obiektu. Tekst musi
zawiera¢ co najmniej 1 znak. Znaki tekstu menu mogg by¢ znakami semigraficznymi
zdefiniowanymi na pulpicie. Wstawianie ich do tekstu menu odbywa sie przez wcisniecie klawisza
<Alt> i klawisza z numerem znaku na pulpicie.

Po nacisnieciu przycisku OK nalezy ustawi¢ obiekt we wlasciwym miejscu obrazu roboczego i
zaakceptowac przycisnieciem klawisza <Enter>.

Przy tworzeniu obrazéw nalezy pamieta¢ o tym, ze w dziatajacym sterowniku kursor zostanie
ustawiony pod obiektem, ktéry zostat zdefiniowany na obrazie jako pierwszy. Przemieszczanie sie
kursora na ekranie réwniez zalezy od kolejnosci wstawiania obiektéw do obrazu.

4.10.4. Lista obrazow.

Obraz roboczy mozna dopisa¢ do listy obrazéw. Tylko obrazy znajdujace sie na liscie moga byc¢
zmieniane i ogladane w czasie pracy sterownika. Wszystkie operacje na obrazach sg dostepne po
wybraniu opcji F2-Obraz. W otwartym okienku znajduje sie lista Obrazy zawierajgca nazwy juz
utworzonych obrazéw. Obok listy znajdujg sie przyciski Nowy, Wstaw, Otwérz, Kasu.

Przycisk Nowy tworzy pusty obraz roboczy.

Przycisk Wstaw umieszcza aktualny obraz roboczy pod zadang nazwg na liscie w miejscu za
kursorem listy.

Przycisk Otwoérz wpisuje na ekran roboczy wskazany kursorem listy obraz.

Przycisk Kasuj usuwa z listy wskazany kursorem obraz.

Przycisk OK zamyka okienko.

Uwaga! Po kazdej zmianie obrazu nalezy wykona¢ funkcje Wstaw z tg samg nazwa.

4.10.5. Zakonczenie edycji pulpitu operatora.

Wyjscie z edytora pulpitu operatora nastepuje po nacisnieciu klawisza F10 lub wybraniu opcji F10-
Koniec z menu edytora.
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5. Kompilator.

Opcja uruchamia tworzenie struktury programowej sterownika. W trakcie pracy kompilatora

analizowana jest struktura sprzetowa sterownika, lista utworzonych danych, struktura programow

Sterowanie i Regulacje oraz dane dla obrazéw pulpitu operatorskiego. Kazdy btad sygnalizowany

jest odpowiednim komunikatem. Komunikatami sygnalizowane sg réwniez uwagi dotyczace

niezgodnosci formatow danych itp. Na koncu kompilacji otwierane jest okienko podajgce jej wynik.

Kompilacja zakonczona bez bltedow tworzy zestaw zbioréw wynikowych roznigcych sie

rozszerzeniami i posiadajgcych takg samag nazwe jak nazwa zbioru projektu:

m .0bj: zbidr z danymi do nagrania EPROM-u,

m .epr: zbior z danymi do przestania do sterownika przez tacze RS232,

m .adr: zbior z adresami MODBUS-owymi danych - do wykorzystania przy komunikacji ze
sterownikiem przez inny sterownik uzywajacy blokéw RS _SET i RS _GET lub przez programy
wizualizaciji,

m rap: raport z kompilacji, zawierajacy miedzy innymi przydziat sygnatéw we/wy do zaciskéw
modutéw we/wy o podanym adresie.

Struktura moze by¢ umieszczona w sterowniku zaraz po poprawnym zakohczeniu kompilacji. W

okienku Programowanie: Sterownika S20 (t/n) nalezy wybra¢ odpowiedz TAK. W otwartym

okienku Parametry programowania nalezy wprowadzi¢ nastepujace wartosci:

= Numer portu COM(1-4), -oznacza numer portu szeregowego RS232 lub RS485, do ktérego
przytgczono za pomocg specjalnego kabla sterownik S20. Normalnie jest to port COM2. Jesli
kabel nie pasuje wprost do zlacza portu nalezy zastosowac odpowiednig przejsciéwke,

m Szybkos¢ transmisji - szybkos¢ transmisji przy programowaniu sterownika (9600, 4800 lub
2400bps).

m  Numer sterownika (1-255) - jest to numer identyfikacyjny sterownika (adres) w sieci MODBUS.

Jesli parametry zostaly poprawnie ustawione nalezy wybra¢ opcje OK. W otwartym okienku
statusowym wyswietlane jest procentowe zaawansowanie programowania. Po zakonczeniu
programowania drukowany jest komunikat. Jesli wystapity bledy przy programowaniu sterownika
zostanie wyswietlone odpowiednie okienko informacyjne.

Uwaga ! Przy programowaniu sterownika  Szybkosé transmisji oraz Numer sterownika
ustawione w opcji Parametry programowania musz g by € zgodne z parametrami struktury
rezyduj acej w pami eci sterownika.

Przyktad

Jezeli zapisana w sterowniku struktura zostata skompilowana z opcjg Szybkos¢ transm.= 4800 i
wartos¢ rejestru NUMER_STER=1, to parametry programowania nowej struktury muszg byé¢:
Szybkos¢ transmisji=4800 i Numer sterownika=1 niezaleznie od tego, jakie wartosci ustawiono w
Opcjach nowej struktury. Warto$¢ opcji Format znaku w strukturze znajdujacej sie w pamieci
sterownika nie ma wptywu na zapis nowej struktury do sterownika.
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Nowa struktura

Opcje:
Szybkos¢ transm.=2400
Numer sterownika=2
Format znaku=8E1

Programowanie struktury

Parametry Programowania:
Szybkos¢ transm.=4800
Numer sterownika=1

Struktura w sterowniku:

NUMER_STER=1
Opcje:

Szybkos¢ transm.=4800

Format znaku=8N1

W czasie programowania sterownika realizacja struktury programowej jest zawieszona. Po
poprawnym zatladowaniu nowego programu wymuszany jest restart sterownika co pozwala
uaktywni¢ wprowadzone zmiany. Jesli programowanie zakonczylo sie bledem i sterownik nie
zostat uruchomiony prawidiowo nalezy wykonaé reczny restart sterownika przez wylaczenie i
zalgczenie napiecia zasilajgcego.

Przy kazdym restarcie sterownika przed rozpoczeciem pracy sprawdzany jest stan struktury
programowej. Jesli zostang wykryte jakiekolwiek btedy, sterownik przepisuje do pamieci strukture
umieszczong w pamieci EPROM i rozpoczyna jej realizacje. Dlatego wazne jest, aby w pamieci
EPROM sterownika znajdowata sie taka sama struktura jak wprowadzona w czasie
programowania przez tgcze RS232 lub struktura z programem awaryjnym, sygnalizujgcym
obstudze zaistniate zdarzenie.

Uszkodzenie struktury programu w sterowniku moze by¢ efektem roztadowania badz uszkodzenia
akumulatora podtrzymujgcego pamie¢ sterownika. W razie powtarzajgcych sie awarii potrzymania
struktury nalezy zgtosi¢ problem producentowi sterownika.
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