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Introduction

PRESENTATION

Le PC3000 est le premier représentant d'une nouvelle génération de
régulateurs programmables qui peuvent servir & réguler a la fois des
process de production et des process prototypes. Pour développer des
programmes de régulation pour le PC3000, Euratherm propose deux
stations de programmation évoluées : la station de programmation de type
DOS, décrite en détail dans le présent guide utilisateur, et la station de
programmation Microcall qui offre une programmation graphique ainsi que
des écrans de simulation intégrés et une gestion de receties.

Les deux stations de programmation offrent un répertoire complet
d'utilitaires accessibles par menus et d'écrans conviviaux.

Elles offrent au concepteur une station de travail congue spécialement
pour faciliter la tache de développement des proegrammes de régulation,
pour toutes les phases allant de la conception initiale & Fexploitation en
ligne, en passant par le développement et la mise en service. Chaque
systéme fournit également des informations d'aide intégrées, ce qui permet
d'accéder directement & la description de multiples fonctions et éditeurs
depuis l'écran,

Afin de vous permetire de tirer au maximum panti des riches fonctions du
PC3000, un ensemble de guides utiliaateurs et de manuels de référence
est également a votre disposition.
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GUIDES UTILISATEUR PC3000

Pour vous aider a utiliser 1a station de programmation PC3000, les guides
utilisateur sant présentés en un ensemble de quatre volumes. Chaque
velume contient un ou plusieurs manuels et est structuré de maniere &
répondre a des guestions élémentaires précises -

Volume 1 - Programmation du PC3000

"Comment wtifiser le PC3000 7"

Le volume 1 contient ce guide utilisateur qui indique la maniére d'utiliser
I'ensemble des utilitaires de la station de programmation pour développer
et mettre en service les programmes de régulation.

‘Volume 2 - Langage PC3000

"Quelles sont les fonctions offertes par le PC3000 77

Ce guide présente les langages de programmation et les concepts utilisés
par le PC3000. ll donne aussi des exemples simples de langages.

Guide utilisateur PC3000 1-1



Introduction

Volume 3 - Le PC3000 en application
"Pourquoi certains utilitaires sont-ils offerts et comment les utilise-t-on?"

Ce volume contient un certain nombre de présentations de sujeis dennés,
en particulier :

Présentation des communications PC3000
- présente les fonctions et les blocs fonctions spéciaux qui permettent au
PC3000 d'échanger des informations de régulation et des données en
temps réel avec d'autres PC3000 et d'autres équipements de marques
comme les régulateurs programmables, les SCADA et les systémes de

supervision.

Présentation de la régulation PC3000
- décrit certaines méthodes et techniques standard utilisées pour la
régulation des process a l'aide des blocs fonctions PC3000 intégrés et
programmables par l'utilisateur, en particulier ceux tiés au PID.

BASE DU PC3000
En plus des guides utilisateur, il existe un certain nombre de manuels de
référence qui donnent des informations détaillées sur sne vaste gamme de
sujets. Ces manuels ne sont pas prévus pour étre lus de [a premiére a la
derniére page mais sont structurés de maniére a permetire de localiser
rapidement les informations spécifiques.

Les manuels de référence PC3000 comprennent ce qui suit :
Manuel du systeme d'exploitation temps réel PC3000

- fournit une description détaillée du systéme temps réel PC3000 et des
sujets qui s'y rapportent, comme par exemple les mukti-taches, les
performances, le topogramme de la mémoire et la détection des défauts.

Manuel du matériel PC3000

- fournit des informations détaillées sur I'ensemble des modules matériels
PC30Q0, en particulier les détails relatifs & 'étalonnage, au cablage et 2 la
configuration physigue.
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Introduction

Manuel des fonctions PC3000

- decrit toutes les fonctions qui peuvent étre appelées dans le langage
Texte structuré (ST).
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Manuel des blocs fonctions PC3000

- décrit les nombreux blocs fonctions qui peuvent étre incorporés dans
votre programme de régulation pour la régulation PID, les rampes, les
compteurs, les filtras, les timers, etc.

N.B. : étant donné qu'Eurotherm Automation améliore en
permanencs ses produits et fournit des informations
supplémentaires sur ses produits, la liste et la description
des manuels fournies pour votre systeme peuvent différer
légérement de ce qui est décrit.

REMARQUES AU SUJET DE CE GUIDE

Ce guide utilisateur est composé d'un certain nombre de chapitres dont
chacun traite d'un aspect spécifique des possibilités offertes par la station
de programmation PC3000,

Conventions

Les conventions suivantes ont été utilisées tout au long de ce guide
utitisateur ;

La touche Retour, pariois appelée touche Entrée sur les claviers de PC,
est représentée par le symbole [ ]

L appui sur la touche Retour sert normalement a sélectionner une option
ou & confirmer ['acceptation d'une commande ou d’'une nouvelle valeur.

Lorsque plusieurs touches sont utilisées sur le clavier du PC, comme par
exemple ALT et une autre touche, les symboles suivanats sont wtilisés :

ALT + D

Les touches sont identifiées dans le texte entre crochets [ ], par exemple
[T = touche du curseur vers le haut, [INS] = touche d'insertion, etc,

Toutes les touches de fonction du logiciel de programmation sont
identifiées en texie gras entre crochets [ ], par exemple [F4:DEFINE]

Guide utifisateur PC3000 13



Introduction

Les messages-guides de saisie des données sont représentés tels qu'ils
apparaissent a I'écran, par exemple :

Analog In channel name >

Les messages et erreurs sont représentés tels qu'ils apparaissent &
I'écran, par exemple :

|] Invalid Data Input [I

Le message-guide du systéme d'exploitation DOS est représenté avec e
symbaole suivant au début de |z ligne : - »

Tout je texte que vous avez besoin de taper en réponse aux messages-
guides et les réponses du DOS sont présentés dans la police suivante :

>AINSTALL

Lorsqu‘une partie du texte d'une commande est facultative, par exemple
lorsque vous avez la possibilité de choisir le nom d'un répertoire ou d'un
fichier, le texte est représenté entre guillemets simples. Par exemple,
lorsque vous devez taper :

>SET PC3000KEYFILE=<file name>»

Le <fite name> (nom de fichier) utilisé est facultatif. Il ne faut pas taper les
guillemets simples ; tapez par exemple :

>SET PC3000KEYFILE=KEYS1

Dans certaines parties du texte, les types de données sont représentés par
un nom descriptif suivi du nom du type de données standard, tel qu'il est
défini dans la norme 1EC 1131-3, entre parenthéses.

Exemples :
virgule flottante {REAL)
entier (DINT)
booléen (BOOL)

Dans tout ce guide, I'ensemble des références aux couleurs, par exemple
les encadrés de messages, les encadrés d'erreurs, les surbrillances du
curseur, etc., supposent gue le logicie! de programmation tourne sur un PC
possédant un &cran couleur classique et que le fichier spécial de
configuration, PC3000.COL, n'a pas été modifié. Voir annexe A.

14
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Toutes les commandes ou fonctions des touches de fonction sont
récapitulées sous la forme d'un tableau. Les symboles suivants sont

utilisés :

Se rapporte aux informations affichées sur I'écran du PG

<
o
[
3
£
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L
£

du clavier du PC.

II Se rappone aux informations relatives a I'appui sur les touches

Structure

La structure de ce guide traite des aspects spécifiques des fonctions
offertes par la station de programmation PC3000. Chaque chapitre
comporte des petits tableaux qui récapitulent les principales étapes
décrites dans le texte qui précéde. '

Sivous ne connaissez pas les langages et concepts de programmation du
PC3000, consultez le guide utilisateur des langages PC3000.

Guide utilisateur PC3000 16
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Installation

LOGICIEL DE PROGRAMMATION PC3000

Le logiciel de programmation contient le logiciel et la documentation qui
vous permettent d'écrire des programmes PC3000 et de modifier les
programmes existants,

Une fiche de sécurité est nécessaire pour que le logiciel de programmation
puisse servir a créer, modifier ou construire un programme utitisateur. Elle
n'ast pas naécessaire si les outils doivent étre uniquement utilisés en ligne.

Le logiciel est livré sur disquettes double densité dont le nombre dépend

du format choisi (31757 ou 51747, ,§
[

Logiclel 317, 51, ‘E

Logiciel de programmation PC3000 2 3 -

Fonctions/ blocs fonctions PC3000 1 2

Exemples de programmes PC3000 1 1

Pour pouveir charger vos programmaes dans un PC3000 et/ouv contrdler
leur fonctionnement en temps réel, vous devez commander séparément
les composanis de communications suivants.

Composant Référence Eurotherm
Convertisseur de communications 261

RS232/RS422

Cable entre Fordinateur et le PC3000/CABLE/OPIN/261/3.0M
convertisseur

Céblg entre le convertisseur ot i PC3000/CABLE/COMM/261/3.0M
PC3000

INSTALLATION DU LOGICIEL DE PROGRAMMATION
Les détails précis de la procédure d'instaliation dépendent de ce qui suit :

Le nom du lecteur de disquettes dans lequel vous allez insérer les
disquettes de distribution (par exemple Az ou B)

Le nom du lecteur dans lequel le logiciel sera installé {par exemple C: ou
D3}
Le nom du répertoire dans lequel le logiciel sera installé.

Guide utilisateur PC3000 21



Installation

N.B. : 1a procédure d'installation créee auvtomatiquement le
répertoire dinstallation st un certain nombre de sous-
répertoires.

Attention

Si le répertoire d'installation existe défa, tous les éveniuels
fichiers qu'il contient seront effacés.

Logiciel de programmation

Insérer la disquette LOGICIEL DE PROGRAMMATION DISQUETTE 1
dans le fecteur de disquettes et taper linstruction d'installation,
Linstruction compléte d'installation est la suivante :

»<source drive>INSTALL <installation directory ><target drive>
<source drive> [J]

par exemple
>AINSTALL PC3000 C: A: []

installe fe logicie! du lecteur A: dans un répertoire appelé PC3000 sur C:. I
s'agit en fait de l'opération par défaut que l'on peut effectuer en tapant
simplement :

>AINSTALL [ ]

Un message-guide apparait a I'écran pour indiquer le moment ol il faut
insérer la disquette suivante. Une fois que tous les fichiers ont été
installés, le systéme demande le retrait de la disquette du lectsur et le
message suivant apparait :

PC3000 Offline Tools installed {outils hors ligne PC3000 installés)

Bibliothéque de blocs fonctions

Avant d'installer la bibliothéque de blocs fonctions , il fayt aveir auparavant
instalié le logiciel de programmation (voir paragraphe précédent). |l est
indispensable que la bibliothéque de blocs fonctions soit instaliée dans le
mame réperioire et le méme lecteur que le logiciel de programmation.

22
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Installation

Insérer la disguette FONCTIONS/ BLOCS FONCTIONS DISQUETTE 1
dans e lecteur de disqueties et taper instruction d'installation.
L'instruction d'installation compléte est la suivante :

»<source drive=INSTALL <installation directory> <target drive»
<source drive> []

par exemple
>AIINSTALL PC3000 C: A: [-]

installe le logiciel du lecteur A: dans un répertoire appelé PC3000 sur C..
{i s'agit en fait de Fopération par défaut que 'on peut effectuer simplement
en tapant .

>AINSTALL {.]

=
g
i
g
[
4]
=

Un message-guide apparait & I'écran pour indiquer s'il faut insérer la
disquette suivante. Une fois que tous les fichiers ont été installés, le
systeme demande le retrait de la disquette du lecteur et le message
suivant apparait :

PC3000 Function Block Library installed {Bibliothéque de biccs fonctions
PC3000 instaliée)

A lafin de la procédure d'installation, le lecteur et le répertoire de travail
actusls deviendront le répertoire d'installation spécifié, par exemple
c\PC3000.

Exemples de programmes

Le logiciel est livré avec une disqueite gui contient un certain nombre
d'exemples de programmes iliustrant divers aspects des fonctions et de la
structure des programmes et décrits sur la disquette.

Pour copier ces programmes, s'assurer que le répertoire de travail actuel
est le répertoire d'installation PC3000 en tapant :

>CWD [

L'ordinateur répond par :

CAPC3000 (ou le nom choisi pour le répertoire lors de
Finstallation)

Guide utilisateur PC300C0 23



Installation

Créar un nouveau sous-répertoire, appelé 'tutorial’, en tapant :
>MKDIR TUTORIAL

Insérer la disquette EXEMPLES DE PROGRAMMES PC3000 dans le
lecteur de disquettes et taper par exemple :

>COPY ATUTORIALV. 1]
ol 'a’ est le lecteur qui contient la disguette.

Variables d'environnement

Ces fonctions possédent toutes des paramétres par défaut qui s'appliquent
si les variablas d'environnement ne sont pas définies. Pour annuler ces
parametres par défaut, il faut modifier le fichier PC3000.BAT pour qu'il
comprenne les parameétres applicables, conformément aux explications de
l'annaxe A. :

Fichiers spéciaux

Cette section décrit certains fichiers spéciaux qui, dans certaines
conditions, peuvent 8tre modifiés par un utilisateur. Voir annexe B.

FICHE DE SECURITE

Pour que I'utilisation du logiciel de programmation soit possible en dehors
de la surveillance an ligne, il faut que la fiche de sécurité soit installée sur

l'ordinateur, :
Prise 25 voies Prise 25 voles
méle vers la femelle vers
station de imprimante
programmation

Figure 1. Fiche de sécurité
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Instaflation

Cette fiche doit &tre reliée au port paralléle de Mimprimante. Si votre
ordinateur possede plusieurs pott paraligles, il doit étre relié au premier,
c'est-a-dire LPT1.

Sivous utilisez le port pour une imprimante, celle-ci peut étre reliée 2
lautre extrémité de la fiche de sécurité, comme le montre la figure 2.

=
8
5
[
(7}
=

Station de
programmation

imprimame
T

Figure 2. Fiche de sécurité et branchement imprimante
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Instaliation

Si vous utilisez l'ordinateur avec le logiciel de supervision ESP d'Eurctherm
Automation, ce logiciel posséde une fiche de sécurité identique qui doit
étre branchée sur le port paralléle et sur laquelle doit &tre ensuite
branchée la fiche de sécurité du logiciel de programmation. Il est alors
possible de relier une imprimante a la fiche de sécurité du logiciel de
programmation, si besoin est, comme le montre la figure 3.

Station de
programmation

/ Cable
. imprimante

]

Figure 3. ESP, fiche de sécurité et branchement imprimante

26
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Installation

COMMUNICATIONS PC3000

Pour pouvoir télécharger les programmes et/ou surveiller leur
fonctionnement en ligne, il est nécessaire de relier la station de
programmation au PC3000 cible. Il faut pour cela que votre ordinateur
posséde un port série. Du fait que le PC3000 utilise la norme de
communications RS422 pour linsensibilité au bruit, un convertisseur de
commubnications sera nécessaire pour un ordinateur répendant a la norme
RS232. Le modéle 261 d'Eurotherm est un cenvertisseur d'interface
RS232/R5422 qui convient parfaitement. Eurotherm vend aussi des
cébles parfaitement adaptés. Un céble relie le port série de l'ordinateur au
261 et lautre relie 1o 261 au PC3000.

Programming

=
e
3
[
i [%2)
Sation =

Communicat ions
converter e.g. 261

I
0

oY

exX SFC3000/ CABLE/9PIN/261/3.0M \ ex.;PC3000/ CABLE COMM/261/3 .0M

Figure 4. Branchements de communications

Il est possible d'utiliser n'importe quel port série sur 'ordinateur. La
configuration par défaut du logicief de programmation suppose que c'est
COM1 qui est utilisé. Cette configuration peut étre modifiée par l'option de
menu ‘Configuration de périphérique’ offerte par le logiciel de
programmation. Voir chapitre 11 pour avoir des détails supplémentaires. |l
existe différents cables pour les ordinateurs a connecteurs 9 broches et 2
connecteurs 25 points. L'avant de l'unité centrate PC3000 (LCM) comporte
quatre prises femelles pour les cables de communications. Le port
inférieur est uniqguement utilisable pour les communications entre racks
PC3000. | est possible d'utiliser n'importe lequel des trois autres ports
pour les communications avec la station de programmation.
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Principes de programmation

PRESENTATION D'UN PROGRAMME PC3000

Le PC3000 est programmé a I'aide de trois langages. lls sont intégrés
dans un systéme cohérent dans lequel chaque langage convient pour
définir différentes parties des fonctions du systéme de régulation.

Un programme PC3000 est un ensemble d'instructions qui décrivent la
maniére dont le PC3000 interagit avec son environnement, par exemple la
maniére dont la valeur des entrées dans le PC3000 sera utilisee pour
déterminer les valeurs servant a piloter les sorties. Les entrées et les
sorties sont accessibles et régulables directement depuis le matériel du
PC3000 ou a l'aide des ports de communications reliés a linstrumentation
externe, aux interfaces opérateur ou aux systémes de supervision. En
régle générale, il a besoin d'un panachage d'une partie ou de |a totalité de
ces interfaces.

La relation entre les entrées et les sorties est en général complexe st
nécessite une méthode de description de 1a régulation continue, comme la
régulation en boucle fermée cu la régulation séquentielle, avec des
actions dépendant du temps et/ou des événements. Le PC3000 offre des
méthodes permettant de décrire ces deux types de régulation intégrés
dans un environnament de programmation unique.

[y
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La régulation continue et la logique combinatoire sont programmées a
l'aide des blocs fonctions, les relations entre elles (appelées cablage par
soft} étant décrites & l'aide d'un langage évolué appelé Texte structuré

ShH.

La logique séquentielle est programmaée a 'aide des GRAFCET, dans
lesguels chaque pas du programme est lui aussi décrit avec le Texte
structuré.

Un programme PC3000 type comprend un certain nombre de blocs
fonctions interconnectés par cablage par soft pour effectuer la régulation
continue et un ou plusieurs GRAFCET pour décrire la maniére dont le
systéme fonctionne pour ce qui est du temps et/ou des événements,

Le programme d'application est appelé programme utilisateur pour le
diftérencier du logiciel de base qui réside dans {'unité centrale (LCM) et du
logiciel de programmation qui réside dans un ordinateur perscnnel. Cet
ordinateur, lorsqu'on en parle dans le contexte de la programmation dun
PC3000, est appelé station de programmation.
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Principes de programmation

Blocs fonctions

La biblicthéque de blocs fonctions du PC3009 contient un ensemble
d"instruments logiciels™ évolués qui sont comparables aux instruments
discrets qui peuvent étre ciblés physiquement ensemble, par exemple le
contrdieur PID, le timer, le compteur, etc. Contrairement & d'autres
systémes, |'utilisation d'un type particulier de bloc fonction est illimitée et le
programmeur peut déclarer autant de blocs fonctions de chaque type que
ce qui est nécessaire pour metire en oeuvre le systéme de régulation. Les
limites pratiques du nombre maximal de blocs fonctions sont bien entendu
imposées par les contraintes de mémoire et de temps d'exécution décrites
dans une section ultérieure.

La biblicthéque de blocs fonctions peut étre décrite comme un ensemble
de structures ou de gabarits. Lors de la création d'un bloc fonction, ce bloc
est simplement copié ou cloné pour produire un bloc fonction de ce type
connu scus le nom de déclaration, destiné & &tre utilisé dans le
programme.

Tous les blocs fonctions possédent des Enirées dans lesquelles i est
possible d'écrire soit depuis le logiciel de programmation, soit depuis une
station opérateur, soit depuis un systéme de supervision soit depuis le
PC3000 proprement dit. Avec le ‘cablage par soft’, il est possible d'écrire
dans les entrées soit depuis les sorties d'autres biocs fonctions soit
directement depuis les pas du programme séquentiel. Tous les blocs
fonctions possédent des sorties qui sont calculées par le bloc fonction
proprement dit. De nombreux blocs fonctions possédent des paramétres
de configuration dont la valeur est fixée au démarrage et qui ne changent
pas au moment de exécution. Ces paramétres servent a spécifier la
maniére exacte dont un bloc fonction donné doit étre exécuté. On peut
donner comme exemple la lindarisation d'une entrée analogique car il est
trés peu probable que Fon modifie le type de transducteur alors que le
systeme est en marche. La plupart des paramétres sont toutefois fraités
par le PC3000 de |la méme maniére que fes parametres d'entrée et
peuvent étre modifiés, le cas échéant, lorsque le systéme est en marche.
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Exemple: Up_Counter

[

’

[

ENTREES SORTIES '

[

Type de _ Typede |
données : ) données ¢
Up Countaer '

EDGE Clock o _outpuc| J—BXL ¢
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%“NT Process _Val Count,_ Va DINT E

[

BOCL Reset ‘ :

= ;

4 i
Entrées \ / E
!

i

Nom ¢u paramétre
’ 4

] I

Figure 1 Bloc fonction Up_counter

Up_GCounter est un compteur unidirectionnel simple. Count_Val augmente
chagque fois que Clock passe de 0 & 1. Lorsqu'il atteint la valeur de
Process_Val, Q_QOutput devient vrai, ce qui peut servir a déclencher une
action. L'entrée Reset positionne Q_Output sur faux” et Count_Val sur
zéro,
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Exemple: Rampe

B R L ] PR T Y

- o

: 3 SORTES
4 a "
: Type de 2 Type de
: données 2 données :
U aa :
1 Exvy —1]mode RAMP outp REAL 1
M Ve .
1 rear, —]setpoint i Ramp Erje— BOOL )
. N N
I - -
y EREAL —]rate E M Ramp A BooL
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! reAr, —{]Reset_output i} BE_Acti{ - BOOL |
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N T bl
E rEAL ={]Process val 1 :
: N Nom du :
t Evor —{Qrate Units 11 paramet :
- Y a
£y R a
: T :
“ a "

Figure 2 Bloc fonction Rampe

Un bloc fonction Rampe, souvent utilisé pour ka programmation des points
de consigne des boucles de régulation, fait progresser en rampe la sortie
vers le point de consigne A une vitesse déterminée par le paramétre
d'entrée Vitesse. Cette sortie peut &tre par exemple reliée au paramétre
point de consigne d'un bloc foncticn PID. Rampe prend aussi en charge
un mode Maintien sur écart dans lequel il est possible de forcer la sortie
pour gqu'elle suive Procass_Val dans une bande d'écant donnée. On peut
utiliser cette fonction dans le cas ol {a vitesse de variation de l'installation
pourrait ne pas suivre la vitesse programmée de la rampe. Les autres
sarties du bloc fonction indiquent kes conditions de fonctionnement.
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Texte structuré

Le langage utilisé pour définir Fensemble du cablage par soft et des
actions des programmes séquentiels est le Texte structuré {ST) défini
dans la norme IEC 1131-3. H s'agit d'un langage évolué congu pour étre
utifisé dans les régulateurs programmables. ]l prend en charge les
opérations portant sur tous les types de données : boolénnes, entiéres et
réelles, y compris les opérations de chaines de caractéres et les
opérations portant sur une grande variété de types de variables associées
3 la dats et & 'heure.

Les gquatre opérateurs mathématiques +, -, * et/ sont pris en charge 4 la
fois pour les entiers et pour Jes nombres a virgule flottante. L'opérateur
“reste”, MOD, est également utilisable.

Quatre opérateurs logiques sont pris en charge : ET, OU, OU EXCLUSIF
21 NON.

L'ensemble d'opérateurs est complété par les opérateurs de comparaison
<>, =, >, %, »= ol <=,

L'élément conditionnel est également pris en charge par l'utilisation des
motsclés IF, THEN, ELSE, ELSIF et END _IF.

It existe beaucoup de fonctions qui augmentent la puissance du langage.
Ca sont par exemple les fonctions mathématigues comme ABS et SQRT,
la manipulation des chaines de caractéres, I'arithmétique du temps et bien
d'autres encore.
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GRAFCET

Les Grafcet sont décrits dans la norme 1EC 1131-3 comme un langage
d'organisation qui donne une présentation graphique des séquences. lls
offrent un moyen, facile & comprendre, pour décrire les activités dépendant
du temps et des événements et pour décomposer le probleme de
régulation en des portions gérables.

Ce langage posséde pour l'essentiel deux éléments, les pas et les
transitions, qui existent en plusieurs types. Un pas est affiché sous la
forme d'un encadré et contient un ensemble dinstructions, exprimées en
texte structuré (ST), et il peut &tre défini a laide d'instructions ST simples
ou complexes. Bien que le nombre et la complexité des instructions qui
peuvent étre contenues dans un pas soient limités en raison des limites
d'exécution du processeur pour la majorité des applications, ces limites ne
sont pas significatives. Une transition est matérialisée par une ligne
horizontale et contient une expression booléenne, écrite elle aussi en ST.
Cette expression peut étre aussi simple ou aussi compliquée que ce qui
ost nécessaire tant que, lors de I'évaluation, elle donne une valeur vraie cu
une valeur fausse.
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Lors de l'exécution, les instructions du premier pas sont appliquées puis le
programme attend jusqu'd ce que la transition suivante devienne vraie : a
ce moment, les instructions du pas suivant sont exécutées.

Les pas peuvent étre définis comme des pas dont les actions sont
exécutées une fois lorsqu'ils sont actifs ou comme des pas continus qui
s'exéeutent en continu jusqu'a ce que la transition suivante devienne vraie.
Un pas peut également étre défini comme une macro qui, au lieu d'éire un
ansemble d'actions exprimées en ST, est un autre GRAFCET complet. De
cette maniére, les graphiques peuvent avoir un maximum de 20 niveaux
dimbrication, ce qui donne des possibilités trés étendues pour les
programmes.

Ces deux éléments tras simples sont pris en charge par un certain nombre
d'autres mécanismes permettant de décrire ies chemins alternatifs, les
chemins paralléles, les graphiques multi-niveaux, les séquences
d'interruption, etc.

Taches

Tous les éléments d'un programme PC3000 sont exécutés & une vitesse
déterminée par la tache & laquelle ils sont associés. Tous les éléments ont
une tache par défaut a laquelle ils sont affectés lors de leur création mais
cette sftuation est modifiable pour cptimiser I'exécution du programme ou
pour augmenter sa taille.

Finclusion de cette fonction dans le PC3000 on fait un régulateur
programmable trés souple et puissant. L'E/S et le programme peuvent étre
scrutés & des fréquences qui optimisent le fonctionnement et permettent
au PC3000 d'exécuter des programmes de tres grande taille. La
moditication des fréquences d'exécution et I'ajout de taches nouvelies
nécessitent néanmoins une attention particuliére si l'on veut éviter tout
probléme, La Base du systéme d'exploitation temps réel PC3000 donne
des informations supplémentaires sur les taches.
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LOGICIEL DE PROGRAMMATION
Généralités

Le PCB3000 se programme hors ligne & laide du kit d'outils du logiciel de
programmation PC3000 qui tourne sur un ordinateur personnel sous DOS
ou UNIX. Le logiciel est un ensemble d'éditeurs interactifs et d'outils de
gestion offrant des possibilités de :

. déclaration et configuration matérislles

. déclaration et configuration des blocs fonctions

. cablage par soft et logique combinatoire

. production de programmes séquentiels

. compilation et construction

. chargement

. création de fichiers secondaires comprenant les tables de -
communications 0 O

. gestion des fichiers de programmes - ‘g

. mise au point en ligne 2 s

. écrans definis par ['utilisateur pour faciliter Femploi des utilitaires en E g}
ligne. £ g

s

La station de programmation (PS) est un environnement intégré qui
permet d'écrire des programmes a l'aide des langages décrits dans les
paragraphes ci-dessus, de compiler et de charger le programme dans un
PC3000 et de suivre son exécution en temps réel avec une possibilité de
diagnostic en ligne. La station de programmation est pilotée par menus,
bian que l'utilisateur expérimenté puisse taper directement s'il le préfére.
La syntaxe des instructions dans le langage est vérifiée lors de la saisie de
ces instructions, de manigre qu'il soit possible de repérer les erreurs de
programme dés qu'elles sont commises sans que 'on doive attendre leur
détection par le compilateur.

Le logiciel de la station de programmation fournit un répertoire de tous les
pragrammes et offre {a possibilité de charger, sauvegarder, moditier,
renommer et compiler les programmes. Les programmes peuvent
également étre fusicnnés de maniére & pouvoir étre développés par petites
sections, éventuellement par des personnes différentes, puis regroupés
une fois que les différentes sections ont éié testées isolément.

Le logiciel de programmation peut produire une sortie de documentation
sous forme d'un listing de votre programme en texte structuré, inciuant les
commentaires et les GRAFCET.
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Le logiciel de programmation peut également produire une sortie relative &
votre programme, utilisable par le logiciel de supervision Eurotherm (ESP)
et le logiciel Production Orchastrator pour identifier les adresses de
communications de [a totalité des paramétres de votre programme. Ces
fichiers peuvent subir un post-traitement pour automatiser 1a production
des fichiers "portes’ de caes systémes.

Le logicisl de programmation fonctionne en temps réel et offre ainsi accés
a 'ensemble des paramétres du programme. Les paramétres sont lisibles
et modifiables en ligne, offrant un puissant outil de mise en service, de
mise au point et de diagnostic. L'exécution du programme séquentief est
indiquée par fa mise en surbrillance des étapes actives. Cette possibilité
est considérablement renforcée par les écrans utilisateur qui vous
permettent de construire vos propres écrans de paramétres temps réel.

Démarrage

La procédure d'installation du logiciel de la station de programmation sur
voire ordinateur est décrite dans le chapitre 2. Lorsque le legiciel de
programmation est installé, il suffit de transformer le répertoire racine

PC3000 an répentoire de travail actuel et de taper PC3000 suivi de [J.
Exemple : C:PC3000> PC3000 [J]

Un message de copyright s'affiche pendant le chargement du programme
et, une fois le chargement terminé, I'écran Menu principal apparait.
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Line 1
Line 2
Line 3
Line 4

Lime 24
Line 25

Principes de
programmation

La ligne supérieure montre le numéro de version du legiciel de |a station
de programmation utilisée, le centre de ['écran est una fenétre qui contient
le menu principal sous lequel se frouve une autre fenétre qui contient le
numéro de série de cette copie du logiciel de programmation. Le menu
principal donne accés aux fonctions et utilitaires du logiciel de la station de
programmation,
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l.a disposition de ['écran est commune a I'ensemble des écrans du logiciel
de programmation.

Ligne 1

Date et heure actuelles. Sile logiciel de programmaticn
est hors ligne, elles sont fournies par I'horloge interne de
la station da programmation. Si le logiciel de
programmation est en ligne, slles sont fournies par
I'horloge temps réel du PC3000.

Description d'écran de I'écran actuellement affiché. Sur le
menu principal, cet espace est occupé par le numéro de
version du legiciel de programmation.

Si le legiciel de programmation est en ligne, affiche le
nombre d'alarmes tel qu'il est défini par e paramétre
Alarmdu bloc fonction Pcs  STATE.

Si la station de programmation est hors ligne, affiche les
messages d'alarme du systéme d'exploitation, par
exemple Disk Nearly Full (disque presque
saturé}.

Ligne 2 Nom du programme utilisateur actuellement chargé.
Mode. En ligne ou hors ligne. S'il est en ligne, indique le
port de communication utilisa.

Niveau d'acces : opérateur, superviseur ou configuration.

Ligne 3 Hors ligne, sert & afficher le mode éditeur actuel dans
I'éditeur de GRAFCET.

En ligne, affiche le message programmé par l'utiisateur
dans le bloc fonction Messages, paramétre
Primary Message.
En ligne, affiche le message programmé par lutilisateur
dans le bloc fonction Messages, paraméetre
Secondary Message.
Lignes 4-24 | L'utilisation et le format varient selon la fonction.
Ligne 25 Ligne des libellés des touches fonctions.
Menu principal

Le menu principal donne accés i 'ensemble des fonctions et utilitaires du
logiciel de programmaticn. lis sont décrits en détail dans les chapitres
suivants de ce manusl| mais nous en donnons maintenant une bréve
description. Les fonctions liées & la modiication des programmes sont
uniquement disponibles au niveau Accés de configuration et en mode hors

ligne.

3-10
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Gestion des programmes utilisateur

La gestion des programmes utilisateur offre des fonctions permettant de
sélectionner le répertoire contenant les programmes utilisateur et d'afficher
les listes des programmes existants avec les informations pertinentes. Elle
offre également la possibilité de charger, de sauvegarder, de fusionner ot
de supprimer les programmes et d'effacer un programme chargé dans la
mémoire de la station de programmation.

Définition matérlelle

La définition matérielle fournit un plan dimplantation d'E/S du systéme
PC3000. Elle permet également la modification du plan d'implantation
d'E/S pour spécifier les moduies et canaux a utiliser et donne la possibilité
de configurer {c'est-a-dire de fixer les valeurs des paramétres) pour ces
canaux. .

Blocs fonctions

Offre des pessibilités de créer, supprimer et renommer des blocs
fonctions, de configurer les valeurs des blocs fonctions et les attributs des
paramétres, de créer, de modifier et de supprimer le cablage par soft. Des
fonctions “couper-coller” et "cherche-remplace™ sont également offertes.

Programme séquentiel

Offre des possibilités de créer, modifier et supprimer les GRAFCET. If est
agalement possible d'accéder a I'éditeur de Texte structuré pour définir Je
contenu des étapes et des transitions. Des fonctions "couper-coller” et
"charche-remplace™ sont également offertes.

Ecrans utilisateur

Offre des possibilités de créer et de modifier des écrans utilisateur & des
fins de mise au point et de mise en service.

Parameétres de portes

Cffre des possibilités de définir une liste de paramétras pour I'exportation
vers le systeme de supervision ESP ou fe gestionnaire de production.

Configuration des périphériques

Permet de définir et de configurer les poris de communications pour una
utilisation en mode en figne.

Niveaux d'accés
Le logiciel de programmation prend en charge trois niveaux d'accés :
Niveau 1.  Opérateur
Niveau 2.  Superviseur
Niveau 3.  Configuration
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Ces niveaux sont disponibles dans le menu principal, 2 laide de touches
de fonction spécialisées. L'accés entre les différents niveaux est
représenté ci-dessous :

OPERATELR  |ug-

MOT DE PASSE

SUPERVISELR |

—
Grrsd

OT DE PASSE

CONFIGURATION |—

Figure 3 Acceés a la station de pragrammation

Bien gue la programmation puisse uniquement étre effectuée au niveau
Configuration, il est souvent utile de passer 4 un des autres niveaux pour
la mise au point et la mise en service. Aux niveaux d'accés inférieurs, le
logiciel de programmation affiche uniquement les ressources qui
concernant ce niveau. Par exemple, au niveau d'accés Opérateur, la liste
Classes de blocs fonctions montre uniquement les blocs utilisés par le
pragramme actuel et les écrans de paramétres des blocs {onctions sont
limités & un sous-ensemble du jeu de parameétres complet. Cela peut
rendre l'utilisation en ligne moins encombrée et plus facile & suivre. Aprés
initialisation, la station de programmation passe toujours par défaut au
mode d'accés Opérateur.
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Principes de
programmation

Niveau d'accés Opérateur

Il s"agit essentiellement d'un niveau "& visualisation uniquement”
accessible sans mot de passe. Ce niveau sert principalement a surveiller
le programme actuellement chargé. Il donne accés a un petit sous-
ensemble de paramétres de blocs fonctions pour les utilitaires de lecture et
d'éeriture.

Il est impossible de :
saisir un nouveau programme
créer un programme
éditer un programme
modifier un programme

Pour passer au niveau Opérateur a partir d'un autre niveau, appuyer sur
[F3:0PERATOR]. Une fenétre affiche un message-guide qui demande
une confirmation.

Return to Operator Level [Y/N]> Yes
(Retour au niveau Opérateur [O/NE-Qui)
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La réponse par défaut est Oui. Pour confirmer, il suffit d‘appuyer sur [].
Pour interrompre e, par conséquent, rester au niveau d'accés actusl, taper
{N] et [} ou appuyer simplement sur [ESC].

Niveau d'acces Superviseur
Niveau d'accés intermédiaire.

A ce niveau, il est possible de visualiser le programme actuellement
chargé et de charger un nouveau programme. il est possible d’accéder &
un sous-ensemble plus étendu de paramétres de blocs fonctions pour les
utilitaires de lecture et d'écriture.

il est possible de :
charger un prograrnme
visualiser un programme existant.

Un mot de passe est nécessaire depuis Je niveau Opérateur mais pas
depuis le niveau Configuration.

Le mot de passe par défatt réglé en usine pour ce niveau est 'PC3000°
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Pour passer au niveau Superviseur depuis le niveau Configuration,
appuyer sur [F4:SUPERVISOR]. Une fenétre affiche un message-guide
qui demande confirmation.

Return to Supervisor Level [Y/N]> Yes

(Retour au niveau Superviseur [O/N}> Oul)

La réponse par défaut est Oui. Pour confirmer, il suffit d'appuyer sur [2].
Pour interrompre et, par conséguent, rester au niveau Configuration, taper
{N] et [] ou appuyer simplement sur [ESC].

Pour passer au niveau Supetviseur depuis le niveau Opérateur, appuyer
sur [F4:SUPERVISOR]. Une fenétre affiche un message-guide qui
demande le mot de passe.

Supervisor Password:»

(Mot de passe Supetviseurs)

Saisir le mot de passe et appuyer sur [.J]. Pour interrompre et, par
conséquent, rester au niveau Opérateur, appuyer simplement sur [ESC].
Si le mot de passe saisi est incarrect, une tenétre de message d'efreur
apparait {elle disparait lors du prochain appui sur une touche) :

[
o 2
©E
@° e
@
2 E
Q
=)
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S
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Invalid Supervisor Level Password (mot de passe de niveau Supervissur
incorrect)

Configuration
Niveau de programmation compléte et de fonctions en ligne.

A ce niveau, il est possible de visualiser le programme actuellement
chargé st de charger un nouveau programme. K est possible d'accéder a
tous les parameétres de blocs fonctions pour les utilitaires de lecture et
d'écriture.
Il est possible de ;

saisir un nouveau programme

créer un programme

éditer un programme

modifier un programmse
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Un mot de passe est nécassaire lorsqu'on accéde a ce niveau depuis les
autres niveaux, L.e mot de passe par défaut réglé en usine pour ce niveau
est 'PC3000". Pour passer & Configuration depuis un des autres niveaux,
appuyer sur [F5:CONFIGURATION]. Une fenétre affiche un message-
guide qui demande le mot de passe.

Configuration Password>
(Mot de passe de Configurationz)

Saisir le mot de passe et appuyer sur [.J]. Pour interrompre et, par
conséquent, rester au niveau d'accés en cours, appuyer simplement sur
[ESC). Sile mot de passe saisi est incorrect, une fenétre de message
d'erreur apparait (elle disparait au prochain appui sur une teuche} :

Invalid Configuration Level Password
(Mot de passe de niveau Configuration incorrect)

Mot de passe

L'accés aux niveaux Superviseur et Configuration s'effectue par des mots
de passe. Le logiciel de programmation est livré avec fe mot de passe par
défaut 'PC3000" dans les deux cas. |l est possible d'atiribuer a ces niveaux
des mots de passe distincts dans le menu principal.
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Commencer par accéder au niveau concerné, sur I'écran Menu principal.
Appuyer sur [F6:PASSWORD]. Une fenétre de massage-guide demande

c
=
=
=
£
iy
=
g
l'ancien mot de passe & ce nivea, soit =

0y
©
o
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2
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Qld Supervisor Pagsword:

{ancien mot de passe Superviseurs) soit

Old Configuration Password:>

{ancien moat de passe Configurations}

Saisir le mot de passe axistant et appuyer sur []. Si le mot de passe est
saisi de maniére incorrecte, une fenétre de message d'erreur apparait, soit

|| Invalid Supervisor Level Pagsword “

{mot de passe de niveau Superviseur incorrect) soit

" Invalid Configuration Level Password "

{mot de passe de niveau Gonfiguration incorrect)
Pour mettre fin a lfopération, appuyer simpiement sur [ESCL
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Si le mot de passe a éié saisi correctement, un message-guide demande
un nouveayu mot de passe, soit

New Supervisor Password:

{nouveau mot de passe Superviseur>) soit

New Configuration Password>

(nouveau mot de passe Configuration>)
Saisir un nouveau mot de passe et appuyer sur [.1].

Pour mettre fin & l'opération, appuyer simplement sur [ESC].

Un autre message-guide demande |a confirmation du nouveau mot de
passe.

Re-Enter New Password>

(saisir encore une fois le nouveau mot de passe)

Saisir encore une fois le nouveau mot de passe et appuyer sur[J] ; ace
stade, le nouveau mot de passe devient le mot de passe actuel.

Pour mettre fin & 'opération, appuyer simplement sur [ESC].

MODE EN LIGNE/HORS LIGNE

Le logiciel de programmation peut étre utilisé, sans PG3000, pour créer,
éditar et construire des programmes. Ces fonctions sont effectuées en
mode hors ligne. Afin que le programme soit chargé dans un PC3000 et
exécuté, le PC3000 doit &tre branché et le logiciel de programmation doit
étre commuté en mode en ligne. En mode en ligne, la station de
programmation affiche les données réelles et offre un certain nombre
d'utilitaires de diagnostic et de mise au point. Le mode en ligne est décrit
en détail dans un chapitre ultérieur.

UTILISATION DU LOGICIEL DE PROGRAMMATION

De nombrsux choix disponibles au cours de 'opération de programmation
sont présentés sous forme de menus surgissants. Le logiciel de
programmation est piloté par une combinaison de ces menus surgissants
ot das touches de fonction, En régle générale, |z liste de choix dans le
meny surgissant est plus longue que la capacité de la fenétre. Le
pourcentage du menu qui est visibie dans la fenétre et l'endroit ol la
fenétre est positionnée dans fa liste de défilement sont représentés dans
une barre de défilement située 2 dreite de chaque menu surgissant. Une
fléche en bas d'une barre de défilement indique que ce menu contient
d'autres éléments.
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Pour sélectionner un élément donné dans un menu, positionner le curseur
sur cet élément, gui apparaitra automatiquement en surbrillance, et
appuyer sur [ 4]. Pour sélectionner des éléments qui ne sont pas visibles
dans la fenétre {zone visible d'un menu), il est nécessaire de déplacer la
fenétre de telle maniére que I'élément soit visible. Les touches suivantes
permettent d'accéder a la totalité des éléments d'un menu ;
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)] Ramaéne lo curseur un élément en arriére dans la liste. Sile
curseur est sur I'élément supérieur de la fenétre mais si celie-ct
n'est pas positionnée au sommet de la liste de défilement, la
fenétre remonte d’'un élément dans la liste.

4 Descend le curseur d'un élément dans Ia liste. Sile curseur st
situé sur I'élément inférieur de la fenétre mais si celle-ci n'est pas
positionnée a la fin de la liste de défilement, la fenétre descend
d'un élément dans la liste,

[PgUp] Fait remonter la fenétre de la longueur d'une fenétre dans la
liste. Le curseur, qui reste & la méme place par rapport & la
fenétre, est maintenant pointé sur 'élément situé a une longueur
de fenétre au-dessus de I'élément précédent.

[PgDn] Fait descendre la fenétre de la longueur d'une fenétre dans la
liste. Le curseur, quireste a la méme place par rapport a la
fenétre, est maintenant pointé sur I'ékément situé a une longueur
de fenétre en-dessous de 'élément précédent.

[Homel Raméne a la fois la fenétre et le curseur au sommet de la liste.
[End] Ameéne 2a la fois la fenétre et le curseur a la fin de la liste.
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[A-Z] Amene le curseur sur 'dlément suivant de [a liste gui commence
par le caractére sur lequel on a appuyé. La fonction boucle : par
conséquent, si I'élément actuel est le dernier élément de ce type
dans la liste, le curseur passe ensuite au premier élément
commengant par le caractéra sur lequel on a appuyé.

[ESC] Ferme lafenétre et revient & l'opération qui était en cours
d'exécution avant l'ouverture de la fenétre.

[ Sélectionne I'élément qui se trouve sur la position actuelle du
curseur,
Messages-guides

Pe nombreuses fonctions d'édition, en padiculier celles liées a la
suppression, nécessitent une confirmation sous la forme d'une fenétre de
messages-guides surgissants. Cette fenétre contient une réponse par
deéfaut qui est oui ou non.

Accepter la réponse par défaut en appuyant sur [.1. Pour ne pas accepter
la réponse par défaut, taper [Y] ou [N], selon le contexte, et appuyer sur
[] ou appuyer simplement sur [ESC].

Saisie des données

Il existe trois types de saisies de donnees nécessaires pour diverses
opérations. Certaines opérations, comme la création de bloc fonction,
affichent une fenétre surgissante dans laqualle il faut saisir un nom (la
fenétre disparait ensuite). Un deuxieme type comprend la ligne de saisie
de données en bas de l'écran comme lors de I'édition de Texte structuré
soit dans le cablage par soft soit dans les GRAFCET. Le troisieme type est
constitué par 1a saisie de données nécessaire dans un parametre de bloc
fonction, lors de sa configuration ou de la modification de valeurs en ligne.

M.B. : avec la résolution d'affichage du logiciel de
programmation, il est impossible de garantir 'affichage d'un
nombre A virgule flottante (REAL) exactement comme il a
été saisi, méme si laffichage parait correct. Toutefois, le
nombre saisi est dans tous les cas le nombre mémorisé et
utilisé par le programme méme si l'affichage apparait comme
différent. Par exemple, un élément peut &tre positionné sur
0,02 mais, avec une présentation & une décimals, il apparait
sous la forme 0,0. Cela est tout particulisrement important
borsque certaines valeurs ont une signification spéciale,
comme par exemple 0,0 qui sert & désactiver les fonctions
de coupure, par exemple, dans un bloc fonction PID. Dans
ce cas, bien que l'affichage indique 0,0, la valeur effective
peut ne pas étre égale a 0,0 et la fonction reste activée.
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Pour avoir des informations propres a ces mécanismes de saisie des
données, consulter les chapitres correspondants. i existe toutefois
certaines caracteristiques et fonctions clés communes que nous indiguons
ci-dessous.

[alpha-numeric] Insére le caractare sur lequel on a appuyé 4 la position
actuelle du curseur dans le champ de saisie des données. 8'il s'agit de la
premiére touche enfoncée aprés Faffichage du champ, I'éventuel contenu
actuel du champ sera supprimé et ce caractére sera inséré au début,
Certains champs de saisie de données ne tiennent pas compte des appuis
sur des touches interdites.

[} Déplace fe curseur d'un caractére sur la gauche.

[-=] Déplace lo curseur d'un caractére sur ja droite.

[Home] Amane le curseur au début du champ.

[End] Amaéne le curseur & Ia fin du champ. ° E
[Backspace] Supprime le caractére qui précaéde le curseur. 3 ®
[Delete] Supprime le caractére a 'emplacement du curseur. 8_ E
[ins] Bascule entre le mode insertion et le mode écrasement. g g
[ESC] Met fin & la saisie des données et revient a I'état précédant E o
le commencement de 1a saisie des données. o
]| La saisie des données est validée par la station de @

programmation e, si elle est correcte, elle est acceptée
comme {a nouvelle valeur. Si elle est incorrecte, une fenétre
de messages d'erreur apparait.

Régles d'attribution des noms

It faut donner des noms & l'ensemble des canaux d'E/S, des blocs
fonctions, des étapes et dos macros. Un nom peut étre n'importe quel jeu
de 8 caractéres utilisant les caractéres 0a 9, AaZ, a a z of soufigné ()
mais il ne peut pas commencer par un caractére numérique. Les noms font
la différence entre majuscules et minuscules, de teile sore que timeret
TIMER sont des noms différents. Chaque entité doit posséder un nem
unigue.

Les noms valables sont TIMER 1, Timer 1, T1, DWELL elc,
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N.B. : sl faut utiliser le systéme de régulation avec le logiciel
de supervision ESP, il faut limiter les noms & 6 caractéres
ou, au minimum, les six premiers caractéres doivent étre
uniques, de maniére a éviter tout probléme de dénomination
avec ESP qui n'accepte que les noms & six caracteres. |l faut
également noter que, si le PC3000 fait la différence entre les
majuscules et las minuscules, ce n'est pas le cas pour ESP
et il faut donc veiller & ce que l'unicité des noms ne dépende
pas de leur écriture en majuscules ou en minuscules.

Touches directes

Un certain nombre de fonctions sont prises en charge par des touches
daction spéciales appelées touches directes. Ces touches offrent un accés
rapide & des fonctions panticulidres depuis n'importe quel endroit du
logiciel. Certaines touches sont des raccourcis pour des fonctions
disponibles sur des écrans spécifiques a l'aide de touches de fonction
normales et d'auvtres touches ne sont accessibles que par les touches
directes. Pour actionner une touche directe, appuyer simultanément sur Alt
et sur la touche du caractére souhaité.
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Al+F1 | Liste des Affiche une fenétre contenant une liste de
touches ensemble des touches directes et de leurs
directes actions.

Al+D | Sortie vers Permet une sortie temporaire vers le DOS pour
un effectuer des activités comme l'impression, la
interpréteur | copie de fichiers, ate.
de Il faut noter que les modifications apporiées aux
Boon'émandes variables d'snvironnement n'auront aucun effet

: car elles ne s'appliqueront pas a l'interpréteur
(MODE de commande qui fait tourner le logiciel de
CONFIGU- | programmation.

EQE&N Pour revenir au logiciel de programmation,
MENT) taper EXIT {. lorsque linvite DOS apparait.

Alt+F | Localisation | Disponible en modes en ligne et hors ligne.
d'une Offre la possibilité de visualiser directement un
déclaration del paramétre de bloc fonction donné sans qu'il
bloc fonction | soit nécessaire de sortir du programme

(DANS séquentiel et de sélectionner I'éditeur de blocs
L'EDITEUR fonctions dans le menu principal.

DE PRO- Affiche une fenétre surgissante de saisie des

GRAMMES | données dans laquelle it ast possible de taper

SEQUEN- ie nom de déclaration de bloc fonction, LOOP?

TIELS par exemple.

SEULE- Affiche I'écran de paramétres de blocs

MENT) fonctions pour cette déclaration. L'appui sur
[ESC] provoque le retour a l'écran Editeur de
programmes séquentials sur lequel les touches
ALT + F avaient été enfoncées.

Al+M | Mcde Offre la possibilité de modifier le mode
exécution d'exécution en ligne. Cette possibilité est
(EN LIGNE disponible dans le menu principal mais elle est
SEULE- souvent utile pour pouvoir commander
MENT) I'exécution tout en affichant un autre écran.

Affiche une fenétre surgissante dans laquelle
on peut sélectionner le mode d'exécution
souhaité.

Alt+N | Répétition Répétition de la dernigre opération de
dela recherche, par exemple [F7:FND] est répétée
deriére sans qu'il soit nécessaire d'appuyer sur
recherche [F3:SEARCH)] et de retaper la chaine de
(MODE recherche. Disponible uniquement a la suite
RECHER- d'une opération ‘recherche’ sur les écrans ST
CHE ot SFC.

SEUL)
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Akt+U | Ecrans Oftre un accés immédiat & l'écran utilisateur
utilisateur actusel. Cette fonction est disponible dans le
menu principal mais il est souvent utile de
pouvoir passer immédiatement d'un écran
éditeur & un écran utilisateur.

Affiche le dernier écran utilisateur auguel on a
accédé. L'appui sur [ESC] provoque le retour &
I'écran de la station de programmation ol l'on a
appuyé sur Alt U,

Alt+P | Dimensions | Affiche une fenétre qui contient |'utilisation des
du programe | ressources actuelles par rapport au maximum
utilisateur fixé dans le fichier PC3000.DIM. Les
informations contenues sont les suivantes :

Nbre, de graphiques ; nombre total de macros
dans le GRAFCET, niveau supérieur MAIN
COMIpris.

Nbre. d'étapes de graphigue : nombre total
d'étapes simples dans le GRAFCET.

Nbre. de transitions : nombre total de
transitions dans le GRAFCET.

Nbre. de cellules de graphigue : nombre total
de cellules de graphique occupées, y compris
les macros, les étapes, les transitions, les
chemins, etc.

Nbre. de biocs fonctions : nombre total de

blocs fonctions.
At+G | Ré- Réinitialise le driver graphigue. Recharge les
initialisation caractéres graphiques pour l'éditeur de
des GRAFCET, dans le cas ol ils sont imbriqués
graphiques par un logiciel captif de I'écran comme PIZAZZ
PLUS™.

Aide
Chaque écran du logiciel de programmation fournit une aide adaptée au
contexte lorsqu'on appuie sur la touche [F1:HELP].
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TECHNIGQUES DES PROGRAMMES
Généralités

Comme pour tout logiciel, les programmes PC3000 sont plus faciles &
développer, a metire au point, & mettre en service et a entretenir sil'on
adopte et si I'on suit certaines régles. Il est possible de gagner un temps
considérable, a la fois lors de 1a création des programmes &,
ultérieurement, au cours de la maintenance des programmes, si l'on
adopte un style de programmation homogene. Le guide utilisateur du
logiciel de programmation, pantie 2, référence HAD22932, fournit une aide
plus technique au sujet des techniques des programmes.

Attribution des noms

Toutes les entités PC3000 ont besoin que des noms scient attribués lors
de [a création. Les regles d'attribution des noms sont indiquées page 3-18
mais les techniques ci-dessous sont recommandées,

() Toujours utiliser des noms qui ont une signification. Créer une
méthodologie d'attribution des noms et 'utiliser avec rigueur. Si, par
axemple, le systéme posséde un certain nombre dentrées d'interrupteurs,
vous pouvez utiliser les lettres SW pour l'ensembie d'entre elles pour
indiquer ce fait. N'utilisez pas S pour les unes, SW pour d'autres et Swch
pour d'autras encore,

(&) Utillisez & fond le nombre limité de caractéres disponibles. Utilisez &
volonté les majuscules et les minuscules pour rendre les noms plus
lisibles et évitez le caractére *_* pour séparer les mots. Le nom PushTimr
est manifestement I'abréviation de Push Timer mais PUSHTIMR est pius
difficile a lire et Push_Tim, s'il est trés lisible, indique davantage une heure
qu'un timer, ce qui est une distinction subtile mais souvent nécessaire.
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Comme nous I'avons déja indiqué, le systéme de supervision d'Eurotherm
Automation ESP reconnait uniquement les noms 2 six caractéres et ne fait
pas la différence entre majuscules et minuscules ; par conséquent, lors de
I'attribution de noms aux ressources selon ce qui est indiqué ci-dessus, il
faut tenir compte du fait que les six premiers caractéres de n'importe quel
parameétre ESP sont uniques, qu'ils soient en majuscules ou en
minuscules.
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Commentalres

Le PC3000 offre la possibilité d'insérer 4 volonté des commentaires dans
le cablage par soft et le Texte structuré utilisés pour les étapes et les
transitions du programme séquentisl. |l faut tirer au maximum parti de cette
possibilité, qui n'a aucune répercussion sur les besoins de mémeire du
PC3000 ou sur la vitesse d'exécution du programme.

Attributs des parametres

Nous ne saurions trop insister sur I'utilité du logiciel de la station de
programmation comme outi! de mise au point et de mise en service. Les
attributs de paramétres peuvent apporter une aide considérable 3 cet
égard. Lorsque cela est possible, affecter des unités & I'ensemble des
nombres entiers et réels et affecter des chaines ayant une signification &
lensemble des variables booléennes. Vérifier également qu'un nombre
correct de décimales est affiché pour les nombres a virgule flotiante
(REAL). Tous ces éléments daivent &tre affectés en programmation hors
ligne et ne pauvent étra modifiés en ligne.,
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Définition matérislie

PRESENTATION

La définition matérialle est ocbtenue 3 I'aide d'un éditeur sélectionné dans le
menu principal. Cet éditeur comporte deux parties : un éditeur de modules
ot un éditeur de canaux.

L'édteur de modules offre des possibilités de :

1. Afectation du type et de la position du module d'E/S

2. Déplacement d'vn module dans un rack ou entre des racks
3. Ajout ou suppression de modules
4,

Surveillance des modules réels installés dans le PC3000, si la station
de programmation est connectée.

LU'éditeur de canaux offre des possibilités de :

1. Aftribution de noms aux canaux de modules et affectation de ces
canaux

2. Modification et suppression de canaux

3. Configuration des paramétres de canaux, par exemple sélection du
type de thermocouple

L'affectation d'un canal d'E/S provoque la création d'un bloc fonetion qui
représente le matériel. Seuls les blocs fonctions associés au matériel
peuvent &tre créés par la définition matérielle.

Pour avoir une description détaillée des blocs fonctions concernés,
consulter le Guide utilisateur des langages et les sections du manuel de
référance des blocs fonctions PC3000 qui s'y rappartent. Pour avoir une
description détaillée des modules matériels, de leurs spécifications
techniques et des détails de cablage, consulter le manuel de référence du
matériel PC3000.
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ACCES A L'EDITEUR

A partir du menu principal, sélectionner la définition matérielle en
déplacant ls curseur 4 l'aide de [T] et de [1] ou en appuyant sur [H] puis
sur [].

La ligne de titre indique 'Hardware Definition: Rack 1' et deux fanatres
apparaissent : Required Module (module demandé) et Actual Module
{module effectif).

Si la station de programmation est reliée a un PC3000 lors de 'accés a
I'éditeur, méme s'il ast en hors ligne, la station de programmation interroge
le PC3000, identifie las modules qui sont effectivement présents dans le
rack et les affiche dans la fenétre Actual Modules.

La définition matérielle est I'opération d'édition de la fenétre Required
Medule de telle maniére qu'elle contienne les modules qui seront présents
dans le systéme de régulation final.
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N.B. : un astérisque {*) devant une entrée dans une des fanétres signifie
que les entrées sont différentes, ¢'est-2-dire que le module présent dans
le rack ne correspond pas au module indiqué dans la fenétre Required
Modules. Cet asterisque est donné uniquement a titre d'information et

9
o
n‘empéche pas la poursuite de la programmation. 3
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Résumé

Ecran Menu principal

e ———
i mbegd
———

Amener le curseur sur la Définition matérialle & I'aide de [ T[{]
ou appuyer sur {H] et 4.

Affiche I'écran Définition matérielle pour le rack 1. Fanétres
jequired Module et Actual Module. Le curseur en surbrillance
=] Positionné sur le premier élément de la fendtre Required
—— W dule.

RACKS

L'acran Définition matérielle montre un rack a la fois, a I'origine le rack 1.
Les autres racks sont déclarés automatiquement forsqu'ils regoivent des
modules.

Il est possible de visualiser et d'aéditer le rack 2 en appuyant sur
[F:NEXT]. Un écran apparalt avec la ligne de titre "Hardware Definition:
Rack 2. ll est possible de voir d'autres racks en appuyant encore une fois
sur [F3:NEXT]. Pour visualiser un rack antérieur, appuyer sur [F8:PREV].
Pour revenir au rack 1, appuyer sur [F8:PREV] un nombre de fois suffisant
ou sortir simplement de I'éditeur en appuyant sur [F10:MAIN MENU] ou
[ESC] puis entrer & nouveau dans |'éditeur de la maniére décrite dans le
paragraphe précédent.

Résumé

Ecran définition matérielie

el

supéneures, appuyer sur [F&:NEXT RACK] puis, pour visualiser
des racks possédant des adresses inférieures, appuyer sur

[F8:PREV RACK].
itecran Définition matérielle pour le rack souhaité est affiché. Le
m méro de rack figure sur la ligne de titre.

i {™]

II Pour visualiser les autres racks possédant des adresses
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MODULES

La tenétre Required Module est éditée de maniére A correspondre a
limplantation d’E/S physique nécessaire du sysiéme de régulation.
L'éditeur cffre des possibilités d'ajout de n'importe quel module dans
n'importe quelle position, d’acceptation des modules présents dans le
systeme, de suppression des modules et de déplacement des modules
d'une position & une autre, soit un par un soit par blocs.

Ajout d'un module

Le pregramme a besoin d'informations au sujet du matériel qui sera
présant dans le systéme de régulation. Il faut faire identifier les modules
par le programme : pour cela , il faut les ajouter a la fendire Required
Module, sur 'ecran Définition matérielle, dans les positions qu'ils
occuperont dans le systeme final.

Amener le curseur en surbrillance sur la position souhaitée dans la fendtre
Required Module et appuyer sur [F4:ADD].

matérielle

Une fenétre qui contient une liste de I'ensemble des modules disponibles
s'affiche. Un curseur en surbrillance est positionné sur le premiar élément
de la liste. Il est possible de déplacer le curseur pour le faire peinter sur un
type de module différent en utilisant les techniques de menu normales. La
fenétre n'est pas assez grande pour afficher tous les types de modules;
par conséquent, lorsque le curseur atteint le bas de la liste, la liste tout
entiare défile pour afficher des types de modules supplémentaires.
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Lorsque le cursaur est positionné sur le type de module souhaité, appuyer
sur [J] pour le sélectionner.

La fenéfre surgissante disparait et le nom du type de module apparait
dans la fenétre Required Module a ['emplacement sur lequel se trouvait le
curseur en surbrillance.

Si le module ajouté est différent de celui indiqué dans la fenétre Actual
Module, I'astérisque reste affiché pour le signaler.

Résumé

Ecran Définition matérielie.

Amener le curseur sur 'emplacement de module souhaité, dans
la fenétre Required Module, et appuyer sur [F4:ADD].

Affiche une fenétre contenant une liste de I'ensemble des types
de modules disponibles. Le curseur an surbrillance est
positionné sur le premier élément de la liste,

Amener le curseur sur le type de module souhaité dans la liste
st appuyer sur [J].

Le type de module apparait dans la fenétre Reguired Module,
sur la posttion identifiée. Si'entrée ne correspond pas ala
fendtre Actual Module, un astérisque (*) apparait a cité de cette
entrée.
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Ajout du module effectif/Acceptation d'un module

Si la station de programmation est reliée a un PC3000 avec les modules
corrects d'E/S, if existe une autre méthode d'ajout de modules dans la
fenétre Required Module.

La fenétre Actual Moduie montre le matériel installé. A chaque position
dans le rack, il est possible de faire identifier par le programme le matériel
installé comme étant le Required Modula en appuyant simplement sur
[F5:ADD ACTUAL].

L
c=
[~
==
C @
=5
~L
ot

Le type de module présent dans la fenétre Actual Module va aussi
apparaitre dans la fenétre Required Module. L'astérisque {*) qui était
apparu a coté de l'entrée, dans la fenétre Actual Module, a dispary, ce qui
indique que les entrées dans les fenéires Actual et Required sont

identiques.
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Ecran Définition matérialle.

Amener le curseur sur la position de module souhaitée, dans la
fenétre Required Module, et appuyer sur [F5:ADD ACTUAL].

Le type de module apparait dans la fenétre Reguired Module, &
l'endroit repéré. L'entrée coincide bien entendu avec la fenétre
Actual Moduie ¢t M'astérisgque (") n'apparait pas a cité de l'entrée,
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Suppression d'un module

i emamiaa
.ﬂa

g'ﬁnqau\ﬁ'ﬂu—"

Il est impossible de supprimer un module si un ou plusieurs de ses canaux
afont) été affecté{s). Si un module a des canaux qui sont affectés, il faut
soit les déplacar sur un module différent {(voir Canaux - Déplacement), soit
les supprimer (voir Canaux - Supprassion).

Pour supprimer un module, amenar e curseur en surbrillance sur I'entrée
comrespondante, sur I'écran Edition matérielle, et appuyer sur
[F7:DELETE]..

Une petite fenétre de messages apparait, demandant la confirmation de
I'opération de suppression. La réponse par défaut est Yes {oui). Pour
confirmer la suppression, appuyer sur [.1], le type de module dans la
fenétre sera remplacé par l'entréee "* ~-%%—-" qui indique 'absence de
module. Pour interrompre la suppression, taper [N] pour Non et appuyer
swr [J] ou appuyer simplement sur [ESC].

DeleeDIS LL D [¥/N]

Définltion
matérielle

L'écran revient a la Définition matérielle avec le module supprimé de la
fenétre Required Module.
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S'ly a un canal déclaré dans le module, ce dernier ne peut pas étre
supprimé et une fenétre rouge de message d'aefreur apparait :

I! Module Committed l]

{Module occupé)

Ecran Définition matérieile.

Amener le curseur sur le module & supprimer dans la fenétre
Required Module et appuyer sur [F7:DELETE].

Un message-guide qui demande une confirmation apparait. La
réponse par défaut est Yaes {oui), c'est-a-dire supprimer.

wunnnie gl

Delete DI8 HL [Y/N] Yas

Pour confirmer, appuyer sur [1].

Pour arréter, appuyer sur [ESC] ou taper [N] et appuyer sur [

Si la suppression réussit, le module est supptimé de la fenétre
Required Module, a F'endroit identifis, et remplacé par *--%&——

Si la suppression échoue, une fenétre rouge de messages
d'erreur apparatt.

" Module Committed ||

Sila suppression est arrétée, le message-guide de confirmation
disparait et la liste Required Module reste inchangée.
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Déplacement d'un module

Un module qui a été mal positionné dans le rack peut, 'il ne contient
aucun canal déclaré, étre simplement supprimé puis placé au bon endroit.
L'utilitaire MOVE (déplacement) est particulidrement utile lorsque des
canaux ont 6té déclarés dans le module et figurent dans le programme.
Linstruction MOVE déplace non seulement le module mais aussi tous les
canaux qu'il contient et laisse intactes toutes les références a ces canaux,
de telle sorte qu'aucune autre modification des programmes n'est
nécessaire. |l est possible de déplacer les medules dans un rack ou entre
les racks avec la méme facilité.

Lorsque I'écran Edition matérielle apparait, appuyer sur [F6:MOVE].

Q
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Les légendes des touches de fonctions en bas de Fécran changent.
Amener le curseur sur le module 4 déplacer et appuyer sur [F2:MARK
START].
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Une fenétre de messages qui identifie le meduie marqué apparait. Les
informations fournies sont le huméro de rack, le numéno d'emplacement
dans le rack et le type de module. Si le mauvais module a été marqué par
erraur, il est possible de supprimer le marquage en appuyant sur
[F7:CLEAR] puis de revenir a I'étape précédente.

Amener le curseur sur Femplacement od il faut déplacer le medule et
appuyer sur [F6:MOVE]. Il faut notar que 'emplacement de destination doit
étre vide,

412 Guide utilisateur PC3000



Définition matérielle

Le module marqué apparait maintenant dans 'emplacement de destination
et a été supprimé de son emplacement précédent. Si lemplacement de
destination possade déja un module qui lui est affectd, un message
d'erreur apparait et le module n'est pas déplacé.

2
°
]
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E Waming: Cne or more Modules not Moved I]

{Attention : un ou plusieurs module(s) pas déplacé(s))

il faut noter que les touches de fonction spéciales MOVE (déplacement)
restent affichées. |l est possibie d'effectuer des déplacements
supplémentaires a ce stade ou, pour revenir a 'écran Définition matérielle,

appuyer sur [ESC].
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Définition matérielle

Résumé

Ecran Définition matérielle.

@ Appuyer sur [F6:MOVE].

Les libellés des touches de fonction changent et comportent en
particulier MARK START, MARK END ot CLEAR.

dans la fenétre Required Module et appuyer sur [F2:MARK
START].

Une fenétre d'information affiche le numéro de rack, le numéro
d'emplacement et le type de module.

|I Amagner le curseur sur 'emplacement de module qui convient

fenétre Required Module, et appuyer sur [F6:MOVE]. Il est
passible d’'amener un module sur un rack différent en utilisant
[F8:PREV. RACK] et [F3:NEXT RACK].

Il faut noter que Memplacement de destination DOIT &tre vide.

Si le déplacement a réussi, le module apparait dans sa nouvelle
position. Les touches de fonction MOVE restent affichées.

Si l'emplacement de destination n'était pas vide, un message
d'erreur rouge apparait.

|| Warning: Cne or more Modules not Moved ||

& Appuyer sur [ESC].

L'écran Définition matérielle réapparait avec les touches de
fonction normales.

l? Amener le curseur sur I'emplacement de destination, dans la
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Déplacement d'un bloc de modules

Les modulas qui ont été mal positionnés dans le rack peuvent étre
daplacés sous la forme d'un bloc en une seule opération & condition quils
soient tous placés les uns a cité des awtres dans le rack. Linstruction
MOVE déplace non seulement le module mais aussi tous les canaux qu'il
contient et laisse intactes toutes les références i ces canaux. l est
possible de déplacer les modules dans un rack et entre les racks avec
autant de facilité.

Sur I'Scran Définition matérielle, appuyer sur [F6:MOVE].
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Les libelles des touches de fonction en bas de I'écran changent. Amener
le curseur sur le premier module du bloc & déplacer et appuyer sur
[F2:MARK START].
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Une fenétre verte de messages qui identifie le module marqué apparait.
Elle donne des informations comme le numéra de rack, 16 numéro
d'emplacement dans le rack et le lype de module. Si un mauvais module a
été marqué par erreur, il est possible de supprimer son marquage an
appuyant sur [F7:CLEAR] puis de revenir a 'étape précédente. Amener le
curseur sur le dernier module du bloc & déplacer et appuyer sur [F3:MARK

ENDJ.
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l.a fenétre verte de messages change légérement pour inclure les
nouvelles informations. Elie identifie maintenant les premier et dernier
modules du bloc par numéro de rack et numéro d'emplacement mais
n'indique pas le type des modules. Amener le curseur sur l'emplacement
ou il faut déplacer le premier module et appuyer sur [F6:MOVE].

Il faut noter que le premier module sera amené sur cet emplacement et
que les autres modules du bloc seront positionnés dans les emplacements
suivants. Si un des emplacements de destination n'est pas vids, le module
qui doit y &tre placé ne sera pas déplacé. De méme, sil'on tente de
déplacer des modules dans des numéros d'emplacements supérieurs a
douze, ces modules ne seront pas déplacés. Dans les deux cas, une
fenétre rouge de message d'erreur annonce [l'etreur.

[+ 1]
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|| Warning: One or mere Modules not Moved T

{Attention : un ou plusieurs module(s) pas déplacé(s))
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Les modules marqués apparaissent maintenant dans les emplacements de
destination et ont été supprimés de leurs anciens emplacements. Si un
maodule est déja alloué a l'un des emplacements de destination, un
message d'erreur apparait et le module n'est pas déplacé. Il faut noter que
les touches de fonction spéciales MOVE resient affichées. Des
déplacements supplémentaires sont possibles a ce stade ; pour revenir au
jeu de touches de fonction normales, appuyer sur [ESC).
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Ecran Définition matérielle.

@ Appuyer sur [F6:MOVE].

Les libellés des touches de fonction changent pour comprendre
en particulisr MARK START, MARK END et CLEAR.

Amener le curseur sur le premier emplacement de module dans
la fenétre Required Module et appuyer sur [F2:MARK START].

Une fenétre verte d'information affiche le numéro de rack, le
nurnéro d'emplacement et le type de module.

Amener le curseur sur le dernier medule du bloc & déplacer a
appuyer sur [F3:MARK END].

Une fenétre verte d'information affiche le numéro de rack et les
m premier o1 dernier emplacements marqués.

o a gl

Amener |e curseur sur le premier emplacement de destination
dans la fenétre Required Module. Il est possible d'accéder & un
rack différent en appuyant sur [F8:PREV RACK] cu [F9:NEXT
RACK]. Une fois que le curseur est sur la position de
destination, appuyer sur [F6:MOVE].

N.B. :fous les emplacements de destination DOIVENT étre
vides.

Si le déplacement a réussi, les modules sont maintenant
représentés a leur nouvel emplacement. Les touches de fonction
MOVE sont encore affichées.

Si un emplacement de destination n'était pas vide ou s'ily aeu
une tentative de déplacement d'un module vers un emplacement
qui n'existe pas, un message d'erreur rouge apparait :

|| Warning: One or more Modules not Moved ||

{Attention : un ou plusieurs module(s) n'a(n'ont) pas été
déplacé(s)}

Les modules dont le déplacement est autorisé sont déplacés.
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Définition matérielle

Appuyer sur [ESC].

L'écran Définition matériella réapparait avec les touches de
fonction normales.
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CANAUX

But

L'éditeur de définition de canaux sert a affecter les canaux fournis par les
modules d'E/S matériels. Les canaux d'E/S peuvent recevoir des noms
ayant une signification, voir les régles d'attribution des noms dans le
chapitre 3-18.

Bien que, une fois déclarés, les canaux apparaissent au programmeur
sous la forme de blocs fonctions, les canaux peuvent uniquement étre
déclarés, supprimés, copiés et déplacés a l'aide de l'éditeur de définition
de canaux. lls peuvent uniquement &tre renommés 3 l'aide de 'éditeur de
blocs fonctions. lis peuvent étre configurés & 'aide des deux éditeurs.

Acces al'éditeur

Sur I'écran Définition matérielle, déplacer le curseur dans la fenétre
Required Module pour peinter sur le module dans lequel les canaux

doivent étre édités et appuyer sur [J].
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Définition

L'écran Définition de canaux possede une ligne de titre qui montre le
module en cours d'édition et comporte une fenétre dans laquelle sont
affichés les canaux disponibles sur ca module. Les informations
comprannent le numére de canal, le nom donné au canal et le type de ce
dernier. Le nombre de canaux varie entre 2 pour certains modules d'entrée
analogigue et 14 pour certains modules d'entrée numérique.
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Si un canal n'a pas été déclaré, les colonnes nom et type sont vides.

Les libellés des touches de fonction montrent les touches qui effectuent
des opérations d'édition de canaux.
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Définition matérielle

Résumé

Ecran Définition matérielle.

[
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Amener le curseur sur l'emplacement de module souhaité dans
la fenétre Required Module & l'aide de [ T1/[{] et appuyer sur

[-].

1 *écran Définition de canaux est affiché pour le module
sélectionné. Le nom des canaux déja définis figure aux
emplacements correspondants. Les autres canaux ont des
entrées vides.
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Définition matérielle

Création d'un canal analogique

Le programme a besoin dinformations au sujet du matériel qui se trouvera
dans le systéme de régulation. Pour chaque module, les canaux qui seront
utilisés doivent étre affectés ot doivent recevoir un nom.

Amaener le curseur sur le numéro de canal souhaité et appuyer sur
[F4:ASSIGN].

Pour un module d'entrée ou de sortie analogique, une fenétre de message-
guide demande un nom de canal.

Taper un nom ayant une signification pour le canal et appuyer sur [ ].
Pour arréter 'opération a ce stade, appuyer sur [ESC].

-

Le nom donné apparait a I'endroit correspondant de la fenétre Canal, avec
le type de canal. Si le nom n'est pas valable cu s'il a &té déja affecté 2 un
autre canal, & un bloc fonction ou & un pas, une fenétre rouge de message
d'erreur apparait {elle disparait au prochain appui sur une touche).
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H Name Not Un i;e II

{Nom pas unique)

Ecran Définition de canaux.

Amener le curseur sur la position de canal souhaitée et appuyer
sur [F4:ASSIGN].

Un message-guide demande un nom de canal.

Analog In channel name>

peuvent utiliser nimporte quels caractéresde 049, AaZ, aaz
et le soulignement () mais ne peuvent pas commencer par un
chiffre.

Le nom et le type de canal apparaissent dans la fenétre Canal 3
I'endroit désigné.
muiiiie Si le nom n'est pas valable (commence par un chiffre ou est vide)

ou n'est pas unique, un message d'erreur rouge apparait (il
disparait au prochain appui sur una touche). Ce message est soit

|| Name Not Unique J

soit

|| Invalid Data Input ||

@j Taper un nom pour le canal et appuyer sur [.. Les noms

LH
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Définition matérielie

Création d'un canal numérique

Les programmes doivent contenir des informations qui définissent le
matériel nécessaire au systéme de régulation. Pour chaque meduie, les
canaux qui seront utilisés doivent étre affectés et doivent recevoir un nom.
Amener le curseur sur le numéro de canal souhaité et appuyer sur
[F4:ASSIGN].

Pour les modules d'entrée numérique et de sortie numérique, il faut choisir
un type de canal. Une entrée numérique peut étre affectée soit comme
enirée numérigue on-off soit comme entrée antirebond qui appligue un
filtrage aux contacts des interrupteurs. Une sottie numérigue peut éire
affectéa soit commae sortie numérique on/off soit comme sortie
propetionnelle au temps qui peut ansuite étre utilisée commae sortie de
régulation pour les appareils de chauffage, etc.

Amener le curseur sur le type de canal qui convient et appuyer sur [ J].
Pour arréter l'opération a ce stade, appuyer sur [ESC].
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Una fenétre de message-guide apparait et demande un nom de canal.

Définttion
matérielle

Pour avoir des informations au sujet de I'attribution des noms, voir Ragles
d'attribution des noms, chapitre 3-18. Taper un nom ayant une signification

pour le canal et appuyer sur [ J]. Pour arréter I'opération 4 ce stade,
appuyser sur [ESC].
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Dt b diend enee  FRIWECEE

Le nom donné apparait a I'emplacement correspondant dans la fenétre
Canal avec le type de canal. Si le nom n'est pas valable ou a été déja
attribué & un autre canal, 4 un bloc fonction ou 4 un pas, une fenétre rouge
de message d'erreur apparait {elle disparait au prochain appui sur une

touche).
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Résumé

Ecran Définition de canaux.
Amaner le curseur sur I'emplacement de canal souhaité et
appuyer sur [F4:ASSIGN].

Une fenétre montrant les types de canaux qui peuvent étre
affectés apparait.

Amener le curseur sur le type de canal souhaité et appuyer sur

[

Un message-guide demande un nom de canal, par exemple

munnnnm o Di_gital In channel name>

Tapar un nom pour le canal et appuyer sur [.]. Les noms
pauvent utiliser n'importe guels caractéres 029, AaZ, aaz et
le trait de soulignement () mais ne peuvent pas commencer
par un chiffre.

Le nom et le typa du canal apparaissent dans la fenétre Canal a
l'amplacement désigné. Si le nom n'est pas valable, c'est-a-dire
commencea par un chiffre, est vide ou n'est pas unique, une
fenétre rouge de message d'erreur apparait (elle disparait au
prachain appui sur une fouche). Ce message d'srreur est soit
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Name Not Unicue

soit

H Invalid Data Input

|—
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Suppression d'un canal

Un canal ne peut pas étre supprimé si les programmes y font référence
soit dans le cdblage par soft soit dans le GRAFCET. |l est possible de
déplacer un canal de ce type vers un autre module ou, s'il doit étre
supprimé, il faut commencer par supprimer toutes les références qui y sont
taites dans les programmes. Utiliser la fonction Recherche pour trouver
ces références, voir Recherche dans le chapitre 6-25.

Sur l'écran Définition de canaux, amener ke curseur sur le canal &
supprimer et appuyer sur [F7:DELETEL

Une petite fenétre de message qui demande la confirmation de -
l'opération de suppression apparait.

La réponse par défaut est Yes {oui). Pour confirmer la suppression,
appuyer sur [J] et le canal sera supprimé de la fenétre, Pour mettre fin a la

suppression, taper [N] pour Non et appuyer sur [ ] ou appuyer simplement
sur [ESC].
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Si la suppression est autorisée, le canal est supprimé de Ja liste de
canaux. Si la suppression est interdite parce que le canal est référencé
dans le programme, une fenétre rouge de message d'erreur apparait {elle
disparait au prochain appui sur une touche). li est possible de localiser les
références en utilisant les fonctions Cherche-Remplace qui font partie de
la gestion des blocs fonctions décrite dans le prochain chapitre.

H Referenced By Function Block ||

{(réferencé par e bloc fonction) ou

Referenced By Sequence Program

(référencé par le programme séquentiel)
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Définition matérielle

Ecran Définition de canaux.

Amener le curseur sur Ie canal a supprimer et appuyer sur
[F7:DELETE].

Affiche un message-guide qui demande la confirmation de
l'opération de suppression, par exemple

Delete Channel LOOP 1 [Y/N]> Yas

Pour metire fin & la suppression, appuysr sur [ESC] ou taper [N]
o[-]
Pour confirmer la suppression, appuyer sur [J.

Si la suppresgion réussit, le canal est supprimé de la fenétre
Canaux.

St la suppression est interdite, un message d'erreur apparait ; ce
message est soit

|| Referenced B; E‘uncticlm Block ||

si la référence se trouve dans le cablage par soft soit

|| Referenced By Sequence Program ||

si la référence se trouve dans un GRAFCET.
Le prochain appui sur une touche supprime le messaga d'erreur.
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Modification du nom d'un canal

Un canal qui nest pas référencé dans le programme peut étre supprimé et
crés sous un autre nom. |l est toutefois possible de modifier le nom d'un
canal sans le supprimer en utilisant l&e méme mécanisme que pour
n'importe quel bloc fonction. Cette opération est décrite dans le chapitre
consacré 3 la gestion des blocs fonctions car elle ne peut pas étre
effectuée depuis V'écran Définition de canaux, voir chapitre 5-15.

Déplacement d'un canal dans un module

Un canal qui n'est pas référencé dans le programme peut étre supprimé
puis créé a un endroit différent. Il est toutefois possible de déplacer un
canal sans le supprimer, ce qui est particulierement intéressant lorsque le
canal a été référencé dans le programme.

Sur I'écran Définition de canaux, appuyer sur [F6:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de touches MODIFY
{modifier). Amener le curseur sur le canal 4 déplacer at appuyer sur
[F4:MOVE FROM].
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Une fenétre de message qui identifie le canal 4 déplacer apparait. Les
informations comprennent le numéro de rack, le numéro da canal, le type
de canal et le nom de ce dernier. Positionner le curseur sur 'lemplacement
auquel it faut amener le canal a déplacer et appuyer sur [F5:MOVE TO].
L'emplacement de destination doit &tre vide.

Un message-guide qui demande une confirmation apparait.

Pour arréter, taper {N] et appuyer sur [/] ou appuyer simplement sur

[ESC). Pour confirmer le déplacement, appuyer sur [J], fe canal apparait
alkors dans la fenétre au nouvel emplacement.
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Ecran Définition de canaux

Appuyer sur [F6:MODIFY].

Les tauches de fonction changent pour passer au jeu de
touches MODIFY,

Amener le curseur sur le canal a déplacer st appuyer sur
[F4:MOVE FROM].

Le tableau d'information indique le canal qui est en cours de
déplacement.

Amener le curseur sur le canai de destination et appuyer sur
[F5:MOVE TO}.

Un message-guide qui demande une confirmation apparait. La
réponse par défaut est Yes (oui) pour le déplacement, par
exemple :

Move from 1:01:01 to 1:01:03 [Y/N] Yes

Pour confirmer, appuyer sur §.J}.
Pour arréter, appuyer sur [ESC] ou taper [N] et appuyer sur [}

L'écran Définition de canaux réapparait avec le jeu de touches
de fonction MODIFY. Lafenétre Liste de canaux montre le
module déplacé i son nouvel emplacement.
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Définition matérielle

Déplacement d'un ¢anal sur un module différent

il est impossible de supprimer un bloc fonction canal s'il est référencé dans
le cablage par soft ou dans le GRAFCET. Un canal qui n'est pas référencé
dans ie programme peut &tre supprimé puis créé & un emplacement
différent. Il est toutefois possible de déplacer un canal sans le supprimer,
ce qui est particulisrement intéressant lorsque e canal a été référencé
dans le programme.

l est égatement possible de déplacer un canal d'un type de module & un
autre de telle sorte que, par exemple, il est facile de déplacer une sortie
proportionnelle au temps sur un module logique vers un module relais.

Sur I'écran Définition de canaux, appuyer sur [F6:MODIFY].

les touches de fonction changent pour passer au jeu de touches MODIFY.
Amener le curseur sur le canal 4 déplacer et appuyer sur [F4:MOVE

FROM).

Une fenétre de message qui identifie le canal & déplacer apparait. Les
informations comprennent le numéro de rack, le numéro d'emplacement, le
numéro de cana!l et le nom de ce dernier. Appuyer deux {ois sur [ESC]
pour revenir a I'écran Définition matérielle.
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Dans la fenétre Required Module, positionner le curseur sur le module ol il
faut amener le canal. Le module doit avoir 16 ajouté & la fenétre et il doit

pouvoir accepter le type de canat en cours de déplacement. N'importe quel
type de module d'antrée numérique peut accepter un canal Digital_In mais
ne peut pas accepter un canal Analog_In, par exemple. Lorsque le curseur

ast sur le module de destination, appuyer sur {.1).
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L'écran Définition de canaux pour le module de destination est affiché avec
ie tableau d'information qui donne des détails sur e canal en cours de
dépiacemant. Appuyer sur [FE:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de touches MODIFY.
Amener le curseur sur la destination du canal en cours de déplacement et
appuyer sur [F5:MOVE TO].

Move frap 1.01:01 to 1:(3:01 [Y/N}> ¥
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Appuyer sur [..] pour confirmer le déplacement. Pour mettre un terme au

déplacemant, tapaer [N] et appuyer sur [.§ ou appuyer simplement sur
[ESC]. L'opération n'est pas totaleament interrompue et la fenétra
d'information relative av canal en cours de déplacement demsure, ainsi
que le jeu de touches de fonction MODIFY. Pour une intetruption totale,
appuyer sur [F8:CLEAR] qui supprime la fenétre d'information puis
appuyer sur [ESC] pour revenir & I'écran Définition de canaux normal et
aux touches de fonction normales.

Si le déplacement est confirmé et réussit, le nom de canal apparait au
nouvel emplacemant. Un déplacement échoue si le module ol est amené
le canal est incompatible avec le type de canal ; une fenétre de message
d'erreur affiche erreur. Ce type d'emeur se produit par exemple si f'on
essaie par inadverlance de déplacer un canal analogique vers un module
d’entrée numérique.

Message d'srreur pour les types de canaux incompatibles ;

|| Different Channel Types “

{Types de canaux différents)
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Résumé

-lllllllllllu

Ecran Définition de canaux

Appuyer sur [F6:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de touches
MCDIFY.

Amener je curseur sur le canal & déplacer et appuyer sur
[F4:MOVE FROM].

Le tableau d'information apparait pour identifier le canal en cours
de déplacement.

Appuyer deux fois sur [ESC].

L'écran Définition matérielle est affiché.

Dans la fenétre Required Module, positionner le curseur sur fe
module de destination pour e canal en cours de déplacement. Il
n'est pas nécessaire gue le module soit dans le méme rack et il
est possible d'utiliser les touches [F8:PREY. RACK] et
[Fa:NEXT RACK] pour accéder a d'autres racks. Lorsque le

curseur ast pointé sur la bonne destination, appuyer sur [{.

L'écran Définition de canaux pour le module de destinatior: est
affiché.

Appuyer sur [F6:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de fouches
MODIFY.

Amener le curseur sur l'emplacement de destination et appuyer
sur [F5:MOVE TO].
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Un message-guide demande une confirmation du déplacement,
par exemple

T

IMove from 1:01:01 to 1:03:01 [¥/N]1> Yas

Pour confirmer, appuyer sur [ J].
Pour arréter, appuyer sur [ESC] ou taper [N] et appuyer sur [

L'écran Définition de canaux réapparait avec le jeu de touches
de fonction MODIFY. La fenétre Liste des canaux montre le
module déplacé a son nouvel emplacement.
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Définition matérielie

Cople d'un canal dans un module

Une fois qu'un canal d'E/S a été créé, il doit éire configuré. Dans le
PC3000, il s'agit d'une opération seffectuée par le logicisl qui doit étre faite
pour chague canal. La plupart des systémes de régulation possédent de
nombreux canaux d'E/S identiques et il est possible d’accélérer l'opération
de configuration en configurant un canal puis en le copiant pour créer tous
los autres.

Utiliser les méthodes décrites précédemment pour créer un canal puis
utiliser la méthode décrite ci-aprés pour affecter les paramétres de
configuration, Sur I'dcran Définition de canaux, appuyer sur [F&:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de tauches MODIFY.
Positionner le curseur sur le canal a configurer et appuyer sur [F2:COPY

FROM].

442 Guide utilisateur PC3000



Définition matérielle

Une fenétre d'information qui donne des détails au sujet du canal en cours
de copie apparait. Elle contient le numéro de rack, le numéro
d’emplacemsent du module, le numéro du canal et le nom de ce derniar.
Amener le curseur sur un emplacement vide dans lequel le canal doit étre
copié et appuyer sur [F3:COPY TO].

Une fenatre de message-guide demande un nom pour le nouveau canal.

initio
matérielle

Pour avoir des informations sur I'attribution des noms, voir les regles
d’attribution des noms, chapitre 3-18. Taper un nom ayant une

signification pour le canal et appuyer sur [J. Pour arréter 'opération a ce
stade, appuyer sur [ESC].
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Définition matérielle

Le nouveau canal apparait dans la fenétre Liste de canaux avec le nom
affecté et a les mémes valeurs, pour les paramétres de configuration, que
le canal qui a été copié. La fenétre d'information relative au canal & copier
reste affichée & I'écran, ainsi que les touches de fonction MODIFY. Le
canal peut ainsi &tre copié plusieurs fois sans redemarrer au
commencement. Il suffit d’amener le curseur sur l'emplacement suivant et
d'appuyer sur [F3:COPY TO] puis de suivre la procédure décrite ci-
dessus.
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Dé&finition matérielle

Résumé

Ecran Définition de canaux

Appuyer sur [F6:MODIFY].

Les touchas de fonction changent pour passer au jeu de
touches MODIFY.

Amener le curseur sur le canal & déplacer et appuyer sur
[F2:COPY FROM].

Le tableau d'information apparait pour indiquer le canal qui est
actuellement copid.

Amener le curseur sur le canal de destination et appuyer sur
[F3:COPY TOI.

Un message-guide qui demande un nom pour le nouveau canaj
apparait, par exemple

Analog In channel name>

Saisir un nom valable et appuyer sur [.§.
Pour arréter, appuyer sur [ESC].

L'écran Définition de canaux réapparait avec le jeu de touches
de fonction MODIFY et le tableau d'information de copie. La
fenétre |iste de canaux montre le module déplacé dans le
nouvel emplacement.

Guide utilisateur PC3000

c
O
=
=
s
o
=]

o
©
=
o
2
©
£




Déhniion matérielle

Copie d'un canal dans un module différent

Une fois qu'un canal d'E/S a été créé, il doit &tre configuré. Dans le
PC3000, il s'agit d'une opération effectude par le logiciel qui doit étre faite
pour chaque canal, La plupart des systémes de régulation possédent de
nombreux canaux ¢'E/S identiques et il est possible d'accélérer I'opération
Ide configuration en configurant un canal puis en le copiant pour créer tous
es autres.

Utiliser les méthedes décrites précédemment pour créer un canal puis
utiliser la méthode décrite ci-aprés pour affecter les paramétres de
configuration. Sur I'écran Définition de canaux, appuyer sur [FE:MODIFY].

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de touches MODIFY.
Positionner le curseur sur le canal a configurer et appuyer sur [F2:COPY
FROM].
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Définition matérielle

Une fenétre d'information qui donne des détails au sujet du canal en cours
de copie apparaft. Elle contient le numaro de rack, le numére
d'emplacement du module, le numéro du canal et le nom de ce dernier.
Appuyer deux fois sur [ESC] pour ravenir a lacran Définition matérielle.

Amener le curseur sur le module de destination. |l ast possible d'accéder a
un autre rack en utilisant {[F8:PREV. RACK] et [Fo:NEXT RACK]. Lorsque

le curseur est a I'emplacement qui convient, appuyer sur 1],

matérieile
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Définition matérielle

L'écran Définition de canaux pour la module de destination est affiché. Le
tableav d'information relatif au canal en cours de copie reste affiché.
Appuyer sur [F6:MODIFY].

l.es touches de fonction changent pour passer au jeu de touches MODIFY.
Amener le curseur sur 'emplacement de destination at appuyer sur
[F3:COPY TO].

Une fenétre de message-guide qui demande un nom pour le nouveau
canal apparait.

Pour avoir des informations relatives a laftribution des noms, voir Régles
d'attribution des noms, chapitre 3-18. Taper un nom ayant une signification
pour le canal et appuyer sur [ J]. Pour arréter fopération & ce stade,
appuyer sur [ESC].
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Définition matérielle

Le nouveau canal apparait dans la fenétre Liste de canaux avec le nom
attribué et a les mémes valeurs, pour les paramatres de configuration, que
le canal qui a eté copié. La fenétre d'information relative au canal & copier
reste & l'écran, ainsi que les touches de fonction MODIFY. |l est ainsi
possible de copier plusieurs fois le canal sans recommencer a chaque fois
depuis le début. Il suffit d’amener le curseur sur Femplacement suivant et
d’appuyer sur [F3:COPY TO] puis de suivre la procédure décrite ci-
dessus.
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Définition matérielle

Résumé
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Ecran Définition de canaux

Appuyer sur [F6:MODIFY].

Les touches de forction changent pour passer au jeu de
touches MODIFY.

Amener le curseur sur le canal & copier et appuyet sur
[F2:COPY FROM].

Le tableau d'information apparait pour identifier le canal en
cours de copia.

Appuyer deux fois sur [ESC].

L'écran Définition matérielle est affiché.

Dans la fenétre Required Module, amener le curseur sur le

module de destination pour le canal en cours de copie. Il nest
pas nécessaire que 'e module soit dans le méme rack et il est
possibie d'utiliser les touches [F8:PREV. RACK] et [F9:NEXT
RACK] pour accéder aux autres racks. Lorsque le curseur est

positionné sur la bonne destination, appuyer sur [ ].

L'écran Définition de canaux pour le module de destination est
affiché.

Appuyer sur [F6:MCDIFY}.

Les touches de fonction changent pour passer au jeu de
touches MODIFY.

Amener le curseur sur 'emplacement de destination et appuyer
sur [F3:COPY TO].

5| F
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Définition matérielie

Un message-guide qui demande un nom pour le nouveau canal
apparait, par exempie

L el ]

-IIIIII!IIlIH

i

L'écran Définition de canaux réapparait avec le jeu de touches
m de fonction MODIFY. La fenétre Liste de canaux montre le
module copié dans 'emplacement de destination.

Analog In channel name>

Saisir un nom valable et appuyer sur [].
Pour arréter, appuyer sur [ESC].
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Définition matérielle

Configuration d'un canal

L'opération de création d'un canal identifie le type de matériel physique
d'E/S utilisé et produit automatiquement un bloc fonction pour prendre en
charge le canal d'E/S. La configuration de chaque canal consiste & affecter
des valeurs aux paramétres du bloc fonction. L'accés est possible depuis
I'‘écran Définition de canaux.

Sur I'écran Définition de canaux, amener le curseur surle canal a
configurer et appuyer sur [.].

L'écran Paramaétres des blocs fonctions pour le canal considéré va
apparaitre. L'exemple montre un écran Bloc fonction Digital_In.
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Définition matérielle

Les opérations d'affectation de valeurs aux paramétres importants, aux
formats des nombres, aux unités et les auires opérations associées aux
blocs fonctions sont décrites dans le chapitre 5 auquel il faut se reporter
pour aveir des détails supplémentaires.

Résumé

L

-llluumuhu;‘
& Amener lo curseur sur le canal concemeé et appuyer sur [ .

.Ecran Définition de canaux.
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L'écran Paramétres des blocs fonctions pour le canal apparait.
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Blocs fonctions

PRESENTATION

Les blocs fonctions sont créés a |"aide d'un éditeur sélectionné dans le
menu principal.

Les blocs fonctions sont regroupés par classes. Chaque classe contient un
certain nombre de types semblables de biocs fonctions. L'éditeur de bloes
fonctions offre :

un accds 4 'a bibliothéque de blocs fonctions

des possibilités de créer, de supprimer ou de modifier les copies de la
biblicthéque de blocs fonctions

un accés pour la configuration
la modification des valeurs des paramétres, des unités, etc.

N.B. : lorsgu'un bloc fonction d'un type donné est créé, il est
décrit comme une "déclaration” de bloc fonction. Par
exemple, si vous créez frois blocs fonctions de PID appelés
LOOP1, LOOP2 et LOOPS, il s'agit de déclarations du bloc
fonction de PID. Une liste de déclarations de blocs fonctions
énumere la totalité des blocs fonctions d'un type donné.

Pour avoir une description détaillée des blocs fonctions, consulter le
Manuei des blocs fonctions PC3000.

L'éditeur de blocs fonctions offre des possibilités qui ne sont pas traitées
dans ce chapitre. Ces fonctions sont décrites dans les chapitres dans
lordre ol elles sont énumérées.

Dans la Liste de déclarations

[F2: MARK] Fonctions toutes liées a la Chapitre ¢
[F3: MARK ALL] production de ichiers Gestion des
portes” destinés & faciliter les programmes
[Fé: CLEAR] communications entre un utilisateurs
PC30090 et un systéme de
supervision.
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Blocs fonctions

Sur l'écran Liste abrégée et I'écran Paramétres des blocs fonctions.

[F3: SEARCH] Pour trouver une référence Chapitre 6
en Texte structuré. Cablage par soft
[FS: MARK GATE] Cette fonction est liée a la Chapitre 9
production de "fichiers ;
portes destinés & facitor 05 | Srocromerns
communications entre un utilisateurs

PC3000 et un systeme de
supervision.

ACCES A L'EDITEUR

Dans le menu principal, amener le curseur en surbrillance sur les bloes
fonctions.

Une fenétre intitulée Class List {liste de classes) est affichée avec le

curseur en surbrillance sur le premier élément de la liste, SYSTEM. Pour

des raisons de facilité de programmation, les blocs fonctions sont
regroupés hiérarchiquement en classes, chaque classe contenant un

centain nombre de types identiques de biocs fonctions. Par exempls, tous
les blocs fonctions Timer appartiennent a la classe TIMERS et, dans cette
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Blocs fonctions

classe, il existe plusieurs types différents, par exemple Pulse_Timer,
On_Delay etc. L’écran actueliement affiché est le niveau supértieur de cette

hiérarchie,
Amaenaer le curseur sur Ja classe souhaitée (TIMERS par exemple) et
appuyer sur [].
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Blocs fonctions

Une sous-fenétre, intitulée Type List (liste de types), est affichée avec le
curseur en surbrillance sur le premier élément de la liste. Cette liste

contient les types disponibles dans la classe choisie.
Amener le curseur sur le type souhaité (On_Delay par exemple) et
appuver sur [J].

54

Guide utilisateur PC3000



Blocs fonctions

Une autre sous-fenétre, intitulée Instance List {liste de déclarations), est
affichée. Une 'déciaration’ est une copie dénommée du type de bloc
fonction, par exemple Timer_1 est une déclaration ou copie d'On-Delay. Le
premier élément, écran Liste abrégée, est séparé des autres et le curseur
on surbrillance est placé sur lui. Les autres éléments de [a liste sont les
déclarations de blocs fonctions de ce type qui ont été crédes dans le
programme. Si le programme ne contient aucune déclaration, 'écran Liste
abrégée est le seul élément de 1a fenétre. En positionnant le curseur sur
cette fenétre, il est possible d'accéder a une déclaration de bloc fonction
donnée ou & Iécran Liste abrégée qui est une liste de toutes les
déclarations avec quelques uns de leurs paramaétres les plus importants.
L'écran Liste abrégée offre des fonctions comme Création et Suppression.

Amener le curseur sur I'écran Liste abrégée et appuyer sur [].

Guide utilisateur PC3000

Blocs
fonctions



Blocs fonctions

L'écran Liste abrégée est une fenétre de grande taille qui contient, sous
forme de tableau, toutes les déclarations d'un type de blog fonction
sélectionné qui existent dans le programme et les paramétres importants
qui leur sont associés. Les paramatres sélectionnés offrent une vue
d’ensemble de I'état de chaque bloc fonction et varient selon les types de
blocs fonctions. Par exemple, I'écran Liste abrégée des blocs fonctions
PID affiche les paramstres Point de consigne, Process Val et sortie. La
partie supérieure gauche de la fenétre est le type de bloc fenction
correspondant a I'écran Liste abrégée ot la partie supérieure droite de la
fenatre contient le nom de la tiche & laquelle a été affectée la déclaration
sélectionnée par le curseur,

A partir de 'écran Liste abrégée, il est également possible, a l'aide des
touches [«] [—] [T] [{], d'accéder aux paramaétres ciés fournis dans la
liste abrégée. Positionnar le curseur sur le champ & modifier et appuyer
sur [d]. Une fenétre de saisie de dates, dans laquelle il est possible de
saisir |a nouvelle valeur, apparait. La saisie des données est identique a

celle décrite dans ‘Changement des valeurs' (chapitre 5-24). L'appui sur la
touche [ESC] met fin & I'action.
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Blocs fonctions

Menu principal

Amaner le curseur sur les blocs fonctions et appuyer sur [].

Affichage de la Liste de classes.

Amener le curseur sur la classe de bloc fonction souhaitée et
appuyer sur [].

Affiche la sous-fenétre Liste de types.

Amener le curseur sur le type de bloc fonction souhaité et
appuyer sur{. 4.

Affiche la sous-fenétre Liste de déclarations.

Le curseur est positionné sur e premier &lément de I'écran Liste
abrégée. Appuyer sur {.].

Affiche I'écran Liste abrégée pour le type de bloc fonction
sélectionné,

Guide utilisateur PC3000
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Blocs fonctions

CREATION/SUPPRESSION
Création d'un bloc fonction
Sur 'écran Liste abrégée, appuyer sur [F4: CREATE].

Une fenétre de message-guide qui demande un nom pour le nouveau bloc
fonction apparait.

Pour avoir des informations au sujet de I'attribution des noms, voir Régles
d'attribution des noms, chapitre 3-18. Taper un nom ayant une signification
pour la déclaration et appuyer sur [.]. Pour mettre fin & l'opération a ce
stade, appuyer sur [ESC].
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Blocs fonctions

Si le nom ne convient pas ou si le bloc fonction est de type E/S, Macro ou
Pas, une fenétre rouge de message d'erreur apparait (elle disparait au
prochain appui sur une touche). 3ila création réussit, le nouveau bloc
fonction apparait en bas de la liste, sur 'écran Liste abrégée.
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Blocs fonctions

Résumeé

Ecran Liste abrégée.

)
Appuyer sur [F4: CREATE].

Un message-guide demande un nom pour la nouvelle
déclaration.

ICre ate>

Taper un nom pour la déclaration et appuyer sur {J]. Les noms

peuvent wtiliser nimporte quels caractéres de 039, AaZ, aaz
et le soulignement { ) mais ne peuvent pas commencer par un
chifire.

Si la création réussit, la nouvelle déclaration est ajoutée a fa
fenétre Liste abrégée.

Si le nom tapé est incorrect, un message d'erreur apparait :

E Invalid Data Input “

Si le nom saisi a déja été attribué par ailleurs, un message
d'erreur apparait :

|| Name Not Unique

Si I'on essaie de créer un bloc fonction d'E/S, une macro ou un
pas a |'aide de cette méthode, un message d'erreur apparait

r Type Cannot Be Created This Way J
Les messages d'erreur disparaissent au prochain appui sur une
touche,
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Blocs fonctions

Copie d’'un bloc fonction

La plupart des blocs fonctions, une fois créés, doivent atre configurés.
Pour cela, il faut affecter des valeurs par défaut & certains paramétres de
blocs fonctions, opération décrite dans une section ultérieure. Un systéme
de régulation posséde bien souvent de nombreaux blocs fonctions qui
doivent &tre configurés de maniare identique. Il est possible d'accélérer
considérablement cette opération en créant et en configurant un bloc
fonction puis en le copiant (tous les paramétres de configuration sont
copiés en méme temps}.

Sur I'écran Liste abrégée, positionner le curseur sur la déclaration a copier
et appuyer sur [F6: COPY].

Une fenétre de message-guide qui demande un nom pour [e nouveau bloc
fonction apparait.
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Blocs fonctions

Pour avoir des informations au sujet de |'attribution des noms, voir rdgles
d'attribution des noms, chapitre 3-18. Taper un nom ayant une signification

pour ta décilaration et appuyer sur [J4. Pour mettre fin & l'opération a ce
stade, appuyer sur [ESC].

Sile nom ne convient pas ou si le bloc jonction est de type E/S, Macro ou
Pas, une fenétre rouge de message d'erreur apparait (elle disparait au
prochain appui sur une touche). Si la copie réussit, le nouveau bloc
fonction apparait en bas de la histe, sur I'écran Liste abrégée, et ses
paramétres par défaut sont identiques a ceux du bloc fonction copié.

512  Guide utilisateur PC3000



Blocs fonctions

Résumé

mininebod

Ecran Liste abrégée,

Positionner le curseur sur la déclaration & copier et appuyer sur
[F6: COPY].

Un message-guide demande un nom pour la nouvelle
déclaration, par exemple :

Copy TIMER. 1 to>

Taper un nom pour la déclaration et appuyer sur [ J}. Les noms

peuvent utiliser n'importe quels caractéres 049, AaZ, aaz et
le soulignement (_) mais ne peuvent pas commencar par un
chifre,

Si la copie réussit, 1a nouvelile déclaration est ajoutée a la fenétre
Liste abrégee.

Sile nom tapé n'est pas valable, un message d'erreur est affiché

" Invalid Data Input

(saisie de données incorrectes)

Si be nom saisi a déja été attribué par ailleurs, un message
d'erreur est affiché :

|| Name Not Uniguc E

(nom pas unique)

Sil'on essaie de copier un bloc fanction d'E/S, une macro ou un
pas & l'zide de cette méthode, un message d'erreur est affiché ;

" Type Cannot Be Created This Way E

{le type ne peut pas étre créé de cette maniére)

Les messages d'srreur sont supprimas lors du prochain appui
sur une touche.
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Suppression d'un bloc fonction

Une déclaration de bloc fonction ne peut pas étre supprimée si elle ost
réferencée dans le ciblage par soft ou dans le GRAFCET. ll est possible
de trouver ces référencas en utilisant la fonction Recherche décrite
ultérieurement ; elles doivent étre effacées en totalité avant qu'il soit
possible de supprimer une déclaration. En revanche, il est impossibie de
supprimer les blocs fonctions d'E/S de I'écran Liste abrégée. Ces blocs
peuvent uniquement &tre supprimés depuis 'éditeur matériel.

Sur 'éeran Liste abrégée, amener le curseur sur la déclaration a supprimer
ot appuyer sur [F7: DEL].

514  Guide utilisateur PC3000



Blocs fonctions

Une fenétre de message-guide demande confirmation de la suppression.
La réponse par defaut est Yes {oui}. Pour confirmer la suppression,
appuyer sur []. Il est possible de mettre un terme & la suppression en

tapant [N] et [ ou simplement en appuyant sur [ESC].

Si la suppression réussit, la déclaration du bloc fonction est éliminée de
lécran Liste abrégée. S'il n'est pas possible de supprimer le bloc parce
qu'il est référencé dans une auire partie du programme ou parce qu'il s'agit
d'un blo¢ d'E/S, d'une macro ou d'un pas, un message d'erreur apparait.
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Blocs fonctions

Résumé

b

[_IERTIauT
——

Ecran Liste abrégée.

Positionner le curseur sur la déclaration de blec fenction a
supprimer et appuyer sur [F7: DELETE].

Un message-guide demande confirmation de la suppression, par
exemple

Delete TIMER 2 [Y/N]> Yes

Pour confirmer la supppression, appuyer sur [J.
Pour mettre un terme & la suppression, taper [N} et appuyer sur
[-1} ou appuyer simplement sur [ESC] .

Si la suppression réussit, le nom de la déclaration de bloc fonction
est supprimé de la liste abrégée.

Si la suppression est arrétée, I'affichage revient 4 I'écran Liste
abrégée.
Si la suppression échoue, un message d'erreur apparait, soit

§ Referenced By Bloc fonction ﬂ

{référencé par un bloc fonction)
st la référence est dans le cablage par soft, soit

“ Referenced by Sequence Program [|

(référencé par un programme séguentiel)
si la référence est dans un GRAFCET soit

|| Type Cannot Be Deleted This Way =||

(le type ne peut pas étre supprimé de cette maniéra)

en cas de tentative de suppression d'un blo¢ fonction d'E/S, d'une
macro ou d'un pas. Le message d'erreur disparait au prochain
appui sur une touche.
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Blocs fonctions

MODIFICATION
Renommer un bioc¢ fonction

It est possible-de renommer une déclaration de bloc fonction. Une fois
qu'une déclaration de bloc fonction a été renommée, toutes les références
a celte déclaration sont modifiées en fonction du nouveau nom. Sur 'écran
Liste abrégée, amener le curseur en surbrillance sur la déclaration &
renommer et appuyer sur [F5: REN].

Kmme Tine | ta

Une fenétre de message-guide demandant un nouveau nom pour le bloc
fonction est affichée.

Pour avoir des informations au sujet de |'attribution des nems, voir Régles
d'attribution des noms, chapitre 3-17. Taper un nom significatif pour la
déclaration et appuyer sur [J. Pour mettre fin & I'opératicn & ce stade,
appuyer sur [ESC]. '
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Si l'opération Renommer réussit, le nouveau nom apparalt dans |z liste
abrégée. Si le nom n'est pas valable, une fenétre rouge de message
d'erreur apparait (eile disparait au prochain appui sur une touche). I est
possible de supprimer les canaux d'E/S 3 l'aide de cette fonction.
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Résumé

-Illillllll.w

———

Ecran Liste abrégée.

Positionner le curseur sur la déclaration & renommer et appuyer
sur [F5: REN].

Un message-guide demande le nouveau nom, par exemple :

Rename TIMER 1 to>

Taper un nom pour la déclaration et appuyer sur [ J]. Les noms
peuvent utiliser nimporte quels caractéres 029, AaZ, aazet
le soulignement (_) mais ne peuvent pas commencer par un
chiffre.

Si l'opération Renommer réussit, le nouveau nom apparait dans
la fenétre Liste abrégée.

Sile nom tapé est interdit, un message d'erreur est affiché :

|| Invalid Data Input H

(saisie de données incorrectes)

ot le nom de la déclaration name reste inchangé. Si le nom tapé
a déja été attribué par ailleurs, un message d'erreur ost affiché :

|| Name Not Unigue J

(nom pas unique)

et le nom de la déclaration reste inchangé. Les messages
d'erreur disparaissent lors du prochain appui sur une touche,
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Déplacement d'un bloc fonction vers une tache différente

Lors de leur création, les déclarations de blocs fonctions sont affectées 3
une tache par défaut parmi deux qui déterminent la vitesse d'exécution des
déclarations de blocs fanctions. 1l est possible d'affecter des déclarations
particulidres  des tiches différentes et done d'augmenter ou de diminuer
la vitesse d'exécution d'un emplacement donné. La seule exception & cetle
régle est constituée par les macros et les pas de GRAFCETS qui sont tous
exécutés dans la méme tache. Si une macro ou un pas est amené(e) sur
une nouvelle tache, la totalité d'entre eux est déplacée en méme temps.

Pour avoir des informations supplémentaires sur 'affectation des
déclarations de blogs fonctions aux tiches, consuiter la Base du systeme
d'exploitation temps réel PC3000.

Aftention :

Il faut prendre des précautions lors de l'affectation d'une
déclaration de bloc fonction & une tache autre que la tache
par défaut. Des afiectations de taches incorecies peuvent
avoir des effets indésirables sur les performances et la
capacité de réaction du systéme de régulation.

A partir de I'écran Liste abrégée, appuyer sur [ESC] pour revenir a la
fenétre Liste de déclarations, sur ['‘écran Blocs fonctions. Positionner le
curseur sur le nom de la déclaration & déplacer vers une autre tache et
appuyer sur [F6: CHANGE TASK].
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Une sous-fenétre qui contient le nom de lensemble des taches qui ont été
définies apparait. Sauf si de nouvelles taches ont été créées, les noms par
défaut sont Task_1 et Task_2 qui désignent respectivement les tiches
10ms et 100ms. Le curseur se positionne sur le premier élément de la
liste, qu'il s'agisse ou non de la tache a laquelle a été affectée la
déclaration. La fen&ire Liste de déclarations contient I'affectation de la
tache actuelle.
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Amener le curseur sur la tache & laquelle doit étre affectée la déclaration et
appuyer sur [.1] ou, pour mettre fin a I'opération, appuyer sur [ESC].

|.a fenétre Liste de déclarations montre maintenant le nom de la nouvelle
tache affectée a coté du nom de la déclaration du bioc fonction.

N.B. : Si un bloc fonction Pas ou Macro est affecté 4 une
tache différente, TOUS les éléments des graphiques {pas et
magcros) tournent a la vitesse de la ncuvelie tache,
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Ecran Liste abrégée.

Appuyer sur [ESC].

L'écran Blocs fonctions est affiché avec la fenétre Liste de
déclarations.

la déclaration de bloc fonction qui doit étre amenée sur une
tache différente et appuyer sur [F6: CHANGE TASK].

Une fenétre qui contient les noms de la tache qui sont
disponiblas apparait.

I'-l Dans la fenétre Liste de déclarations, positionner le curseur sur

Amener le curseur sur la tache souhaitée a 'aide de [1] et [{] et
appuyer sur [ ]

Le nom de la nouvelle tiche apparait & cité du nom de la
déclaration du bloc fonction dans la fenétre Liste de déclarations.
Si la ressource qui a été déplacée est une macro ou un pas, tous
les macros et pas seront affectés a la nouvelle tache.
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CONFIGURATION
Concepts

Les paramétres de blocs fonctions peuvent étre divisas pour l'essentiel en
trois types : entrées, sorties et paramétres de configuration. Les entrées
sont les valeurs qui changent en fonction du temps et des événements.
Les sorties sont les valeurs calculées par le bloc fonction en fonction du
résultat du changement des valeurs d’entrée. Les parameétres de
configuration sont les paramétres qui, en général, ne changent pas en
fonction du temps ou des événements mais déterminent la maniére exacte
dont le bloc fonction sera exécuté. Un exemple simple est constitué par le
type de thermocouple sur un bloc fonction d'entrée analogique.

Les valeurs affectées a ces paramétres lors de la programmation font
partie du programme chargé et sont appelées valeurs de démarrage 4
froid. Ce sont ces valeurs qui sont prises par les paramétres pour un
démarrage a froid. Tous les paramétres de blocs jonctions possédent des
valeurs par délaut qui leur sont affectées par le logiciel de |a station de
programmation et gui, si elles ne sont pas modifides, deviennent les
valeurs de démarrage 3 froid. Cette section décrit la maniére de modifier
ces valeurs.

Outre tetrs valeurs de démarrage 2 froid, tous les paraméatres possédent
un cartain nombre d'autres attributs qui doivent étre affectés au momant de
la programmation. lls comprennent e format d'affichage, les unités (pour
les valeurs & virgule flottante (REAL) et les valeurs entiéres) et le
sens(pour les valeurs booléennes).

Certains paramétres d'entrée sont modifiés dans le bloc fonction lorsqu'il
s'exécute et apparaissent aussi sous la forme de paramétres de sortie.
Ces paramatres sont appelés paramétres d'entrée/sortie. Normalement, ils
sont utilisés pour les paramétres comme les modes qui peuvent étre
modifies aussi bien en interne gu'en externe.
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Accés al'éditeur

La configuration des blocs fonctions est effectuée depuis I'écran
Paramétres des blocs fanctions. Selon le type de bloc fonction, il existe
plusieurs maniéres d'accéder a cet écran.

Depuis la liste de déclarations des blocs fonctions

Dans la fenétre Liste de déclarations, amener le curseur sur la déclaration
a configurer et appuyer sur [].

Depuis I'écran Liste abrégée

Sur I'écran Liste abrégée, amener le curseur sur le nom de la déclaration
a configurer et appuyer sur { J].
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Depuis I'écran Définition de canaux

Pour les blocs fonctions de canaux d'E/S, il est également possible
d'accéder a 'écran Paramétres des blocs fanctions depuis I'écran
Définition des canaux. Amener le curseur sur le canal a configurer et

appuyer sur [J].
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Quel que soit le moyen utilisé pour faire afficher I'écran Paramaétres des
blocs fonctions, le résultat ast identique. Une tenétre unique affiche la
totalité des paramétres d'entrée, de sortie et de configuration de la
déclaration de bloc fonction considérée. Les paraméires d'entrée et de
configuration sont énumérés a gauche de I'écran et les parameétres de
sortie 4 droite. Certains blocs fonctions possadent des paramétres gui
peuvent &tre 2 la fois des entrées et des sorties. Ces paramétres figurent
dans la colonne de gauche avec la description { ENTREE 7 SORTIE ).

L'angle supérieur gauche de la fenétre montre le nom de la déclaration du
bloc fonction en cours de configuration et I'angle supérieur droit montre la
tache & laquelle a été affectée la déclaration.

Le curseur en susbrillance est positionné sur Ja valeur du premier
paramétre, en général en haut & gauche. H peut étre amené sur une autre
valeur a 'aide des touches normales de déplacement du curseur.

fonctions
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Modification des valeurs

Pour modifier 1a valeur de démarrage 2 froid d'un paramétre, positionner le
curseur sur ce paramatre et appuyer sur [ 1], Une fenétre de saisie de
données, dans laquslle il faut saisir [e nouveau paramétre, apparait. Le
format de la fenétre et le mécanisme de saisie des données dépendent du
type de données du parameétre en cours de modification,

Toutefols, certaines fonctions sont communes a la iotalité des types de
champs de données.

Frappe Pour la plupart des types de champs de données, la frappe d'un
caractere alpha-numérique avant toute autre chose vide le
champ de données et lance une nouvelle valeur avec le
caractére tapé. Afin d'éditer la valeur existante, il faut
commencer par utiliser une des touches de commande
suivantes pour pouvoir désactiver cette fonction d'écrasement.

[«<] Déplace le curseur du champ de données d'un caractére vers la
gauche en sautant les caractéres de texte de format des
données. Cette touche n'a aucune fonction pour les champs de
données entiéres ol la saisie de données est identique a un
calculateur. Pour les champs de données a virgule flottante
(REAL), déplace le curseur de l'exposant a la mantissa.

[—] Déplace le curseur du champ de données d'un caractére vers la
droite en sautant les caractéres de texte de format des données.
Cette touche n'a aucune fanction pour les champs de données
entiares oll la saisie de donnéaes est identique & un cakulateur.
Pour les champs de données a virgule flottante (REAL), déplace
le curseur de la mantisse & I'exposant.
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[Home] Améne le curseur du champ de donndes au début, cité gauche,
du champ de saisie des données. N'a aucune fonction pour les

champs de données entidres et & virgule flottante (REAL).

[End] Ameéne le curseur du champ de données 2 la fin, c&té droit, du

champ de saisie des données. N'a aucune fonction pour les
champs de données entiéres st a virgule flottante (REAL).

[Ins] Fait alterner le mode de saisie des dennées entre |'écrasement et
Iinsertion, En mode insertion, les caractéres sont insérés a

'empiacement du curseur et, selon le type de données en cours
d'édition, les caractéres a droite du curseur sont déplacés d'un

caractére vers la droite ou les caractéres & gauche sont
déplacés d'un caractére vers la gauche. N'a aucune fonction
pour les champs de données entiéres et & virgule flottante
{REAL).

[Del] Supprime le caractére a 'emplacement du curseur et rapproche les
caractéres restants.

[Backspace]  Supprime le caractére situé & gauche du curseur et rapproche
les caractéres restants. Pour les champs de données entigres et
a virgule flottante (REALY}, cette touche a le méme efiet que la

touche [Del].
[ Le caractére moins fait altemer le signe d'une entrée numérique.
[ESC] Met fin & Tédition. La fenétre de saisie des données disparalt et

la valeur du paramétre reste inchangée.
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[

La touche retour ou entrée déctenche le contrdle de la valeur
située dans la fenétre de saisie des donnédes. Si elle est valable,
la fenétre de saisie des données disparait et la valeur située
dans la fenétre devient la nouvaile valeur du paramétre. Si elle
n'est pas valable, c'est-a-dire si elle est en dehors de la plags, la
tenétre de saisie des données disparait et une fendtre rouge de
message d'erreur indiquant la cause apparait, soit :

| Value Over Range “

{valeur supérieure i la plage) sait

Value Under Range "

{valeur inférieure a la plage)

Si le paramaétre est un paramaétre de sortie ou s'il a été cablé par
soft, sa valeur ne peut pas étre modifiée et un message d'erreur
apparait. Certains paramétres de blocs fonctions possédent des
limites fixées par construction ; d'autres, comme les variables
utilisateur, ont des limites modifiables (par exemple Max_Val,

Min_Val).

L

Value Is Read Only |_|

(valeur en lecture seule)
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Les types de données possibles et leurs mécanismes de saisie
correspondants sont décrits ci-aprés :

Boolean (BOOL)

On rencontre par exemple ce type de données pour la saisie de valeurs
dans las timers, les compteurs et les canaux de sortie numérique. Une
fenétre apparalt a c5té de I'élément en cours d'édition : elle contient les
deux valeurs possibles { 0} et { 1) avec les chaines de sens associées a
ces valeurs, par exemple Tock/Tick, Off/On, No/Yes.

Dans cette fenétre, utiliser [ 1] et [{] pour amener le curseur sur la valeur

souhaitée et appuyer sur [J. La nouvelle valeur apparaft alors sur I'écran
Paramaétres.

Integer (DINT)
Une fenétre de saisie de données, qui contient la valeur actuelle du
paramétre, apparait & cdié de I'élément en cours d'édition.

Editer la valeur de la fenétre ou saisir une nouvelle vateur et appuyer sur
[]. Si [a valeur résultante est valable, elle apparait sur I'écran Paramétres.
Si elle n'est pas valable (c'est-a-dire en dehors de la plage), une fenétre
rouge de message d'erreur apparait, soit

" Value Over Range ||

(valeur supérieure a la plage)

soit

E Value Under Range [l

(valeur inférieure 2 la plage)

Le message d'erreur disparait lors du prochain appui sur une touche.
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Virgule flottante (REAL)

Les nombres & virgule flottante, ou décimaux, qui sont couramment utilisés
dans Fensemble du systdme de régulation PC3000, sont appelés nombres
"réels". Ce type de données est par exemple utilisé avec les paramatres
Process_Val et Sortie des blocs fonctions PID, Une fenétre qui contient la
valeur actuelle apparait 4 coté de I'élément en cours d'édition. Cette valeur
est affichée sous une forme parmi deux, en fonction de la manigre dont le
farmat a été défini (voir ci-aprés). I s'agit soit d’un format a virgule fixe, par
exemple 34, 6 soit de la notation scientifigue, par exemple 3, 46E+01. Il est
possible de saisir les nouvelles valeurs dans 'un des deux formats, I'appui
sur {J} provoquant la conversion. En ¢as de saisie d'un nombre qui ne
peut pas étre affiché dans le format correct, le farmat change pour en tenir
compte.

Pour un nombre & virgule fixe, saisir une nouvelle valeur de la maniére

normale. Hl est possibie de transformer un nombre a virgule fixe en le
convertissant en notation scientifique, dans la fenétre de saisie des

données : il faut pour cela appuyer sur [—] ou [E].

Pour un nombre en notation scientifigue, la fenétre de saisie des données
contient deux champs séparés par le caractére 'E'. Ces deux champs sont
la mantisse et 'exposant et il est possible de déplacer le curseur d'un
champ a l'autre a 'aide des touches [ «] et [—] sinon la touche [E} permet
de passer de I'un & lautre, Saisir un nombre valable dans les deux
champs.
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It st important de noter que, lors de la saisie de valetrs pour les
paramétres a virgule flottante (REAL), méme si le format spécifié ne peut
pas afficher la valeur avec la précision maximale, la valeur effectivement
mémorisée est la méme que celle qui a 6té saisie. Par exemple, sile
champ est formaté avec deux décimales et si I'on saisit la valeur 12,123,
I'affichage indique 12.12. Si I'on appuie a nouveau sur [J pour faire
apparafire |a fenétre de saisie des données, 12,12 est aifiché mais la
valeur effectivement mémorisée est 12,123. Pour vérifier, on paut
transformer le format d'affichage en format libre, comme llindique la
description de la page 5-31.

Enuméré

Ca type de données apparait par exemple comme entrée de mode pour
les rampes et comme type de table de lindarisation pour les entrées
analogiques. Une fenétre apparait 4 coté de 'élément en cours d'édition :
elle contient les valeurs possibles ( 0), { 1}, ( 2) etc. ainsi que les chaines
de descripteurs associés 4 ces valeurs, par exemple Réinitiafisation/
Exécution / Maintien.

Dans cette fenétre, utiliser [ 1] ot [{] pour amener le curseur sur la valeur
souhaitée et appuyer sur [J. La nouvelle valeur apparait sur I'écran
Paramétres.

Les valeurs énumérées apparaissent aussi comme sorties d'état des blocs
fonctions, Il est possible de positionner le curseur sur ces valeurs, I'appui
sur [1] provoque alors I'affichage de la fenétre qui contient les valeurs
possibles. Cette fendtre est uniguement fournie & titre d'information et

toute tentative de modification d'un paramétre de scriie provoque
V'affichage d'un message d'erreur.

" Value Is Read Only ||
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Burée _
Cea type de données sert par exemple comme heure de programmation
pourt ies timers eic. Une fenétre qui contient |la valeur actuelie dans un
format fixe apparait 4 coté de ['élément en cours d'édition.

00d_00h_00m_00s_000ms

Un curseur est positionné sur le premier caractére du champ ( dizaines
des jours). Taper une nouvelle valeur compléte {le curseur saute les
caractares texte) ou utiliser les touches du curseur pour pesitionner fe
curseur et éditer le champ.

tIne fois que la valeur du champ est correcte, appuyer sur []. Si la valeur
ost autorisée, le champ disparait et [a valeur apparait sur I'ecran
Paramatres. Si la valeur est hors plage, une fenétre rouge de message
d'erreur apparait {elle disparait au prochain appui sur une touche).

Si la fenétre de saisie des données ne disparait pas alors qu'aucun
message d'erreur n'est affiché, un des champs de la fenétre de saisie des
données est hors plage, par exemple une valeur superieure 4 59 a été
saisie dans le champ 'minutes’. Si le signal sonore du clavier a été activé,
l'erreur est également indiquée par un 'bip’ et le curseur revient sur ka
gauche de la fenétre de saisie des données. Modifier les données pour
que seules des valeurs correctes apparaissent dans chague champ. Par
exemple, il faut saisir 72 secondes sous la forme tm_12s,

Exemples de valeurs Durée :
01d_10h_00m_30s_100ms
00d_00h_00m_40s_47ms

N.B. : Dans certains ¢ag, la station de programmeation
n'affiche pas les champs de t&te qui ne contiennent que des
z&ros. Le demier exemple serait affiché sous la forme :
40s_470ms

Heure du jour

Les données de ce type apparaissent par exemple comme User_Var, Une
fenétre, qui contient la valeur actuelle dans un format fixe, apparait & cité
de 'élément en cours d'&dition.

hh:mm:ss

Un curseur est positionné sur le premier caractére du champ (dizaines des
heures). Taper une valeur nouvelle compléte (le curseur saute les
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caractéres "deux points”) ou utiliser les touches du curseur pour
positionner le cursaur ot éditer le champ.

Une fois gue la valeur du champ est correcte, appuyer sur [J. Si la valeur
est autorisée, le champ disparafl et la valeur apparait sur I'ecran
Paramétres. Si la valeur est en dehors de [a plage, une fenétre rouge de
message d'erreur apparait (elle disparait au prochain appui sur une
touche).

Si la fenétre de saisie des données ne disparait pas alors qu'aucun
message ¢'srreur n'est affiché, un des champs de la fenétre de saisie des
données est en dehors de la plage, par exemple une valeur supérieure &
59 a été saisie dans le champ "minutes”. Madifier les données afin qu'il

n'apparaisse que des vaieurs autorisées dans chaque champ : 0 < heures
< 23: 0 < minutes, secondes < 59.
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Date

Les données de ce type apparaissent par exemple comme User_Var. Une
fanétre, qui contient la valeur actuelle dans un jormat fixe, apparait a coté
de l'élément en cours d'édition,

DD-MMM-YYYY

Un curseur est positionné sur le premier caractére du champ (dizaines des
jours). Taper une valeur nouvelle compléte (le curseur saute les caractéres
"irets") ou utiliser les touches du curseur pour positionner le curseur et
éditer le champ.

Une fois que la valeur du champ est comrecte, appuyer sur [4. Si la valeur
est autorisée, le champ disparait et la vaieur apparait sur l'écran
Paramétres, Si la valeur est en dehors de la plage, une fenétre rouge de
message d'erreur apparait {elle disparait av prochain appui sur une
touche).

Si la fenétre de saisie des données ne disparait pas alors qu'aucun
message d'erreur n'est affiché, un des champs de la fenéire de saisie des
donngées est en dehors de [a plage, par exemple un mois qui n'existe pas
ou une date interdite. Modifier les données afin qu'il n'apparaisse que des
valeurs autorisées dans chaque champ. Les limites du systéme pouria
date sont comprises entre le 01-JAN-1980 et le 31-DEC-2032.

Date et heure

Les données de ce type apparaissent par exemple comme entrée pour
Real_Time_Clock et comme User_Var. Une fenétre, qui contient la valeur
actuelle dans un format fixe, apparait a coté de I'élément en cours
d'édition.

29.799.9979.97:99:29

Cette fenétre est en fait la combinaison d'une fenéire Date et d'une fenétre
Heure du jour. Exemple de date et heura : 02-Sep-1992-20-00-00.
Consulter les paragraphes précédents relatifs aux formats Date et Heure
du jour,

Chaine de caractéres

Les données de ce type apparaissent par exemple comme paramétre
d'adresse pour les variables déportées et esclaves et comme paramétre
d'entrée pour le bloc fonction Messages. Elles servent en général a
meémoriser des informations texte comme les noms de recettes, les
messages d"alarme opérateur, etc. i existe également deux sortes de
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User_Var : String et Long_String. Une fenétre, qui contient la valeur
actuelle de la chaine de caractéres, apparait a cote de I'élément en cours
d'édition. La longueur autorisée pour une chaine de caractéres varie selon
los typas de blocs fonctions.

Les chaines de caractéres peuvent contenir des caractéres de contréle
ainsi que des caractéres imprimables ASCII. Pour saisir les caractéres
imprimables, il faut appuyer sur la touche correspondante du clavier. |l est
possible de saisir les caracteéres de contrile et tous les autres caractéres
non imprimables dans le jeu de codes ASCIIl en appuyant sur la touche
dollar ($). On obtient ainsi I'apparttion de '$00' dans le champ avec le
curseur positionné sous le premier 0. 1 faut noter que le fait de positionner
le curseur sur I'un de ces trois caractéres ne medifie pas les informations
de position a droite du champ. Le signe $ introduit un code de caractére
hexadécimal et ces trois caractéres n'occupent en fait que 'espace d'un
seu} caractéere dans Ja chaine. 1l est possible de saisir le code hexadécimal
du caractére souhaité a la place des deux 0. Si ce code est un caractére
imprimable, il est immédiatement remplacé par ce caractére.

Par exemple, pour insérer le caractére d'appel {code 7 dans la table de
codes ASCI) dans une chaine de caractéres, taper ce qui suit : $07.
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Bien quil soit affiché sous la forme de trois caractéres sur la station de
programmation, il est en fait mémorisé scus la forme d'un caractére unique
dans le PC3000. l existe quelques autres cas particuliers ol le code
hexadécimal est remplacé. Dans ces cas, il est possible de taper le
caractere apras le § a la place du code hexadécimal. Ces codes n'ont
aucune autre signification particulidre pour le PC3000.

$09 5T Caractére tabulation horizontale
$0A 3L Caractére saut de ligne

$0C 5P Caractére nouvelle page

$0D $R Caractére retour chariot

Editer le champ pour lui donner la valeur correcte et appuyer sur ]
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Résumé

]

i e gl

Ecran I3aramé1rss des blocs fonctions.

Amener le curseur sur le paramétre 4 modifier et appuyer sur [ 1.

Si le paramétre est une entrée ou de type énumére, il apparait
une fenétre de saisie de données, avec la valeur actuelle du
parameétre, ou une fenétre de liste de prélévement contenant
toutes les valeurs possibles.

Si le paramétre est une sortie et n'est pas un type énuméré, un
message d'erreur est affiché

f Value Is Read Only “

Saisir la nouvelle valeur & l'aide du mécanisme qui convient et
appuyer sur [ 1]

Si les données sont valables, la fenétre de saisie des données
digparait et la nouvelle valeur est affichée sur I'écran Paramétres
des blocs fonctions.

8i les donnédes sont hors de la plage, un message d'erreur
apparait, solt

|| Value Over Range [l

solt

|| Value Under Range ]l

Si la fenétre de saisie des données possede des champs
multiples, par exemple durée, et si un champ est en dehors de la
plage, |la fenétre de saisie des données ne disparait pas mais i
n'y a aucun message d'erreur.

Si le parametre est une sortie de lype énuméré, |a liste de
prélévement est affichée a titre d'information uniquement et il est
impossible dy inscrire des valeurs. Un message d'srreur est par
conséquent affiché. La méme erreur se produit si le paramétre a
été cablé par soft.

|| Value Is Read Only H
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Modification du format

Il est possible de modifier la maniére dont un paramétre de nombre &
virgule flottante (REAL) est affiché & I'écran. Cela est utile pour la saisie
des données et comme aide & la mise en service et & la mise au point. Un
nombre & virgule flottante (REAL) peut étre affiché en format & virgule fixe,
par exemple 34,6, ou en format scientifigue, par exemple 3,46E01. Dans
les deux cas, il est possible de faire varier le nombre de décimales.

Il est impossible de medifier le format en ligne, il faut par conséquent
specifier les formats lors de la programmation st les compiler avec le
programme.

Positionner e curseur sur le paramétre & modifier et appuyer sur
[F5:FORMAT]. Si ce paramétre n'est pas un nombre a virgule flottante
(REAL), une fenétre rouge de message d'erreur apparait.

" Parameter Has No Format "

{paramétre sans format)

Sile paramétre est un nombre a virgule flottante (REAL), une fenétre qui
contient les formats possibles apparait avec le curseur positionné sur le
format actuellement appliqué au paramétre. Les cing premiers formats
sont a virgule fixe (la virgule décimale est toujours dans la méme position)
avec des décimales variables, les quatre derniers sont pour une nolation
scientifique avec décimales variables. Le format libre indique que le
paramatre doit étre affiché dans le format qui peut accepter la valeur
effective. Lorsque e systéme de régulation tourne, le format libre implique
que la valeur affichée peut passer & n'importe guel format possible lorsque
la valeur changera
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Positionner le curseur sur le type de format souhaité et appuyer sur [, Le
paramétre sera alors affiché dans le format spécifié,

Pour de nombreux types de blocs fonctions, le fait de modifier le format
d'un paramatre provoque automatiguement la modification du format des
autres paramétres qui y sont §iés. Par exemple, dans un bloc fonction PID,
le fait de rmodifier le format de 'un des parametres Process_Val, Span,
Setpoint, Cuthack et Error provoque ta modification automatigue du format
des autres paramétres.

Il est important de noter que, lors de la saisie de valeurs pour les
paramétres, méme si le format spécifié ne peut pas afficher la valeur avec
la précision maximale, la valeur conservée en mémoire est identique a
celie qui a été saisie. Par exemple, si le champ est formaté avec deux
décimaies et si I'on saisit |a vateur 12,123, I'affichage indique 12,12. Si f'on
appuie & nouveal sur [ J] pour faire apparaitre la fenétre de saisie des
données, 12,12 est affiché & nouveau mais la valeur effectivement
mémorisée est 12,123,
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On peut vérifier ce fait en saisissant des données sans virgule décimale
puis en faisant passer le format au format libre.

Ecran Paraméatres des blocs fonctions.

Amener le curseur sur le paramétre a reformater et appuyer sur
IFS: FORMAT].

Si le paramétre est un nombre réel, une fendtre de liste de
prélévement qui contient les formats possibles apparait.

Si le paramétre n'est pas un nombre réel, un message d'erreur
est affiché

|| Parameter Has No Format "

{paramétre sans format)
Amener le curseur sur le type de format souhaité et appuyer sur
[

La fenétre de liste de prélévement disparait et le paramétre est
maintenant affiché dans le format spécifié.
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Largeur des nombres

Il est possible de faire passer la largaur des nombres, c'est-a-dire le
nombra de chiffres utilisés pour afficher une valeur, sur 11 ou 8 caractéres
a I'aide de la touche de fonction [F8: NUM WIDTH].

Résumé

Ecran Paramétres des blocs fonctions.

Amener le curseur sur le parametre & reformater et appuyer sur
[F8: NUM WIDTH].

Si le paramétre est un nombre A virgule flottante (REAL}) cu un
entier, la longueur de son champ d'affichage passe & long ou
coutt, c'est-a-dire a l'opposé de son état actuel.

Si le paramatre n'est ni un nombre entier ni un nombre & virgule
flottante (REAL), il ne se passe rien.

Changement d'unités

H est possible d'ajouter des unités a des paramatres entiers ou 3 virgule

flottante {(REAL} pour des raisons de facilité de compréhension au cours
de la mise au point et de la mise en service. 1l est impossible de modifier
les unités en ligne, il faut donc les spécifier lors de la programmation et,

par conséquent, les compiler avec le programme.

Positionner le curseur sur le parameétre a modifier et appuyer sur
[F6:UNITS). Si ce parameétre n'est ni un entier ni un nombre & virgule
flottante (REAL), une fenétre rouge de message d'erreur apparait.

|| Parameter Has No Units E

(paramétre sans unité)

Si le paramétre est un entier ou un nombre & virgule flottante (REAL), une
fenétre qui contient les unités possibles apparait.
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Les unités par défaut sont Néant, °C, °F et K mais il est possible de
spécifier des unités personnalisées qui apparaitront aussi dans la fenétre.
Si les unités souhaitées sont disponibles dans 1a fenétre, amener le
curseur sur cet élément et appuyer sur [. Si les unités ne sont pas
disponibles, amener le curseur sur ‘Divers’, un curseur clignotant apparait
alors dans un champ de saisie de données. Taper les unités souhaitdes
avec un maximum de cing caractéres, par exemple kg/hr, MN, tonne etc.,
et appuyer sur [ J]. Les unités apparaissent alors a ¢6té de la valeur du
parameétre,
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Les unités personnalisées restent dans la fenétre Unités tant qu'il y a des
parameatres pour lesgusels ces unités ont été spécifiées. Sitous ces
parametres sont supprimés ou si leurs unités sont modifiées, l'unité
personnalisée est éliminée de la fenétre.

N.B. : Les unités sont uniquement donnees & titre d™aide-
mémeire™. |l n'y a aucune conversion d'unité du paramétre
associé, par exemple le fait de passer des °C aux °F n'a
aucun effet sur la valeur.

Ecran Paramétres des blocs fonctions.

Amener le curseur sur le paraméatre important et appuyer sur
[F6: UNITS].

Si le paramétre est un entier ou un nombre réel, une fenétre de
m liste de prélevement qui contient les unités utilisables et un
=], | hamp permettant la saisie d'unités personnalisées apparait.

Si le parameétre n'est ni un entier ni un nombre a virgule flottante
(REAL), un message d'erreur est affiché

—

|| Parameter Has No Units “

{paramétre sans unité)
Amener le curseur sur les unités sothaitées ou saisir les
nouvelles unités dans le champ de données fourni et appuyer
sur [J].
La fenéire de liste de prélevement disparalt et les unités sont

affichées a cb16 de la valeur des paramétres, sur ['‘écran
Paramétres des blocs fonctions.

@
£
o
el
0
=
Q
L

Guide utitisateur PC3000 545



Blocs fonctions

Changement de sens

Une valeur booléenne posséde deux état : 0 et 1. En régle générale, ces
états sont traduits en termes comme Vrai et Faux ou Activé et Désactivé.
Ces descriptions texte de la signification de 0 et de 1 sont appelées
chaines de sens. Le PC3000 psrmet au programmeur de spécifier ces
chaines de caractéres et de définir das chaines de sens personnalisées
pour clarifier 'utilisation des paramaétres lors de la mise au point et de la
mise en service.

Il est impossible de modifier les chalnes de sens en ligne, il faut donc les
spécifier lors de la programmation et les compiler avec le programme,

Positionner le curseur sur le paramétre a modifier et appuyer sur [F7:
SENSE]. Si ce paramétre n'est pas booléen, une fenétre rouge de
message d'erreur apparalt.

“ Parameter Has No Sense ____Jl

{paramétre dénué de sens)

l.e sens de certains paramétres est fixé par le bioe fonction et ne peut pas
étre modifié. Dans ces cas, un message d'erreur différent apparait.

Attribute Is Read Onl

{attribut en lecture seule)

Si le paramétre est booléen, une fenétre qui contient une sélection de
chaines de sens apparait.
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La paire de chaine de sens par défaut est Activé/désactivé mais il est
possible de spécifier des chaines de sens personnalisées qui apparaissent
dans la fenétre, Si la paire de chaine de sens souhaitée est disponible
dans [a fenétre, amener le curseur sur cet élément et appuyer sur [-4. Si
elle n'est pas disponible, amener le curseur sur *Autres’, un curseur
clignotant apparait alors dans un champ de saisie de données. Taper la
chaine de sens qui correspond 2 la valeur 1 {ou Activé), avec un maximum
de sept caractéres, et appuyer sur [ J]. Le champ de saisie des données se
déplace vers la droite. Taper la chaine de sens qui correspond 2 la valeur
0 (cu Désactive). il est possible de faire passer le champ de saisie des
données de la cofonne Activé & la colonne Désactivé et vice versa et vers
les chaines de sens déja définies en utilisant [T} et{1]. Il est également
possible d'utiliser fa touche TABULATION pour sélectionner les champs

de saisie des données Activé et Désactivé. Une fois que la paire de

chaine de sens correcte a été saisie, appuyer sur { 1], la valeur du
parametre apparait alors a 'aide de la chaine de sens spécifiée.
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Il faut noter qu'il n"existe aucune regle relative aux chaines autorisées. Il
ost possible (et méme parfois souhaitable) d'avoir une paire pour laquelle
Désactivé correspond & 1 et Activé 4 0, ¢'est-a-dire avec une logique
inverséde. :

Les paires de chaines de sens personnalisées restent dans la fenétre
Sens tant qu'il y a des paramétras pour lesquels ce sens a été spécifié. Si
tous ces paraméires sont supprimés ou si leur sens est madifié, la paire de
chaine de sens personnalisée est supprimée de la fenétre.
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Résume

Ecran Paramétres des blocs fonctions.

= ekl

Amener le curseur sur le parameétre pour lequel il faut spécifier de
nouvelles chaines de sens et appuyer sur [F7: SENSE].

Sile paramétre est booléen, une fenétre qui contient les paires
de chaines de sens possibles apparait, ainsi qu'un champ de
données pour la saisie de nouvelles paires.

Si le paramatre n'est pas booléen, un message d'erreur apparatt

|| Parameter Has No Sense . "

Sile sens est fixé, un message d'erreur apparait

|i Attribute Is Read Only |]

Amener le curseur sur le sens souhaité ou saisir une nouvelle
paire de chaine de sens dans le champ de données fourni et

appuyer sur [ J]-

La fenétre de liste de prélévement disparait et le paramétre est
maintenant affiché avec le sens spécifié.
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MESSAGES D'’ERREUR

Attribute |s Read Only

Il y a eu une tentative de modification du
format, des unités ou du sens d'un
parametre pour lequel cet attribut est fixé
et ne peut donc étre medifié.

Invalid Data Input

Il y a eu une tentative pour créer, copier ou
renommer un bloc fonction & l'aide d'un
nom interdit.

Voir Ragles d'attribution des noms,
chapitre 3-18, pour voir les noms valables.

Name Not Unique

Il y a eu une tentative pour créer, copier ou
renommer un bloc fonction 4 l'aide d'un
nom qui a été déja attribué & un bloc
fonction ou a un pas ou une macro de
programme séquentiel. Choisir un nom
différent ou renommer la ressource
existante.

Parameter Has No Format

Il y a eu une tentative de modification du
format d'affichage d'un paramatre qui n'est
pas un nombre 2 virgule flottante (REAL).

Parameter Has No Sense

Il y a eu une tentative de modification du
sens d'un paramétre qui n'est pas booléen.

Parameter Has No Units

Il y a eu une tentative de modification des
unités d'un paramétre qui n'est ni un
nombre & virgule flottante (REAL) ni un
entier.

Referenced By Function Block

Il y a eu une tentative de suppression d'un
bloc fonction qui a é1é référencé dans le
cablage par soft. |l faut supprimer toutes
ces références avant de pouvoir supprimer
le bloc fonction. Il est possibie de chercher
les références en utilisant la fonction
Recherche.

Referenced By Sequence
Program

Il y a2 ey une tentative de suppressicn d'un
bloc fonction qui a &té référencé dans le
programme séguentiel. Il faut supprimer
toutes ces références avant de pouvoir
supprimer le bloc fonction. Il est possible
de chercher les références en utilisant ia
fonctions Recherche.
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Type Cannot Be Created This
Way

Il'y & eu une tentative de création ou de
copie d'un bloc fonction d'E/S, d'un pas ou
d'une macro a I'aide de I'éditeur de blocs
fonctions.

Les blocs fonctions d'E/S ne peuvent étre
créés que dans I'éditeur de canaux
materiels.

Les pas et les macros ne peuvent &tre
créés que dans I'éditeur de GRAFCETS,

Type Cannot Be Deleted This
Way

Ik y a ew une tentative de suppression d'un
bloc fonction d'E/S, d'un pas ou d'une
macro a laide de |'éditeur de blocs
fonctions.

Les blocs fonctions ne peuvent étre
supprimés que dans ['éditeur de canaux
matériels. '

Les pas st les mactos ne peuvent étre
supprimés que dans Féditeur de
GRAFCETS.

Value Is Read Only

Il y a eu une tentative de définition d'une
valeur de démarrage & froid pour un
paramétre gui est un paramétre de sortie
ou qui a été cablé par soft.

Il est impossible de définir des valeurs de
démarrage 2 iroid pour les paramétres de
sortie.

Il n'est possible de définir des valeurs de
démarrage 2 froid pour les autres
paramatres quaprés avoir supprimé le
cablage par soft.

Value Over Range

La valeur saisie est supérieure au
maximum absolu fixé par le bloc fonction
et ne peut étre modifiée ou, si le paramétre
est une variable utilisateur, elle est
supérieure au paramétre de la valeur
maximale qui est modifiable.

Dans le deuxieme cas, il faut commencer
par modifier la valeur maximale.
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Value Under Range

La valeur saisie est inférieure au minimum
absolu fixé par le bloc fonction et ne paut
étre modffiée ou, si le paramétre est une
variable utilisateur, elle est inférieure au
parametre de la valeur minimale qui est
modifiable.

Dans le deuxiéme cas, il faut commencer
par modifier la valeur minimale.
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PRESENTATION

Dans un systéme de régulation traditionnel, les composants discrets
doivent étre cablés ensemble pour produire les résultats désirés. Dans le
PC3000, ce sont les blocs fonctions qui doivent étre cablés. Pour que le
systéme fonctionne, les valeurs générées par un bloc fonction doivent
&tre communiquées & un ou plusieurs autre(s) bloc(s) fonction(s).

Dans fe PC3000, la connexion avec un paramétre de bloc fonction
s'effectue par un pas de langage en langage texte structuré (ST). Les
blocs fonctions sont cablés les uns aux autres au moyen d'un éditeur,
I'éditeur de cablage, qui offre des fonctions d'insertion, de suppression, de
copie et de recherche de ST.

La partie gauche d'une instruction, ou d'une affectation, est le nom
du paramétre de destination tandis que la partie droite est une
expression mettant en gauvre un ou plusieurs autres paramatres de blocs
fonctions. Les pas de céblage sont teujours faits sur le
paramétre de destination.

Lorsque ce bloc fonction est exécuté, tous les pas de cablage associés
sont évalués en premier afin d'obtenir les données d'entrée sur lesquelles
le bloc fonclion va opérer. Les pas de cablage sont alors exécutés ala
méme vitesse que le bloc fonction de destination. Il faut s'en souvenir
lorsqu'cn cdbie des blocs fonctions qui vont s'exécuter dans une tache
rapide et pour éviter un cablage complexe dans cette situation, en
particulier lorsque cela concerne des valeurs 2 virgule flottante ou réelles.

Pour plus de détails sur le langage texte structuré et sur 'ensemble de
fonctions standard prises en charge par le PC3000, voir le Guide
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utilisateur du logiciel de configuration, tome 2, Langage, ot le manuel des
fonctions du PC3000. :

ACCES A L'EDITEUR

Le cablage par soft s'effectue depuis I'éditeur de blocs fonctions. L'accés
& l'éditeur de cablage est possible a partir de deux écrans.

Depuis I'écran des parametres de blocs fonctions
En suivant les procédures décrites dans le chapitre précédent, choisir

Blocs fonctions dans le menu principal puis la classe et le type du bioc
fonction qui contient le paramétre de destination du cablage.

Placer le curseur sur la déclaration requise et appuyer sur [J]. Ceci fait
apparaitre 'écran Paramétre correspondant a cette déclaration.
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Positionner le curseur sur le paramétre approprié et appuyer sur [J]. Ceci
fait apparaitre I'écran d'éditeur de cablage.

2i-July-1992-12:21:32
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Résumé

Menu principal

Positionner le curseur sur Blocs fonctions en utilisant [T]/[1]
ou [F1 et appuyer sur []-

La liste des classes s'affiche.

Positionner le curseur sur la classe de bloc fonction requise en
utifisant [T] /[1] ou taper la premiére letire de la classe et

appuyer sur [J]. )
La sous-fenétre de liste de types s'affiche.

Positionner le curseur sur le type de bloc fonction requis & l'aide
de [T]1/[{] ou taper la premigre letire du type et faire [].

La sous-fenétre de liste de déclaraticns s'affichs.

Positionner le curseur sur le nom de déclaration de destination
et appuyer sur [J].

L'écran des Parameétres correspondant a la déclaration
sélectionnée s'affiche.

Positionner le curseur sur le paramatre de destination et
appuyer sur [F2: WIRING].

L'écran d'éditeur de cablage pour le paramétre de destination
s'aftiche.
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Depuis 1'écran de liste abrégée

En suivant les procédures décrites dans le chapitre précédent, choisir
Biocs fonctions dans le menu principal puis la classe et le type du blec
fonction qui contiernit le parametre de destination du cablage.

Positionner le curseur sur I'écran de liste abrégée et appuyer sur [].
L'écran de liste abrégée pour tous les blocs fonctions de ce type s'affiche.
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Positionner te curseur sur la déclaration de blec fonction contenant le
paramétre & cabler ot appuyer sur [F2: WIRING].

L'écran de présentation du cablage correspondant & cette déclaration
s'affiche avec tout le cablage par soft lié aux différents paramétres. Ce
sont tous les parameétres qui peuvent étre des destinations pour le cablage
par soft. Positionner le curseur sur le paramatre pertinent et appuyer sur

[F2: EDIT] ou, plus simplement, sur [}
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L'écran d'éditeur de cablage correspondant a ce paramétre s'affiche.
C'est le méme écran que celui obienu par la premicre méthode via 'écran
des paramétres de blocs {onctions.
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Menu principal

Positionner le curseur sur Blocs fonctions 3 ['aide des fouches
[T1/[{]ou [F] et appuyer sur [J].

La liste des classes s'affiche.

Positionner le curseur sur la classe requise avec [1]/[{] ou
taper la premidre lettre de la classe et appuyer sur [].

La sous-fenétre de liste de types s'affiche.

Positionner le curseur sur le type de bloc fonction requis avec
[T1/[L] ou taper la premiére lettre du type et appuyer sur [.].

La sous-fenétre de liste de déclarations s'affiche.

Positionner le curseur sur 'entrée Liste abrégée. Appuyer sur

[4].

L'écran de liste abrégée du type sélectionné s'affiche.

Positionner le curseur sur ia déclaration de destination et
appuyer sur [F2: WIRING].

L'écran de présentation du cablage pour la déclaration de
destination s'affiche,

Positionner e curseur sur le paramétre de destination et
appuyer sur [F2: EDIT} ou [J].

L'écran d'éditeur de cablage du paramétre sélectionné s'affiche.

&
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JETONS ST

Le langage Texie Structuré se compose d'éléments ou jetons. Dans la
station de programmation, ces jetons sont introduits un par un par frappe
directe ou par sélection dans une liste. Ceci permet d'améliorer
notablement 'efficacité du programmeur en ne iui laissant introduire que
des jetons valides,

Les jetons valides peuvent étre assemblés de maniére valide. Le contrdle
de la syntaxe de la déclaration compléte s'effectue au moment de quitter
I'éditeur. Ainsi, chaque instruction est vérifiée & son entrés, et non a
I'étape de compilation.
Les jetons peuvent étre ce qui suit :

une constante (littéral)

un nom de paramétre {variable)

un opérateur

une fonction

une partie d'une structure {comme IF, THEN, ELSE)

un commentaire.

Syntaxe

Pour tous détails sur la syntaxe, voir le guide utilisateur de la station de
programmation, tome 2, Langage, référence HA022932. Si I'éditeur de
texte structuré ne permet pas d'introduire des jetons invalides, il est
possible de créer des déclarations incorrectes sur le plan de la syntaxe.
Cependant, |a syntaxe est vérifiée au moment de quitter 'éditeur ; un
message d'erreur s'affiche si elfle n'est pas correcte. L'éditeur permet a
I'utilisateur de corriger I'erreur ou, si nécessaire, de ne pas toucher a la
déclaration erronée pour y revenir uttérieurement.

Les erreurs de syntaxe signalées sont soit

" Syntax Error [l

soit

“ Data Type Error :_“

Pour plus de détails sur ces messages, voir plus loin dans ce chapitre.
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Ajouter

Sur I'écran de cablage, appuyer sur
[F4: ADD].

Les touches de fonction passent en mode édition. Une fenétre de saisie
de données apparait sur a derniére liste de I'écran, juste au-dessus des
étiquettes de touches de fanction,
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A chaque type de jeton de langage correspond une touche de fonction.
L'introduction de différents types de jetons fait 'objet d'une description
plus précise dans les paragraphes qui suivent. Tous les types de jeton ont
en commun un mécanisme semblable.

Saisie directe
Un jeton peut étre tapé directement dans la fenétre de saisie de données,
suivi de [J], pour transférer e jeton dans le pas de cablage. Les jetons
sont ajoutés derriére le curseur,

Sélection dans une liste
Appuyer sur la touche de fonction correspondant au type requis ; une
liste de sélection s'affiche , avec tous les jetons valides. Certaines listes,
comime celles des paramétres et fonctions, sont hiérarchisées : le choix
s'opére en parcourant la hiérarchie jusqu'au jeton désiré. Une fois le

curseur positionné sur le jeton désiré, appuyer sur {.1] pour le transférer
dans le pas de cablage.

Ajouter un paramétre
La connexion est simple lorsqu'un paramétre de sortie d'un bloc fonction
est copié dans le paramétre d'entrée d'un autre bloc fonction. Exemple :
la paramétre de sortie d'un bloc fonction de rampe est copié dans le
paramétre de point de consigne d'un bloc fonction PID afin de mettre en
oeuvre la programmation du point de consigne. Les unités de la source
sont identiques aux unités de |a destination et il n'y a pas de mise a
I'échelle ou de conditions.
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Les pas de cablage sont toujours réalisés au paramatre de destination.
Accader a 'éditeur de cablage du paramétre de destination en suivant une

Les touches de fonction passent en mode EDIT. La partie droite de
I'affectation doit &tre le paramétre source ou le paramétre d'ol doit
provenir la valeur,
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Sile nom du paramétre est connu, il peut étre introduit sur la ligne de
saisie de données. Il comprend un nom de déclaration de bloc fonction
suivi d'un point {.), lui-méme suivi d'un mnémonique de parametre ou du
nom complet du paramatre. Ces deux détails sont visibles sur 'écran des
paramétres de blocs fonctions. Si le mnémonique est utilisé, i ne
distingue pas les majuscules des minuscules 8t il st remplacé par le nom

complet du paramétre lorsqu'on appuie sur [] .

Si un jeton invalide est introduit, un message d'erreur s'affiche.

n invalid Data Input il

Le jelon n'est pas transféré dans le pas de cablage et le message d'erreur
disparait dés que l'on appuie sur une touchse.

Si le nom du paramétre est inconnu, appeler la fiste de sélection en
appuyant sur [F2: PARAMETER].
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Une liste de classes s'affiche, qui ne contient que les classes dans
lesquelles ont été créés des blocs fonctions. Positionner le cursaur sur la

classe pertinente et appuyer sur [J].

Une liste de types s'affiche, ne contenant que les types dans lesquels
des déclarations de blocs fonctions ont été crédes. Positionner le curseur

sur le type pertinent et appuyer sur [].

Une liste de déclarations s'affiche, montrant toutes les déclarations du
bloc fonction en question qui ont été créées. Positionner le curseur sur le
nom de déclaration pertinent et appuyer sur [].

Une liste de paramétres s'affiche, montrant tous les paramétres du bloc
fonction. Positionner le curseur sur le paramatre requis et faire [1].

L'écran retourne & I'éditeur de cablage, avec le parametre choisi inséré 3
Pemplacement du curseur.

Cette opération peut étre abandonnée a tout moment en appuyant sur
[F10: EXIT PICK], qui fait revenir & I'écran d'editeur de cablage.
Appuyer sur [ESC] pour inverser l'opération précédente (par exemple
pour revenir de la liste de déclarations a la liste de types).

Ajouter une constante

Tous types de constantes peuvent étre inclus dans un pas de cablage. A
noter qu'il n'est pas recommandé d'ajouter une constante car si l'on a
besoin de les modifier, it faut éditer, recréer et télécharger le programme. li
est prétérable de déclarer des variables utilisateur avec les valeurs
pertinentes et de les utiliser dans le cabiage. Tous les changements
peuvent &tre effectuds en ligne, sans besoin de recompiler.

614
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L'utilisateur peut soit taper directement les constantes,avec le préfixe
correspondant au type de constante, soit appuyer sur [F3:
CONSTANT] pour afficher une liste de sélection des types de
constantes.

Positionner le curseur sur le type approprié et appuyer sur [-]. La fenétre
de saisie de données s'adapte au format correspandant au type choisi.

Modifier [a fenétre et appuyer sur [},

Pour taper directamant une constante, taper le préfixe approprié (voir
tableau ci-apres) ; la fenétre de saisie de données s'adapte au format

approprié,
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Type de constante l Préfixe
Réel, Entier, Valeur boléenns Aucun
Heure T#
Time_Ot_Day (heure du jour) TOD#
Date b#
DateAndTime (date et heure) DT#
String, Long_String (chaine, chaine "
longue)
Commentaire *

Ajouter une opération arithmétique
Les opérateurs arthmeétiques peuvent &tre tapés directement ou choisis
dans une liste. Pour afficher la liste, appuyer sur [F4: OPERATOR].
Autrement, ils peuvent &tre tapés indifféremment en minuscules ou en
majuscules. Les caractéres sont mis en majuscules au moment du
transfert dans le pas de cablage.

Les opérateurs sont comme suit ;

Description Opérateur
Addition de réels et d'entiers +
Soustraction de réels et d'entiers -
Multiplication de réels et d'entiers *
Division de réels /
Division d'entiers / (résultat arrondi a 0)
ET logique entre deux valeurs boléennes AND
OU logigue entre deux valeurs boléennes OR
OU exclusif logique entre deux valeurs XOR
bolésnnes
Inverser une valeur bolédenne NOT
Forcer l'ordre d'évaluation ()

Ajouter une fonction
Les fonctions peuvent &tre tapces directement ou choisies dans une liste.
Si elles sont tapées directement, le fait de saisir le nom de la fonction {ex :
SEL_REAL), suivi de [J], entraine Fintroduction du gabarit de fonction
dans le pas de cablage. Le gabarit doit 2tre modifié pour inclure les
paramétres de |a fonction. Les noms de fonction doivent étre tapés en
majuscules.

Pour afficher la liste de sélaction, appuyer sur 0 [F6: FUNCTION]
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Les fonctions sont structurées de maniére hiérarchique, comme les blocs
fonctions, pour faciliter la sélaction. La premiére liste montre les classes
de fonction disponibles. Positionner le curseur sur la classe choisie et

appuyer sur [J].

Une liste de toutes les fonctions dans la classe choisie s'affiche. Si la
fonction requise n'y figure pas, appuyer sur [ESC] pour revenir a la liste
des classes de fonctions st choisir une autre classe. Sinon, avec le
curseur, pointer sur la classe désirée et appuyer sur [1]. Un "gabarit” de
la fonction choisie apparait dans le pas de cablage. Il {faut modifier le
gabarit pour inciure les paramétres de la fonction.

Positicnner le curseur sur chaque paramétre marqué IN1, IN2 etc. et
introduire les expressions requises. '

Ajouter un céblage conditionnel
Le cablage conditionnel permst de mettre en oeuvre une logique
combinatoire, une redondance, une reconfiguration dynamique, etc. Le
PC3000 offre deux méthodes pour écrire des instructions conditionnelles.
Les fonctions Select (de sélection) peuvent servir, en étant imbriquées si
besoin est, a sélectionner la valeur appropriée {on peut aussi utiliser la
structure [F). A noter que la structure IF n'est pas un standard IEC 1131
quand elle est utilisée en tant que cablage par soft mais elle est prise en
charge par le PC3000 pour la bonne raison qu'elle est souvent plus lisible
que linstruction équivalente avec les fonctions de sélection, en
particulier en cas d'imbrication.

Pour tout détail sur commaent introduire des fonctions de sélection, voir le
guide utilisateur de la station de programmation, tome 2, Langage.

Peur utiliser ia structure IF, les jetons appropriés sont IF, THEN, ELSE et
END_IF. A noter que le jeton ELSIF n'est pas autorisé en cablage par
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soft. ll faut si nécessaire utiliser IF-THEN-ELSE-END_IF imbriquée. Ces
jetons peuvent étre tapés directement ou choisis dans une liste. Pour
utiliser la liste, appuyer sur [F5: CONSTRUCT], choisir le jeton et

appuyer sur [1].

A noter que si les structures IF, THEN, ELSE sont utilisées, tous ces
éléments doivent étre présents dans linstruction. Quel que soit le cas,
l'instruction doit définir une valeur pour le paramétre de destination méme
s'il est affecté a lui méme (on le laisse & la méme valeur).

Pour améliorer la lisibilité du programme, il est possible dinsérer des
commentaires entra les jetons ST ou & la fin de linstruction.

Les commentaires peuvent &tre librement introduits entre les jetons ST.
Les commeantaires sont ajoutés via la fenétre ST "Add” (ajouter), aprés
avoir appuyé sur [F4:ADD].

Les commentaires doivent &tre ajoutés directement. Taper '{* suivi de ™'
dans une fenétre "Add" d'entrée. Le logiciel détecte le mot de passe "(*" et
affiche une fenétre de saisie de commentaire. Taper fe texte et appuyer

sur [.J1. Le logiciel PS ajoute le suffixe de commentaire ST ™)' et introduit
le commentaire dans l'instruction & la position courante du curseur.

Remarque : Les commentaires introduits lorsque le curseur est sur le jeton
ST ala fin de la ligne sont placés sur une nouvelle figne.

Les commentaires introduits lorsque le curseur est dans le comps de la
ligne sont placés dans le corps de la ligne.

Les commentaires contenant '’ ou ')’ sont modifiés pour que '{' et ')’ soient
introdufts en appuyant sur [J].

618
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Résumé

Ecran éditeur de cablage

Appuyer sur [F4: ADD].

Les touches de fanction changent et une fenétre d'entrée de
données s'affiche au pied de I'écran.

Paositionner le curseur sur la position désirée dans linstruction.
Le nouveau jeton est ajouté aprés le curseur. Utiliser les touches
de fonction pour afficher la liste de sélection appropriée.

La liste de sélection est affichée.

Choisir le jeton dans la liste ou sauter les deux premiéres étapes

et taper directement. Appuyer sur [J] pour transférer le jeton de
la fenétre de saisie de données dans l'instruction.

Si le jeton est valide, il apparait a I'emplacement du curseur. 3l
est invalide, un message d'erreur s'affiche.

I Invalid Data Input |

L'éditeur reste en mode Add Token (ajouter jeton).
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Subprimer

Instruction

Depuis I'écran de présentation du cablage, il est possible de supprimer
une instruction en texte structuré compléte. Positionner le curseur sur
l'instruction a supprimer et appuyer sur [F7: DELETE].

Un message-guide demande de confirmer la suppression de l'instruction
entigre.

Remove Complete Statement [Y/N]= Yes

La réponse par défaut est Yes. Pour confirmer, il suffit donc d'appuyer
sur{.1]. Pour annuler, taper [N] et appuyer sur [.1] ou simplement
appuyer sur [ESC].
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Résumé

Ecran de présentation avec le curseur positionné sur
Iinstruction.

Appuyer sur [F7: DELETE].

Une fenétre de guidage demande de confirmer.

Remove Complete Statement [Y/N]> Yes

Appuyer sur [1] pour confirmer.

Pour annuler, taper [N] et appuysr sur [.1] ou simplement
appuyer sur [ESC].

En cas de confirmation, fe ciié droit de I"affectation est
supprimé.

N

mi e il
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Jeton

Les jetons peuvent &tre supprimés individuellement. Appeler I'éditeur de
cablage, positionner le curseur sur le jeton & supprimer et appuyer sur
[F7:DELETE] ou sur la touche {RAPPEL ARRIERE]. Ceci efface le
jeton a I'emplacement du curseur et déplace le curseur d'un jeton en
arriére. Autre possibilité : le fait d'appuyer sur [DEL] supprime le jeton a
lemplacement du curseur et faisse le curseur au mame endroit (il pointe
maintenant sur le jeton suivant celui qui a été supprimé).

A noter que les éléments d'un jeton complexe {comme une fencticn) ne
peuvent pas étre supprimés individuellement. Le jeton doit &tre supprimé
comme un ensemble en plagant le curseur sur le nom de fonction et en
appuyant sur [F?:DELETE]. Toute tentative de suppression d'une
partie d'un jeton complexe provogue un message d'erreur,

L Can Only Delete Complete Function [l

Remarque : il n'y a pas de confirmation pour supprimer un jeten unigue.

Résumeé

L'écran d'éditeur de cablage de linstruction & éditer s'affiche. 1l
peut &tre en mode édition normal ou en mode ajouter un jeton.

mrin e

Positionner le curseur sur le jeton & supprimer et appuyer sur
? [F7: DELETE] ou [DEL] ou [RAPPEL ARRIERE].

Le jeton a I'emplacement du curseur est supprimé, Si [RAPPEL
ARRIERE] cu [F7: DELETE] est utilisé, le curseur est
positionné sur le jeton précédant le jeton supprimé. Si [DEL]
est utilisé, le curseur est positionné sur le jeton qui suit.

Si l'on tente de supprimer une partie d'un jeton complexe, un
message d'erreur s"affiche.

moninshoo

" Can Only Delete Complete Function ||
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Modifier

Pour changer une instruction, il suffit souvent de supprimer les jetons
incorrects et d'en ajouter des corrects. Cependant, il peut étre plus facile
de modifier des jetons existants. G'est le cas notamment lorsque les pas
de cablage sont trés semblables et peuvent étre copiés puis modifiés, en
changeant seulement un caractére dans un nom de déclaration.

Sur 'écran d'éditeur de cablage, positionner le curseur sur te jeton &
modifier et appuyer sur [F5:MODIFY].

Une fenétre d'entrée de données s'affiche avec le jeton courant. Cette
fenétre peut étre modifiée en y ajoutant le jeton correct. En appuyant sur
[-]. il est possible de vérifier le nouveau jeton et de le substituer
lancien dans le pas de cablage.

Le mode d'édition par défaut est OVERTYPE {Surfrappe). Les données
tapées écrasent le jeton courant dans la fenétre de saisie de données. |l

est possible de passer en mode INSERT en appuyant sur la touche
[INS). Ceci permet de naviguer entre Insert {(insérer) et Overlype

{surfrappar). Appuyer sur [.J] pour substitver le nouveau jeton a 'ancien.
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Résumé

Ecran d'éditeur de cablage en mode édition normal pour
Finstruction & modifier.

= hniine kool

Positionner e curseur sur le jeton 2 medifier et appuyer sur

&j [FS: MODIFY].

Un champ de saisie de données apparait 4 la base de
I'écran, contenant le jeton 2 modifier. Les touches de
fonction passent en mode ajouter. Le mode par défaut est
OVERTYPE (surfrappe).

[INS] permet de choisir ke mode INSERT.
SOIT
@ Modifier le jeton dans la fenétre de saisie de données avec

les touches de curseur, supprimer, rappel arriére, stc.
S0IT :

Choisir un nouveau jeton par la méthode de liste normale,
Lorsque le jeton est correct, appuyer sur [J]

Sile nouveau jeton est valide, il remplace 'ancien &
l'emplacement du curseur.

Si le nouveau jeton est invalide, une tenétre de message
d'erreur s'affiche.

“ Invalid Data ln% |]

Si le jeton est invalide, le corriger et appuyer sur [].

[ = = "y

AR
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Rétroaction

Lorsque deux blocs fonctions sont céblés par sens dans les deux sens,
une des connexions doit étre Feedback (rétroaction). Par exemple, pour
produire des impulsions, le plus simple est d'utiliser deux Pulse_Timers
(timers dtmpulsions) dos 2 dos. Ainsi, avec Timer1 et Timer2 comme
déclarations de timer, les deux pas de cablage sont ;

Timert.nput = NOT Timer2.Q Qutput;

Timer2.lnput = NOT Timer1.Q Cutput;

Le time on et le time off sont déterminés par les valeurs Program_Time
des deux timers. Les impulsions peuvent étre prises sur
Timer1.Q_Output ou sur Timer2.Q_Output.

Le probléme, c'est quand la station de programmation prend des
decisions intelligentes concernant l'ordre dans lequel les blocs fonctions
doivent &tre exécutés sur la base de la fagon dont ils sont connectés.
Dans ce cas, cependant, les deux blocs fonctions ont besoin de données
de l'autre et la station de programmation ne pett pas savoir quel bloc
fonction doit étre exécuté en premier. Un chemin de cablage doit done
étre désigné chemin de rétroaction, afin de garantir que la bloc fonction
dans lequel le chemin de rétroaction est connecté soit exécuté en
premier en utilisant les données du second bloc fonction en retard d'un
cycle d'exécution (intervalle de tache). Par axemple, si l'exemple ci-
dessus est modifié de la maniére suivante :

Timer1.Input:= NOT Timer2.Q_Output (* FEEDBACK *);

Timer2.Input:= NOT Timer1.Q Quiput;

Timer1 est exécuté en premier avec la sortie Timer2.Q_QOutput calculée
lars du précédent cycle d'exécution. Timer2 est exécuté ensuite, avec la
sortie Timer1.Q_Output qui vient d'étre calculée dans ce cycle.

Les chemins de réfroaction ne sont pas tous si simples. |l existe des
chemins complexes ol plusieurs blocs fonctions sont cablés par soft et
ou le dernier est connecté au premier. 1l faut qu'une des instructions de
connexion soit marquée rétroaction.Si une situation de rétroaction est
créée sans qu'un élément ne soit marqué rétroaction, le programmeur en
est averti au moment de la sauvegarde du programme (voir chapitre 9).

Paur marguer un parameétre comme rétroaction, sur I'écran d'éditeur de
cablage, positionner le curseur sur le parameétre & marquer et appuyer
sur [F2: MARK FEEDBACK] (marquer rétroaction). La touche a un
effet de bascule : en appuyant de nouveau dessus, on supprime la
marque de rétroaction, non seulement le paramétre pointé par le curseur
maig aussi toute autre occurence du méme parameéire ou d'un autre
paramétre de ia méme déclaration de bloc fonction.
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L'écran d'éditeur de cablage en mode édition normal pour
linstruction a modifier.

Positionnar le curseur sur la jeton gue 'on veut marquer ou sur
lequel on veut enlever la marque et appuyer sur [F2: MARK
FEEDBACK].

Le commentaire ("feedback®) est ajouté au jeton a la position du
curseur, a toute autre occurence du méme jeton et a tout autre
paramétre de la méme déclaration.

En cas de tentative de marquer rétroaction un jeton qui n'est
pas un paraméatre, le systéme neutralise |'action.
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RECHERCHE

Une fonction de recherche est pravue pour retrouver des occurences de
jetons de texte structuré particuliers dans le ciblage par soft. Cette
fonction est présente sur Fécran de liste abrégée de blocs fonctions, sur
I'scran das parameétres de bioc fonction et sur I'écran de présentation de
I'environnemeant GRAFCET, mais avec des fonctions supplémentaires.
Voir le chapitre 8 sur le Texte structuré pour plus d'informations sur la
recherche dans I'environnement GRAFCET.

L'algorithme de recherche et certaines de ses fonctions sont résumés
dans le tableau ci-dessous :

Editeur de cablage Recherche par ordre | La recharche commence &
de classe, de type, la déclaration actuellement
de déclaration, de sélectionnée.
paraméire, comme
indiqué par la fenétre
de liste.

Passage du cablage au A la fin du cablage, la

GRAFCET. recherche s'étend A 'éditeur

de GRAFCET.

Editeur de texte Recherche dans

structuré dans fordre des étapes, en

l'environnement commengant par la

GRAFCET. macro MAIN, de
gauche 2 droite, de
haut en bas, en
éclatant les macros
au fur et & mesure.

Retour du GRAFCET au A lafin des GRAFCET, la

ciblage. recherche revient & I'éditeur

de cablage et reprend au
début du cablage jusqu'au
point ol elle a été
demandée.

Toutes les recherches appelées depuis las environnements éditeur de
blocs fonctions ou éditeur de cablage sont temporaires. Cela signifie que
I'ecran courant est sauvegardé lorsque le nouvel écran, contanant l'objet
de la recherche, s'affiche. Si l'on quitte cet écran en faisant [ESC],
I'dcran courant est rétabli. C'est différent de la fonction Recherche dans
l'environnement GRAFCET.

Tout écran affiché a l'issue d'une opération de recherche réussie paut
étre soumis 4 toutes les opérations d'édition ainsi qu'a d'autres fonctions
de recherche. A la fin d'une telle séquence d'opérations, [ESC] permet
de revenir & I'écran d'oll a été appelée la premiére recherche.
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Pour appeler une fonction de recherche depuis 'écran de liste abrégée de
blocs fonctions, I'écran des paramétres de blocs fonctions, 'écran de
présentation du cablage ou I'écran d'éditeur de cablage, appuyer sur [F3:
SEARCH]. Les touches de jonction passent en mode recherche.

Chercher la prochaine occurence d'un paramétre ou d'une
constante affiché(e)

Pour chercher la prochaine occurence d'une instruction ol est utilisé un
paraméfre donné, a gauche ou a droite d 'une affectation ou en tant que
partie de la condition dans une instruction IF ou une fonction SELECT (de
sélection), positionner le curseur sur ce nom de paramétre et appuyer sur
[Fé: NEXT OCC]. Le paramétre pointé par le curseur peut apparaitre
sur un écran de paramatres de blocs fonctions, Fécran de présentation du
cablage a gauche d'une affectation ou l'éditeur de cablage a droite d'une
affectation.

Si Ia recherche réussit, I'écran contenant linstruction s'affiche. Des
modifications ou d'autres recherches peuvent étre effectuées, Faire
[ESC] pour revenir & I'écran d'oll a eté appelée la recharche.

S'il n'y a pas d'occurence de I'objet de la recherche, dans le cablage ou
dans GRAFCET, un message s'affiche.

No Qccurrences Found

Si l'écran courant contient le seul exempts d'une telle instruction, |'écran
reste affiché et aucun message n'est émis.

A noter que si une constante est cherchée, on paut trouver des
instructions qui utilisent |a constante de différentes maniéres. Par
exemple, la constante 1 {un) peut étre trouvée comme un entier, un réel ou
une valeur boléenne,
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Résumé

L'écran des paramétres de blocs fonctions, 'écran de
présentation du cablage ou F'écran d'éditeur de cablage
contenant le jeton & chercher (l'objet de la recherche) sur
lequel est positionné le curseur. .

snneked

Appuyer sur [F3: SEARCH] suivi de [F6: NEXT

& occl.

Si le jeton apparait dans un pas de cablage, une étape ou

une transition de GRAFCET, I'écran qui contient cette
occurence s'affiche. Pour revenir a I'écran précédent,
[T . - | appuyer sur [Esc}'

Sl n'existe pas d'occurence du jeton dans un pas de

cablage, une étape ou une transition de GRAFCET, un
message s'affiche.

|| No Qccurrences Found H

Si l'instruction affichée est la seule occurence d'une
instruction contenant le jeton, il n'y a pas d'action et aucun
message ne s'affiche.
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Chercher la prochaine occurence d'un paramétre auquel est
affectée une valeur

Coette fonction est semblable & NEXT OCC mais limite [a recherche aux
occurences oll une valeur a été affectée au jeton (elle apparait A gauche
de l'instruction). Des occurences multiples de cette nature ne se
produisant que dans l'environnemant GRAFCET car un paramétre ne peut
étre affecté qu'une seule fois dans I'environnement Cablage. Positionner
le curseur sur ce paramatre et appuyer sur [F2: ST :=]. Le paramétre
pointé par le curseur peut apparaitre sur un écran de paraméires de blocs
fonctions, I'écran de présentation du cabiage ou I'écran d'éditeur de
cablage a gauche ou 4 droite d'une affectation.

Si la recherche aboutit, I'6cran contenant ['affectation s'affiche. Des
modifications et d'autres recherches peuvent étre effectuées. JESC]
permet de revenir & I'écran d'oll |la recherche a été lancée.

Sl n'y a pas d'autres occurences de l'objet de [a recherche sur le cité
gauche d'une affectation, un message s'affiche.

Il No QOccurrences Found J

Si Fécran courant cortient le seut exemple d'une telle instruction, I'écran
reste affiché et aucun message n'est émis.

Si le curseur pointait sur une constante lorsque la recherche a été
appelée, un message d'erreur s'affiche car les constantes ne peuvent
pas apparaitre sur le coté gauche d'une affectation.

B Constanis Cannot Be Assigned “
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Ecran des paramétres de blocs fonctions, 'écran de
presentation du cablage ou Fécran d'éditeur de cablage
contenant le jeton & rechercher {'objet de la recherche), sur
lequel e curseur est positionné.

Appuyer sur [F3: SEARCH] suivi de [F2: ST :=}.

Si le jeton apparait a gauche d'une affectation dans le
cablage, dans une étape ou une transition de GRAFCET,
{'écran contenant cette occurence s'affiche. Pour revenir a
'écran précédent, appuyer sur [ESC].

§'ll n'y a pas d'occurence du jeton auquel a été affectée une
valeur, un message s'affiche.

“ No Occurrences Found "

Si lnstruction affichée est la seule occurence d'une
instruction contenant le jeton, aucune action n'est
entreprise et aucun message ne s'affiche.

Si le jeten sur 1a position du curseur est une constante, un
message d'erreur s'affiche.

E Constants Cannot Be Assigned “
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Chercher la prochaine occurence d'un paramétre ou d'une
constante utilisé{e) dans une affectation.

Cette fonction est similaire 4 NEXT OCC mais limite la recherche aux
occurences ol le jeton est utilisé a droite d'une instruction ou en tant que
parie de la condition dans una instruction IF-THEN ou une fonction
SELECT. De multiples occurences de références de paramétres sont
fréquentes tant dans l'environnement GRAFCET que dans le Cablage.
Pour trouver la premiére occurence d'une instruction contenant un
parametre particulier, positionner le curseur sur ce paramétre et appuyer
sur [F3; := ST}. Le paramétre pointé par le curseur peut apparaftre sur
un écran de paramétres de blocs fonctions, I'écran de présentation du
cablage ou F'écran d'éditeur de cablage, soit a gauche, soit & droite d'une
aftectation.

Si 1a recherche aboutit, I'écran contenant cette instruction s'affiche. Des
modifications et d'autres recherches peuvent étre exécutées. Faire
[ESC] pour revenir a I'écran d'origine d'oll a été appelée ja recherche.

S'l ny 2 pas doccurence de l'objet de la recherche 4 droite d'une
affectation, un message s'affiche,

|| No Occurrences Found ||

Si I'écran courant contient le seul exemple d'une telle instruction, I'écran
reste affiché et aucun message n'est émis.

A noter que si une constante est recherchée, on peut trouver des
instructions qui utilisent la constante de différentes maniéres. Par
axemple, la constante 1 (un) peut &re trouvée sous forme d'entier, de réel
ou de valeur booléenne,

832
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Résumé

Ecran des parametres de blocs fonctions, écran de
présentation du cablage ou écran d'éditeur de cablage
contenant le jeton & chercher (l'objet de la recherche) sur
lequel est positionné le curseur.

Appuyer sur [F3: SEARCH] suivi de [F3: := ST].

Si le jeton apparait & droite d'une affectation ou en tant que
partie de la condition dans une instruction IF-THEN ou une
fonction SELECT, 'écran contenant cette occurence
s'affiche. Pour revenir & I'écran précédent, appuyer sur
[ESC].

S'il wy a pas d'occurence du jeton utilise dans une
affectation, un message s'affiche.

" No Occurrences Found H
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Chercher une déclaration, un paramétre ou une constante
nommeé(e)

il est possible de chercher n'importe quel paramétre cu constante, méme
s'it {ou elle) n'apparait pas sur I'écran courant. Appuyer sur [F7: FIND].

Une fenétre de saisia de données s'alfiche au pied de I'écran et les
touches de fonction passent en mode Chercher. On peut taper
directement un nom de déclaration, un nom de paramétre ou une valeur
de constante ou utiliser la procédure de liste de sélection normale.
Seules sont prises en charge les listes de paramétres et de constantes.
Dés que le jeton a été introduit dans le champ de saisie de données,

appuyer sur [J].

Si l'entrée est tapée directement et ne constitue pas un jeton valide, un
message d'erreur s'affiche.

L Invalid Data Input "

Si un nom de déclaration de bloc fonction est tapé, la premiére occurence
d'une instruction utilisant n'importe gusl paraméatre de cette déclaration
est recherchée.

Si un paramétre de bloc fonction est saisi, soit par frappe directe soit par
sélection dans la liste, la premiére occurence d'une instruction utilisant
ce paramétre est recherchée.

Si une constante est saisie, soit par frappe directe soit par sélection
dans une liste, la premiére occurence d'une instruction utilisant cette
constante est recherchée. A noter gu'it est possible de trouver des
instructions qui utilisant la constante de différentes maniéres. Par
exemple, la constante 1 (un) peut &tre trouvée sous forme d'entier, de
réel ou de valeur booléenne.

La procédure de recherche peut &tre limitée a la recherche d'occurences
du jeton & gauche d'une affectation en appuyant sur [F4: ST :=] au
lieu de [].

De méme, la procédure peut étre limitée & fa recherche d'occurences du

jeton & droite d'une affectation cu en tant que partie de la condition dans
une instruction IF-THEN ou une fonction SELECT en appuyant sur

[F5: := ST} au lieu de [4].
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Ecran de liste abrégée de blocs fonctions, écran des
paramatres de blocs fonctions, écran de présentation du
céblage ou écran d'éditeur de cablage.

Appuyer sur [F3: SEARCH] suivi de [F7: FIND1.

Une fenétre de saisie de données apparait au pied de
I'écran et les touches de fonctions passent en mode
Chercher.

Saigir un jeton dans le champ d'entrée de données sait par
? frappe directe soit par la procédure de liste de sélection.

Appuyer sur [] pour trouver toute occurence du jeton.

Appuyer sur [F4: ST :=] pour trouver une occurence a
gauche d'une affectation.

Appuyer sur [F5: := ST] pour trouver une occurence &
droite d'une affectation ou en tant que partie de la condition
d'une instruction IF-THEN ou d'une fonction SELECT,

S8i le jeton apparait dans une instruction sous [a jorme
demandée, I'écran contenant cette occurence s'affiche.
Pour revenir & I'écran précédent, appuyer sur [ESC).

8l n'y a pas d'occurence du jeton utilisé dans une
affectation, un message s'affiche.

ﬂ No Occurrences Found E
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Chercher des Iinstructions invalides

L'éditeur de cablage controle la syntaxe des instructions au moment de la
sortie. Si una instruction est invalide, I'éditeur donne 4 l'utilisateur la
possibilité de la corriger avant de quitter ou de la sauvegarder méme si
ofle est invalide. Des instructions en texte structuré invalides peuvent
étre aussi génénées pendant une procédure de REMPLACEMENT. I est
possible de trouver toutes les instructions invalides grace aux fonctions
de recherche.

Appuyer sur [F4: BAD ST]. La premiére instruction invalide trouvée
s'affiche avec toutes possibilités d'édition ; on peut donce la corriger. Le
fait d'appuyer de nouveau sur [F4; BAD ST] permst de trouver la
prochaine instruction invalide. Appuyer sur [ESC] permet de revenir 3
tout moment & I'écran d'oll la recherche a été lancée.

Lorsqu'ii n'y a plus d'instructions invalides, un message s'affiche.

|| No Occurrences Found ||

Résumeé

¥

mirHnnom ol

Nimparte quel écran sur leguel existe la fonction
{F3: SEARCH].

Appuyer sur [F3: SEARCH] suivi de [F4: BAD STL.

S y a des instructions invalides, ['écran qui contient Ja
premiére s'affiche.

Sl n'y en a pas, un message s'affiche.

|| No Qccurrences Found I]
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Trouver la prochaine instruction en texte structuré

Il est possible de parcourir toutes les instructions en texte structuré dans
les environnements Cablage et GRAFCET en appuyant de maniére
répétée sur [F5: BROWSE]. Ceci fait afficher successivement tous
les écrans contenant des instructions en texte structuré. L algarithme de
recherche ast celui décrit précédemment.

TOUCHES DIRECTES

Suite & toute opération SEARCH (RECHERCHE), la liste des touches (ALT
+ F1) indique une option supplémentaire ALT + N. Celle-ci permet de
répéter la derniére opération de recherche sélectionnée sans autre
manipulation. C'est particuliérement utile lorsqu'on utilise l'opération FIND
(TROUVER) pour rechercher de maniére répétée des occurences multiples
du méme jeton car la fenétre de saisie de données texte structuré Find

disparait aprés un appui sur [J].

Sinon, les opérations FIND imposent de retaper le nom ou la valeur de jeton
recherché(e).

Le message:

H Searching "

apparait brievement apras ALT + N.

REMPLACER

Parmi les fonctions de Recherche, il y a la possibilité de modifier une ou
toutes les occurences d'un nom de déclaration de bloc fonction, un nom
de paramatre de bloc fonction ou une constante.

Remplacer un nom de paramétre par un autre nom.

A partir de tout écran affichant les fouches de fonction de recherche,
appuyer sur [F8: REPLACE].

Find ST>

Une fenétre de saisie de données s'affiche au bas de Fécran. Introduire
un nom de paramétre de bloc fonction dans le champ, soit par frappe
directe, soit en le choisissant dans les listes de sélection de la maniére
habituelle. Une fois le jeton a remplacer introduit dans le champ, appuyer

sur [J]. S'il n'est pas valide, un message d'erreur s'affiche.

|| Invalid Data Input ||

Guide utilisateur PC3000 637



Cablage par soft

[Y]
[N]
[*]

Si le jeton était valide, une autre fenétre de saisie de données s'affiche.

Replace ST

Introduire le nom du paramatre de remplacement dans ¢ce champ et
appuyer sur []. Si le jeton est invalide, un message d'erreur s'affiche.

|| Invalid Data Input ||

Si les deux jetons sant valides mais d'un type différent, un message
d'erreur s'affiche. On ne paut pas remplacer des jetons de type différent
{ex : un nombre réel ne peut pas remplacer un entier).

|| FindeeEIace Entries Inoomgatible |I

Si les deux jetons sont valides et du méme type, une fenétre de guidage
s'affiche.

Prompt On Replace [Y/N]> Yes

Une répanse No entraine le remplacement de toutes les occurences de
Tobjet de la recherche par le jeton de remplacement sans demande de
confirmation. Une réponse Yes provogue une demande de confirmation
avant chaque remplacement.

Si la réponse ast Yes, |a fonction Search {Recherche) recherche la
prochaine occurence d'une instruction contenant 'objet de la recherche et
affiche cette page a I'écran. Le curseur met en surbriliance I'objet de la
recherche et un message-guide demande l'action & effectuer.

E Reglace ST Yfo*SaII!:’Esc |]

Les réponses possibles sont :
Remplacer cette occurrence et chercher la suivante.
Ne pas remplacer cette occurence et chercher la suivante.
Remplacer cette occurence et toutes les autres sans les confirmer.

[ESC] Ne pas remplacer cette occurence et terminer fa procédure de

remplacement.

Pé&s que tous les environnements ciblage et GRAFCET ont été parcourus,
avec ou sans messages-guides, un message s'affiche pour indiquer la fin
de la procédure.

E No Occurrences Found ||
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La procédure a pu provoqué la création d'instructions de programme
invalides {ex : un paramétre affecté simultanément dans le cablage st
GRAFCET ). 5i cela se produit, un message-guide s'affiche.

View More Search Messages [Y/N]> Yes

Si I'on répond positivemnent, tout message d'erreur produit par la
procédure de remplacement mais qui ne s'est pas affiché pendant
l'exécution s'affiche maintenant. Exemple :

“ Save Error(s) Occurred |

ou

|| Assignments Left Unchanged [l

Les instructions invalides peuvent étre trouvées a l'aide de la fonction
BAD ST (Texte structuré incotrect).

Remplacer un nom de paramétre par une constante

La procédure est exactement la méme que celle décrite précédemment.
{Remplacer un nom de paramétre par un autre nom de paramétre), sauf
que le jeton de remplacement doit tre une constante du mame type que le
paramétre remplacé. Elle peut &tre tapée directement ou choisie dans une
liste de sélection de la maniére habituelte (seules les valeurs bogiéennes
doivent étre sélectionnées dans les listes ). Si elle est tapée directement,
il faut la faire précéder du préfixe approprié indiqué dans ce tableau.

Type de constante Préfixe

Réel, Entier Aucun. Les réels doivent contenir une
virgule décimale pour constituer des
jetons de remplacement valides.

Heure T#
Time_Of Day (Heura du jour) TOD#
Date D

Guide utilisateur PC3006 639



Céblage par soft

DateAndTime (Date et heure) DT#

String, Long_String (Chaine,
longue chaine)

Le remplacement des jetons s'effectue de la méme manidre. Il peut aussi
y avoir des messages d'erreur. Il faut les vérifier.

Remplacer une constante par un nom de paramétre

La procédure est strictement identique a celle décrite précédemment
{Remplacer un nom de parameétre par un autre nom de paramétre), sauf
que |'objet de la recherche est une constante et que le paraméatre de
remplacement est un nom de paramétre du méme type. La constante
peut &tre tapée directement ou choisie dans une liste (sauf les valeurs
booléennes, qui doivent étre sélectionnées). Sion la tape, il faut la faire
précéder du préfixe approprié indiqué ci-dessous.

Type de constante Préfixe

Réel, Entier Aucun. Les reeis doivent inclure une
virgule décimale pour constituer des
jetons de remplacement valides.

Time {Haure) Ti#
Time_Of Day (Heure du jour) TOD#
Date Dif
DateAndTime (Date et haure) DT#

String, Long_String (Chaine,
longue chaine) '

Le nom du paramétre peut &tre tapé ou sélectionné dans une liste.

Une fois que les deux jetons ont été intreduits, un message-guide
demande de confirmer la poursuite des rempiacements.

Replace All Numerics.. [Y/N]> No

Une réponse négative annule la procédure. Une réponse positive donne
lieu & la demande normale de confirmation de chaque remplacement.

l.e remplacement des jetons s'effectue de 1a méme rmaniére. Ici aussi, des
messages d'erreur peuvent apparaitre, qu'il faut vérifier. It est trés facile
de produire des instructions en langage invalide pendant cette procédure.
C'est pourgquei les messages d'erreur apparaissent en fin de procédure.
Avec la fonction BAD ST, chercher et corriger les instructions incorrectes.

Remplacer un nom de déclaration par un autre nom.

Il est possible de remplacer toutes les occurences d'une déclaration de
bloc fonction par une autre. La procédure est identique a celle décrite
précédemment (Remplacer le nom de parameétre par un autre nom de
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paramétre) sauf que Fobjet de la rechetche ot I'objet de remplacement
sont des noms de déclaration de bloc fonetions sans le mnémonique de
paramétre, Les noms de déciarations doivent &tre tapés directement. On
ne peaut pas les chaisir dans la liste de sélection mais on peut se servir de
celle-ct comme d'une aide pour la mémoire.,

Il est possible, et parfois nécessaire, de remplacer un nom de déclaration
de bloc fonction par un autre nom de déclaration de bloc fonction d'un type
différent. Si cela se produit, un message-guide avertit I'utilisateur.

Entry Types Differ.. Continue [Y/N] > No

t.a réponse par défaut est No. Pour terminer l'opération, appuyer sur [.1].
Pour continuer, taper [¥] et appuyer sur [J].
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Les instructions seront remplacées en ajoutant le nom du paramétre
existant au nouveau nom de déclaration. Si les types de déclaration sont
différents, on risque de produire des noms de paramétres invalides. Dans
ce cas, le remplacement n'a pas lisu et un message d'erreur est émis. Il
est visibla & l'issue de la procédure de remplacement.

" Assignment(s) Left Unchan;ed ||

ou

" Instances Left Unchanged “
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COUPER ET COLLER

L'éditeur de cablage contient une fonction permettant de marquer un bloc
de texte et d'y effectuer des opérations comme Supprimer et Copier. La
fonction Copier, utilisée conjointement avec la fonction Modifier déja
décrite, offre une méthode rapide pour produire des quantités de pas de
céablage trds semblables comme on en trouve dans une configuration
mukhtiboucle.

Marquer un bloc

Pour marquer un bloc de texte, appeler I'écran d'éditeur de ciblage
contenant le texte & marquer. Appuyer sur [F6: CUT ST].

R

21 July- 199212213

Les touches de fonction passent en mode Couper/coiler. Positionner le
curseur sur le jeton qui forme le début du bloc de texte et appuyer sur
[F2: MARK START].

Le jeton a 'emplacement du curseur est mis en surbrillance rouge pour
signalar gu'il a 6té marqué. Le signe d'affectation e = dans un pas de
cablage ne peut pas étre marqué et si le curseur est sur ce jeton, un
message d'erreur s"affiche.

ﬁ Cannot Cut First Token _Il

Guide utilisateur PC3000 643




Cablage par soft

Par ailleurs, s'il existe déja un bloc de texte marqué sur un autre écran de
Cablage ou dans F'éditeur de GRAFCET, il n'est pas possible de marquer
un nouveau bloc jusqu'a ce que bloc existant ait été supprimé. Un
message d'erreur s'affiche pour lindiquer. La solution est de vider la
mémoire {voir plus tard).

ﬂ Cannot Cut From Multiple Components ||

Siun jeton a été marqué sur Fécran courant comme fin de bloc et que le
curseur se trouve sur un jeton situé aprés la marque, un autre message
d'erreur s'affiche. La solution consiste & vider la mémoire {voir plus lgin).

|| Start Of Buffer Must Be Before End “

Une fois le début du bloc cotrectement marqué, positionner le curseur sur
le jeton qui constitue la fin du bloc et appuyer sur [F3: MARK END].

Le bloc de texte entier entre la marque de début et la margque de fin est
maintenant en surbrillance en rouge. il est possible de positionner le
curseur avant la marque de démarrage, auquel cas un message d'erréur
s'affiche.

L'ordre d'exécution dans le marquage du début et de ia fin n'importe pas.
La fin peut étre marquée avant le début.
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Résumé

Ecran éditeur de cablage

Appuyer sur [F6: CUT ST].

Les touches de fonction passent en mode Couper/coller.

Positionner le curseur sur le premier jeton & marquer et
appuyer sur [F2: MARK START].

Le jeton est mis en surbrillance en rouge. Les messages
d'erreur possibles sont

Il Cannot Cut From Multigle Components i

ou

“ Cannot Cut First Token H

ou

" Start Of Buffer Must Be Before End “

Positionner le curseur sur le demier jeton & marquer et
appuyer sur [F3: MARK END].

La fotalité di bloc de texte entre les marques de début et de
fin est en surbrillance. Les messages d'erreur possibles
sont :

" Cannot Cut First Token "

ou

|| Start Of Butfer Must Be Before End T
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Supprimer un bloc

On peut naturellement supprimer des jetons un par un avec la fonction
Supprimer normale. Pour supprimer un bloc de texte, marquer le bloc
comme décrit précédemment puis, avec les touches de fonction
Couper/coller encore affichées, appuyer sur [F7: DELETE]. Ce n'est
pas la méme fonction Supprimer que cefle existant dans le mode d'édition
normal des touches de fonction car elle n'agit que sur les blocs marqués.
8'il wy a pas de bloc marqué, un message s'affiche pour le signaler.

IL Buffer Cleared __J]

$'il y a un bloc marqué mais pas sur I'écran courant, un message d'erreur
différent s'affiche.

|| Buffer Component Not Selected Il

Sl y a un bloc marqué sur F'écran courant, un message-guide s'affiche
demandant confirmation. :

Delete Buifer ? [Y/N]> Yes

| a réponse par défaut est Qui. Pour confirmer la suppression, appuyer
sur []. Pour annuler la suppression, taper [N] et appuyer sur [.J] ou
simplement appuyer sur [ESC].

Si la suppression est confirmée, fa totalité du bloc marqué disparait de
I'éeran.
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Résumé

Ecran d'éditeur de cablage avec bloc de texte marqué et
touches de fonction Couper/coller actives.

O ——

i m ol

db Appuyer sur [F7: DELETE].

Un message-guide demande de confirmer.

O ———
|_LLILIEIRIIE §

Delete Buffer ? [Y/N]> Yes

Les massages d'erreur possibies sont

E Buffer Cleared J

ou

|| Buffer Component Not Selected !

@ Pour confirmer la suppression, appuyer sur [J].

Pour annuler la suppression, taper [N] et appuyer sur [1] ou
simplement appuyer sur [ESC].

En cas de confirmation, o bloc de texte est supprimé de
l'instruction.
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Copier un bioc

It est possible de copisr un bloc de texte marqué aussi souvent que
nécessaire dans d'autres pas de cablage. |l est possible aussi de copier
du texte marqué dans I'éditeur de cablage dans l'éditeur de GRAFCET.

Apras avoir marqué le bloc de taxte a copler, appeler F'écran d'éditeur de
cablage pour obtenir linstruction ol il doit &tre copié. |l peut s'agir du
méme écran, le cas échéant. Appuyer sur [F6: CUT ST]. Les touches
de fonction Coupet/coller s'affichent.

Positionner le curseur & la position oll I'on veut placer le texte copié, Le
bloc de texte s'insére juste aprés le curseur. Appuyer sur
[F6: COPY ST].

Le bloc de texte apparait 4 Fendroit du curseur et peut étre édité, si
besoin est, en utilisant les fonctions d'édition normates.

Le bloc peut &tre copié aussi souvent que nécessaire. Il est inutile de
marquer le bloc chaque fois.

Si I'on tente de copier un bloc sans qu'il y ait de bloc marqué, un message
s'affiche.

| Buffer Cleared : ||
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Résumé

Ecran d'éditeur de cablage

mrrone kowl

Marquer le bloc & copier. Appeler I'écran d'éditeur de
db céblage de destination. Appuyer sur [F6 CUT ST].

Les touches de fonction Couperfcollér s'affichent.

Positionner le curseur sur I'endroit de destination et appuyer

db sur [F6: COPY ST].

Le bloc de texte est introduit & la position du curseur. S'il n'y
a pas de bloc marqué, un message apparait.

E Buffer Cleared H

PO

mren e o
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Afflcher le bloc marqueé

La fonction Display (Afficher) permet & I'utilisateur de visualiser le
contenu du bloc marqué courant, s'il existe. Elle a pour effet d'afficher
Pécran d'éditeur de cablage ou 'écran de GRAFCET contenant le bloc
margué. Le contenu est montré pour information seulement et ne peut
atre modifié.

Pour afficher le bloc marqué courant depuis Fécran d'éditeur de cablage,
appuyer sur [F6: CUT ST] pour afficher les touches de fonction
Couper/coller. Appuyer sur [F8: DISPLAY] pour afficher Pécran
contenant le bloc marqué.

S'il n'y a pas de bloc marqué, un message s'affiche.

Buffer Cleared

Vider la mémoire tampon

Il n'ast pas possible d'avoir plusieurs blocs de texte marqués 4 la fois.
Avant de marguer un nouveau blog de texte, il faut supprimer tous les
anciens biocs. Inutile d"avoir le bloc marqué a I'écran. Depuis I'écran
d'éditeur de cablage, appuyer sur [F6: CUT ST] et sur

[F8: CLEAR]. Un message s'affiche lorsque l'opération est terminée.

E Buffer Cleared l]
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MESSAGES

Assignments Left
Unchanged (Affectations
inchangées)

Pendant un remplacement de nom de
déclaration, des noms de paramétre
invalides ont été créés. Par
conséquent, certaines instructions
n'ont pas pu étre créédes. Utiliser
Charcher pour trouver les affectations
inchangées.

Buffer Cleared {Mémaire

Une opération Copier/coller a été

tampon vidée) exécutée ou une autre fonction
Couper/coller a été appelée alors qu'il
n'y a pas de bloc marqué.

Buffer Component Not On a tenté de supprimer le bloc marqué

Selacted {Composant
mémoire tampon non
salectionné)

mais il est sur un autre écran.Le bloc
marque doit dtre sur I'écran courant pour
étre supprimé.

Can Only Delete Complete
Function {Seule une
fonction compléte peut étre
supprimée}

On a tenté de supprimer un composant
d'un jeton compiexe { normalement une
fonction). Les paramétres de la fonction
peuvent tre supprimés mais pas les
composants comme les parenthéses ou
les identificateurs de paramétres.
Positionner le curseur sur le nom de
fonction pour supprimer la fonction
compléte,

Cannot Cut First Token
(Impossible de couper le
premier jeton)

On a tenté de marquer l'opérateur
d'affectation := dans une opération de
Couper/coller. L'opérateur ne peut pas
étre marqué. Positionner le curseur sur
un jeton différent.

Cannot Cut From Multiple
Components {Impossible
de couper depuis des
composants multiples)

On a tenté de marquer un bloc alors qu'il
existe déja un bloc marqué sur un autre
écran. Utiliser 1a fonction Supprimer
pour supprimer le bloc courant avant de
marguer un nouveau bloc,

Constants Cannot Be
Assigned {Impossible
d'affecter des constantes)

On atenté de chercher une constante
sur la gauche d'une affectation en
utilisant la touche de fonction ST:=.
Cette instruction n’existe pas.

Data Type Error (Erreur de
type de données)

A la sortie du systéme, I'éditeur de
cablage a détecté des types de
données incompatibles dans
linstruction. Le curseur est positionné
aussi pres que possible du jeton
concerné,
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Find/Replace Entries
Incompatible (Entrées
Cherchar/remplacer
incompatibles)

La fonction Remplacer a été appelée
mais les jetons Trouver et Remplacer
sont de types difiérents. Vérifier les
noms de jeton.

Instances Left Unchanged
{Déclarations inchangees)

Pendant une opération de remplacement
d'un nom de déclaration, des noms de
paramatres invalides ont 61é créés st
certaines instructions n'ont pas pu étre
madifiées. Avec la fonction Chercher,
chercher les affectations inchangées.

Invalid Data Input
{introduction de données
invalides)

Un jeton invalide a été saisi dans le
champ de saisie de données. Le corriger
ou trouver le nom correct avec les listes
de sélection.

No Occurrences Found
{Pas d'occurences)

Un Recherche a été effectuée au sujet
dun jeton qui n'apparait pas dans une
instruction en texte structuré, dans le
cablage ou dans GRAFCET.

Save Errors Occurred
(Erreurs de sauvegarde)

Pendant un remplacement, des jetons
invalides ont 6té produits ou les jetons
valides cbtenus produisent des
instructions incorrectes sur le plan de la
syntaxe. Utiliser la fonction BAD ST pour
trouvaer le texte incorrect.

Start Of Buffer Must Be
Before End (Début de
mémoire tampon doit étre
avant la fin)

On a tenté de placer une marque de bloc
de début aprés une marque de bloc de fin
existante ou vice-versa. Vider la
mémaire tampon et recommencet.

Syntax Error (Erreur de
syntaxe)

En quittant, 'éditeur de cablage a
détecté une erreur de syntaxe. Le
curseur est positionné aussi pras que
possible de 'erreur. Corriger 'erreur ot
sortir ou sortir et sauvegarder le texte
structuré incorrect. Il pourra &ire
retrouvé ultérieurement grace a la
fonction BAD ST.
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PRESENTATION

Un programme PC3000 contient au moins un GRAFCET appelé MAIN. Ce
graphigue, créé par défaut, est vide mais peit éire édité pour contenir des
éléments GRAFCET spécifiques a une application. D'autres, créés comme
des macros, sont baptisés par le programmeur.

Un graphigue se compose d'ETAPES et de TRANSITIONS. Une ETAPE
est un ensemble d'actions qui sont effectuées lorsque I'étape est active.
Une TRANSITION est une condition qui doit étre remplie pour que le
programme passe a 'étape suivante. Un graphique peut contenir plusieurs
étapes et transitions connectées par un cablage qui définit le déroulement
du contrdle d'un ensemble d'étapes actives avec leurs transitions jusqu'a
I'ensemble suivant.

Un graphique se compose d'une griflle de ceilules ; chacune est soit une
celiule d'étape soit une cellule de transition. Les cellules sont donc
affectées & des éléments d'un type particulier. Un graphigue a une largeur
de 12 cellules et une profondeur de 25 callules, dont 12 rangées de
cellules d'étape et 13 de transition. L'éditeur d'écran est une fenétre qui
donne accés a ce graphique et monire un guart du graphique complet.

Les barres de défilement & droite st en bas indiquent queile partie du
graphique est dans ia fenétre. La fenétre est déplacée a |'aide des touches
de curseur, pour placer e curseur dans une nouvelle zone du graphique.
Ci-dessous un exemple de graphigue ;

Programme
séguentiel
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Une fois créées, les ETAPES et TRANSITIONS apparaissent dans la liste
de blocs fonctions. Chaque étape ou macro contient des paramaétres
utilisables pour la signalisation entre les séquences ou a des fins de
diagnostics.

ACCES A L'EDITE UR

Acces a edition MAIN

Dans le menu principal, placer le curseur devant Programme séquentiel ou
appuyer sur [S] et [].

25

L'écran affiche le GRAFCET MAIN. Le nom du graphique se trouve sur la
ligne supérieure de I'en-téte et Jes touches de fonction offrent des fonctions
d'édition de GRAFCET. La position du curseur apparait comme un bloc en
sutbrillance qui peut étre déplacé a Faide des touches de curseur,

Remarque : En montant cu en descendant le curseur, la
1aille et la couleur du bloc en surbrillance change. Ces
changements indiquent ie type de cellule sur laquelie le
curseur est placé : le curseur court {en marron) représente la
position d'une cellule d'étape, le curseur long (en gris) la
position d'une cellule de transition. En bougeant vers la
gauche et vers la droite, le curseur ne change pas car toutes
les cellules d'une méme rangée sont du meme type.
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Résumé

GRAFCET

[
£EZ
Et
£ 3
[}

<
=

n_fﬂ

Sélectionner "Programme séquentiel” avec les touches de
curseur, [ 1] et [4], ou en appuyant sur [S] et sur [-].

L'écran affiche ie GRAFGET MAIN prét pour l'édition.

Acceés a I'édition de MACRO

L'accés & un graphique {macro) autre gue MAIN est obtenu en déplacant
le curseur sur le symbole de macro pertinent et en appuyant sur [.1].

Le graphique qui est le contenu de la macro s'affiche et l'éditeur est en
mode Normat Edit (Edition nommale). Pour accéder aux macros de niveau
inférieur, procéder de méme.

Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

ﬂb Avec le curseur, pointer sur la macro a éditer et appuyer sur [,

L'écran affiche le contenu de la macro, préte a &tre éditée.

T
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ETAPES

'y a deux types d'étapes, ['étape simple et I'étape macro (appelée
généralemeant macro).

Una étape simple est la structure qui contient les instructions de
programme, en texte structuré, qui seront exécutées lorsque le programme
arrivera a ce point. Son symbole est un rectangle rempli contenant le nom
de l'étape donné-par le programmeur. Les attributs sont indiqués par de
petlits caractéres & gauvche du symbole.

Nom ietape
—1

Type
d'éiape

Une macro est la structure qui contient un GRAFCET de niveau inférisur,
qui lui-méme contient d'autres étapes et macros. Les macros peuvent étre
imbriquées jusqu'a une profondeur de 20 niveaux.

Créer une étape

[F4:DEFINIR].
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Les touches programmables sont maintenant en mede Définir une étape.
Si un autre groupe apparait, ¢'est que le curseur se trouve sur une celivle
de transition. 1l suffit de le monter ou de le descendre d'un rang pour
obtenir le mode Définir une étape. Appuyer sur [F2:STEP] (Etape).

| J—
E2
Ec
£3
OU
& Q@
n_m

Dans ia fenétre de dialogue qui apparait, saisir un nom pour I'étape. Voir le
chapitre 3-18 pour les régles de désignation. Entrer un nom valide et

appuyer sur [J].

Si le nom est invalide, un message d'erreur apparait. S'il est valide, la
nouvelle étape s'affiche dans le graphique, le curseur descend d'un rang
dans une cellule de transition et les touches de fonction passent en mode
Définir une transition. Ceci accélére la création d'une simple séquence
d'étapes et transitions car chacune est créée avec le minimum de touches.

Si I'stape créée est la premiére sur ce graphigue, elle est automatiquement
baptisée Etape de démarrage et repérée par un "S' a gauche du symbole
d'étape. Elle reste étape de démarrage jusqu'a ce gu'une autre soft
désignée comme telle. |l faut pour cela changer les attributs (voir plus loin
dans ce chapitre).

Par défaut, les étapes sont créées comme des étapes non répétitives.
Pour créer une étape continue, il faut changer F'attribut d'une étape non
rapétitive. Voir le paragraphe Attributs dans le préasent chapitre.
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Sommaire

Ecran Editeur de GRAFCET.

!! Positionner le curseur sur une cellule détape et appuyer sur

[F4:DEFINE] (Définir). La cellule d'étape est identifiée par le petit

Curseur.
-||||l|||||l!ﬁ

——

Changement de mode en mode Définir une étape.

Appuyer sur [F2:STEP] {Etape}.

Une fenétre demande de donner un nom & |'étape.

Step>

Taper un nom et appuyer sur [-]. Les noms peuvent étre
n'importe lequel des caractéres 0-9, A-Z, a-z et souligné () mais
ne doivent pas commencsr par un chiffre.

Le symbole d'étape apparait & I'écran a la position indiquée ; le
mode devient Définir une transition avec un nouveau groupe de
touches de fonction. Si le nom est interdit (commengant par un
chiffre ou vide} ou déja existant, un message d'erreur s'affiche,
qui disparait en appuyant sur une touche. C'est soit

I! Name Not Unigue E

soit

H Invalid Data input E
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Créer une macro

Une étape peut étre une macro définie comme un autre graphigue ou
comme un ensemble d'actions devant &tre exécutées immédiatement
lorsgue I'étape est active.

k2
=
@
=
Positionner le curseur sur une cellule d'étape (pem curseur marron) et 3
appuyer sur [F4:DEFINE] (Définir).

Les touches configurables passent en mode Définir une étape. Siun autre
groupe apparait, c'est que e curseur est sur une cellule de transition. H

suffit de le monter ou de le descendre d’'une rangée pour changer le mode
des touches de fonction, Appuyer sur [F2:MACRO].

o
£
E
&
Jam
5
o
S
o

Une fenétre de dialogue demande de taper un nom pour la macro. Vair las
ragles de designation au chapitre 3-18. Saisir un nom valide et faire [.J.

Si le nom est invalide, un message d'srreur apparait. S'il est valide, la
nouvelle macro s'affiche sur le graphique, le curseur descend d'une rangée
dans une cellule de transition et les touches de fonction passent en mode
Définir une transition. Ceci simplifie la création d'étapes et de transitions,
chacune étant créée avec le minimum d'actions sur les touches. La macro
est identifiée par un petit 'M' & gauche du symbole d'étaps.
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Si la macro créés ast la premidre étape sur ce graphique, elie est appelée
Etape de démarrage et identifiée comme telle par un 'S’ & gauche du
symbole d'étape au-dessus du "M". Cette élape n'est plus 'étape de
démarrage dés lors gu'une autre étape est désignée étape de démarrage,
par changement des attributs (voir plus loin dans le présent chapitre).

l.es macros sont par défaut non interruptibies. Une macro interruptible est
créae en changeant l'attribut d'une macro non interruptible. Voir le
paragraphe sur les Attributs dans le présent chapitre.

Sommaire

== )

weinn i w o]

s ot

Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur une celiule d'étape (identifiée par le
cursaur court) et appuyer sur [F4:DEFINE] (Définir).

Passage en mode Définir une étape avec de nouvelles touches
de fonction.

Appuyer sur [F3:MACRO].

Un message-guide demande de donner un nom a I'étape.

Macro>

i

AL HILE

Taper un nom et appuyer sur [.]. Le nom peut étre nimporte
iequel des caractéres 0-9, A-Z, a-z et souligné () mais ne doit
pas commencer par un chiffre.

Le symbole d'étape apparait a I'écran a 'emplacement indiqué.
Le mode éditeur passe en mode Définir une transition, avec un
nouveau jeu de touches de fonction.

Si le nom est interdit (commengant par un chiffre ou vide) ou
déja existant, un message d'erreur s'affiche, qui disparait au
premier appui sur une fouche. C'est soit

|| Name Not Unigue “

soit

" Invalid Data Input !I

78
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Renommer une étape/macro

Avec le curseur, pointer sur I'étape ou la macro A renommer et appuyer
sur [F5:RENAME] (Renomimer}.

Une fenétre de dialogue apparait avec le nom existant et un espace pour
introduire un nouveau nom. Voir le chapitre 3-18 pour les régles de

désignation, Entrer un nom valide et appuyer sur [ 1.

Si le nom est invalide, un message d'erreur apparait. 3'il est valide, le
neuveau nom s'affiche dans le symbole d'étape ou de macro sur e
graphique,

Les étapes et les macros peuvent étre aussi renommées depuis |'éditeur
de blocs fonctions. Clest plus rapide s'il faut rebaptiser plusieurs étapes.
Pour tout détail, voir le chapitre 5.

Ecran éditeur de GRAFCET.

Placer le curseur sur I'étape ou la macro a renommer et appuyer
sur [F5:RENAME] (Renommer).

Un message-guide demande de saisir un nouveaau nom.

a1 e hood Rename Slep 1 0>

Saisir un nom et appuyer sur [. Les noms pseuvent étre
nimporte lesquels des caractéres 0-9, A-Z, a-z et souligné ()
mais ne doivent pas commencer par un nUMAre.
=
e _raaa

mirhcerim Bk

L'étape ou la macro apparaissent a Fécran. L'éditeur reste en
mode édition.

Si le nom est interdit (commaengant par un chiffre ou vide) ou
déja existant, un message d'erreur s'affiche ; il disparait au
premier appui sur une touche. C'est soit

Ii Name Not Unique i

soit

| Invalid Data Input |
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Supprimer une étape

Positionner le curseur sur I'éiape a supprimer et appuyer sur [F7;:DELETE]
(Supprimer).

Une fenétre de dialogue s"affiche, demandant de confirmer la suppression,
ou si 'étape est la destination d'un GoTo, un message d'erreur apparaft
car il n‘est pas possible de supprimer des destinations de GoTo. Le GoTo
doit 8tre supprimé avant.

Pour annuler, taper IN] et [ ou faire [ESC]. Pour confirmer la
suppression, appuyer sur [J].

Si la suppression ast autorisée, I'étape est enlevée du graphique. Une
étape ne peut pas étre supprimée s'il y est faif référence en texte structurd
dans le cablage, dans une transition ou une étape, mame dans elle-méme.
Si c'est le cas, un message d'erreur s'affiche ; toutes ces références
doivent étre dlimindes pour supprimer |'étape.

Récapitulatif
Ecran Editeur de GRAFCET.

= e o]
Positionner le curseur sur I'étape a supprimer et appuyer sur
[F7:DELETE] (Supprimer).

Un message-guide demande de confirmer. La réponse par défaut
est Yes, c'est-a-dire supprimer.

[ THITIIT |

Defete step? [Y/N] > Yes

Si I'étape sélectionnée est la destination d'un GoTo, elle ne peut
étre supprimée. Un message d'erreur rauge apparait :-

E Unable To Delete Destination Of GoTo “

Pour confirmer, appuyer sur [ J]-

Pour annuler, appuyer sur [ESC] ou taper [N] et appuyer sur [.§

Si la suppression est autorisée, I'étape est enlevée du graphique.
Si la suppression est interdite, un message d'erreur s'affiche.

== el
[T ]
——

Delete Error - Referenced By ST
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Supprimer une macro

Au préalable, les macros doivent étre vidées. Positionner le curseur sur ia
macro A supptimer et appuyer sur [F7:DELETE] {(Supprimer).

Une fenéatre de dialogue s'affiche, demandant de confirmer la suppression,
ou si la macro est la destination d'un GoTo, un message d'erreur apparait
car les destinations de GaTo ne peuvent pas étre supprimées. Le GoTo
doit étre supprimeé avant,

Pour annuler, taper [N] et [.] cu faire JESC)]. Pour confirmer la
suppression, appuyer sur [.J.

Si la suppression est autorisée, la macro est enlevée du graphique. Une
macro ne peut pas étre supprimée s'il y est fait référence en texte structuré
dans le cablage, une transition ou une étape, méme si c’est elle-méme. Si
c'estle cas, un message d'emreur s'affiche ; toutes ces références doivent
étre enlevées pour supprimer I'étape. Les macros ne peuvent pas étre
supprimées si elies ne sont pas vides. Un message d'etreur s'affiche et le
contenu de la macro doit étre préalablement supprimé.
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Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur la macro a supprimer et appuyer sur
{F7:DELETE].

Un message-guide demande de confirmer. La réponse par
défaut est Yes, ¢c-a-d supprimer.

Delete step? [Y/N] > Yes

Si la macro sélectionnée est la destination d'un GoTo, elle ne
peut étre supprimée &t un message d'erreur s'affiche :-

|| Unable To Delete Destination Of GoTo ||

Pour confirmer, appuyer sur [].

Pour annuler, appuyer sur [ESC] ou taper [N] et appuyer sur
[

Si la suppression est autorisée, la macro est enlevée du
graphique. _
Si elle est interdite, un message d'erreur apparait, soit

ﬂ Delete Error - Referenced By ST ||

soit

E Delete Error - Chart Not Empty H
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TRANSITIONS
Créer une transition simple

Positionner le curseur sur la cellule de transition {curseur long) et appuyer
sur [F4:DEFINE] (Définir).
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Les touches configurables passent en mode Définir une transition. Siun
autre mode de touches de fonction apparait, c'est que le curseur est placé
sur une cellule d'étape. Il suffit de le déplacer d'une rangée vers le haut ou
vers |le bas pour obtenir le mode Définir une transition.

Appuyer sur [F2: +], Transition.
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La nouvelle transition apparait sur e graphique, e curseur descend d'une
rangée dans une cellule d'étape et les touches de fonction passent en
mode Définir une étape.

Cette méthode simplifie la création de séquences d'étapes et transitions.
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Ecran Editeur de GRAFCET.
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Positionner le curseur sur une celiule de transition {curseur gris,
plus long) et appuyer sur [F4:DEFINE].

Passage en mode Définir une transition avec de nouvelles
touches de fonction.

Appuyer sur [F2: +], Transition.

Le symbole de la transition apparait & I'écran a l'emplacement
indiqué et le mode passe en Définir une étape avec des
nouvelles touches de fonction.
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Créer des chemins de remplacement

Positionner le curseur sur une cellile de transition {curseur long) et
appuyer sur [F4:DEFINE] {Définir). La cellule peut déja contenir une
simple transition.

Les touches de fonction passent en mode Définir une transition. Siun
autre mode de touches de fonction apparait, c'est que le curseur est placé
sur una caliule d'dtape. |l suffit de le descendre ou de le monter d'une
rangée pour passer en mode Définir une transition. Appuyer sur

[Fﬁ:n], Chemin de remplacement.

Un nouveau jeu de touches de fonction apparait, permettant de dessiner
des chemins de remplacement. Si la celiule ne contient pas déja une

transition simple, appuyer sur [F4: +] pour créer la transition. LHtiliser les
touches [F2: «] ot [F3: =] ou les touches de curseur normales, [« et
[=]), pour dessiner la ligne horizontale et la touche [F4: +] pour placer
daes transitions sous Ja ligne horizontale.

Utiliser [a touche [F7:UNDEFINE] pour corriger des erreurs. Ceci change
F7 en [F7:DEFINE] {Définir) et le curseur passe en mode Suppression.
En utilisant normalement les touches de dessin, if suffit de dessiner sur les

7-i6
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éléments incorrects pour les supprimer. Le fait d"appuyer sur [F4: +]
pour supprimer une transition fait apparaitre une demande de
confirmation. En supprimant les éléments d'un chemin de remplacement
de cette maniére, au lieu d'utiliser la fonction [F7: DELETE] {Supprimer)
du mode Edition, on est sir que tous les autres éléments susceptibles
d'occuper une cellule sont enlevés.

Les chemins de remplacement psuvent atteindre une largeur de12, soit
toute la largeur du graphique. Ces structures plus larges existent quand
on veut regrouper des conditions et créer une hiérarchie de chemins.

Pour finir, faire [ESC] pour revenir aux touches de fonction d’Edition.

Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur une cellule de transition {curseur gris
plus long) st appuyer sur [F4:DEFINE] {Définir}).

Passage en mode Définir une transition avec de nouvelles
touches de fonction.

Appuyer sur [F2: h]. Chemin de remplacement

Passage en mode Dessiner un chemin de remplacement avec
de nouvelles touches de fonction.

Utiliser les touches de curseur [F2: <] et [F3: =] ou [«] et [—]
pour dessiner une ligne horizontale et
[Fa: +] peur placer les transitions a Fendroit ol il faut.

Les éléments de chemin de replacement sont placés sur I'écran.

Pour corriger des erreurs etfou supprimer des éléments d'un
chemin de remplacement, utiliser la fonction

{F7: UNDEFINE].

Lorsque la structure de Chemin de remplacement est terminée,
faire [ESC] pour revenir en mode Edition de graphique,
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Créer une activation

Une Activation est la structure qui définit le démarrage de plusieurs
chemins parallales. Aprés 'Activation, tous les chemins sont exécutés
simultanément jusqu'a un rendez-vous, ou, 'l n'y a pas de rendez-vous, a
finfini.

Positionnar le curseur sur une cellule de transition (curseur long) et

appuyer sur [F4:DEFINE] (Définir). La cellule contient peut-étre déja une
transition simple.

i.es touches de fonction passent en mode Définir une transition. Si un
autre mode apparatlt, c'est que le curseur est positionné sur une cellule
d'étape. |l suffit de le monter ou de le dascendre d'une rangée pour obtenir

le mode Définir une transition. Appuyer sur [Fs:#], Activation,

$'il n'y en a pas déja dans la cellule courante, une transition est créée et
un nouveau jeu de touches de fonction apparait, permettant de dessiner
une Activation.

Utiliser les touches [F2: ] ot [F3: -] ou les touches de curseur
normales, f«<] et [—>], pour dessiner la ligne horizontale et [F4:
S| pour placer des chemins d'activation sous la ligne horizontale.
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Pour corriger des etreurs, utiliser la touche [F7: UNDEFINE] : T'stiquette
de F7 devient [F7: DEFINE] (Définir) et le curseur passe en mode
Supprimer. En utilisant normalement les touches de dessin, dessiner sur
les éléments incorrects, qui sont supprimés, Le fait d'effacer ainsi les
éléments d'une activation plutét qu'avec la fonction [F7: DELETE]
(Supprimer) du mode Edition garantit que tout élément susceptible
d'occuper la cellule est supprimé.

Les activations pauvent avoir une largeur de 12, auquel cas, elles
occupent toute la largeur du graphigque. Cet effet de structures plus larges
peut étre obtenu en utilisant des macros, puis en activant des chemins
paralléles au sein de chaque macro.

Une fois terming, faire [ESC] pour revenir aux touches de fonction
d'édition.
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur une cellule de transition (curseur gris
et long) et appuyer sur [F4: DEFINE].

Passage en mode Définir une transition avec de nouvelles
touches de fonction,

Appuyer sur [F3: #], Activation

Passage en mode Dessiner une activation avec de nouvelies
touches de fonction.

Utiliser les touches de curseur [F2: «] et [F3: =] ou[«] et [—]
pour dessiner une barre horizontale et

[F4: === pour placer les activations de chemin comme il
convient.

Les éléments d'activation sont placés sur Fécran.

Pour corriger des erreurs et/ou supprimer des éléments d'une
activation, utiliser 1a fonction [F7: UNDEFINE].

Deés que la structure d'activation est terminée, faire [ESC] pour
revenir au mode d'édition de graphique.
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Créer un rendez-vous

Souvent, on active au début d'un programme des chemins paralléles qui
sont exécutés "2 l'infini". Dans ce cas, un Rendez-vous n'est pas
nécessaire du point de vue fonctionnel ou syntaxique. S'il est nécessaire
de terminer une exécution paraliéle, il faut un rendez-vous oll tous les
chamins paralléles aboutissent séparément,

Positionner e curseur sur une cellule de transition {curseur long) et

appuyer sur [F4: DEFINE]. La cellule contient peut-&tre déja une transition
simple.

Les touches de fonction passent en mode Définir une transition. Siun
autre mode apparait, ¢'est que le curseur se trouve sur une cellule d'étape.
Il suffit de le descendre ou de le monter d'une rangée pour metire les
touches de fonction en mode Définir une transition. Appuyer sur [F4:

#], Rendez-vous.

S'it n'y a pas déja de transition dans la cellule courante, celle-ci est créée

et un nouveau jeu de touches de fonction apparait permettant de dessiner
un rendez-vous,
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Programme séquentiet

Utiliser les touches [F2:] et [F3:] ou les touches de curseur nermales, [«]
et [—], pour dessiner la ligne horizontale et |a touche [F4: mmle—"]
pour placer les chemins de rendez-vous au-dessus de la ligne horizontale.

Les erreurs peuvent &tre corrigées avec la touche [FT:UNDEFINE]. Ceci
fait passer ["étiquette de F7 & [F7:DEFINE] et le mode curseur de Ajouter &
Supprimer. En utilisant normalement las touches de dessin, i suffit de
dassiner sur les éléments incomects pour las supprimer. Le fait de
supprimer ainsi des éléments d’'un Rendez-vous plutdt qu'avec la fonction
[F7:DELETE] du mode Edition garantit que tout élément susceptible
d'cecuper une cellule est supprimé.

Une fais terming, faire [ESC] pour revenir aux touches fonction d’Edition.

Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

e ot

Positionner le curseur sur une cellule de transition {curseur gris
plus long) et appuyer sur [F4: DEFINE].

Passage en mode Définir une transition avec de nouvelles
touches de fonction.

Appuyer sur [F4: #], Rendez-vous

Passage en mode Dessiner un rendez-vous avec de nouvelles
touches de fonction.

Utifiser fF2: <] et [F3: =] ou les touches de curseur [«] et []
pour dessiner une barre hotizontale et

[F4: el ] pOUT placer les terminaisons de chemin.

Les éléments de rendez-vous sont placés sur l'écran comme
demandé.

el

e el

? Pour corriger des erreurs et/ou supprimer des éléments d'une

activation, utiliser la foaction [F7: UNDEFINE]).

Lorsque la structure de Rendez-vous est terminée, appuyer sur
[ESC] pour revenir au mode Edition de graphique.
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Supprimer une transition

A noter que la fonction [F7: DELETE] en mode de touches Edition efface
Iz totalité du contenu d'une cellule de graphique. C'est sans risque pour
les étapes et las macros, qui sont les seuls éléments susceptibles
d'occuper une cellule simple. En revanche, des cellules de transition
peuvent contenir d'autres éléments de graphique, en plus de la transition &
supprimer, qu'il faudra recréer.

Positionner le curseur sur la transition & supprimer et appuyer sur [F7:
DELETE}
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Delete transition ? [Y/N]>

Une fenétre de dialogue demande de confirmer I'effacement. La réponse
par défaut est Yes. Pour confirmer, faire [.]. Pour annuler, taper [N] suivi
de [.1 ou faire [ESC].

Si 'opération est confirmée, la transition et tout autre contenu de cellule
sont supprimés, Si l'opération est annulée, I'éditeur retourne au mode
Edition de graphique.
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

Pesitionner le curseur sur la cellule contenant 1a transition a
supprimer et appuyer sur [F7: DELETE].

Un message-guide demande de confirmer. La réponse par
défaut est Yes (supprimer).

Delete transition? [Y/N] > Yes

Pour confirmer, appuyer sur [-].

Pour annuler, appuyer sur [ESC] ou taper {N] et appuyer sur [.J]

La transition est enlevée du graphigue. Il n'y a pas de cas ol une
suppression de transition est interdite.

—
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Supprimer un Chemin de remplacement, une Activation ou un
Rendez-vous

Supprimer ces élémants de graphigue est généralement plus rapide et
plus siir avec la fonction UNDEFINE car seuls les éléments pertinents
sont supprimés et non tout le contenu des celiules. Pour tout détail surla
fonction UNDEFINE, veir les sections ci-dessus sur comment créer ces
éléments. Faire comme s'il s'agissait de définir des éléments mais utiliser
la touche [F7: UNDEFINE] pour passer du mode Ajouter au mode
Supprimer,

D
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur la cellule contenant Félément &
supprimer. C'est une cellule de transition identifiée par le
curseur gris et long. Appuyer sur [F4: DEFINE].

L éditeur passe en mode Définir une transition.

Appuyer sur [F3: #l, [Fa: #] ou
[Fszn] selon le type de structure & supprimer.

L’éditeur passe en mede Définir une activation, Définir un
rendez-vous ou Définir un chemin de remplacement, en fonction
de la touche utilisée.

Appuyer sur [F7: UNDEFINE] et utiliser les touches de dessin
pour dessiner sur les segments & supprimer.

Les segments du type concerné sont enlevés du graphique, en
laissant intacts les autres types de segment.

Si une transition doit étre supprimée de cette maniére, un
message-guide demande de confirmer.

Guide ufilisateur PC3000 725



Programme séquentiel

Voici un exemple de création d'un chemin pour une étape sn suivant des
chemins de remplacement. Aprés avoir créé une branche dans le
programme séquentiel par lintermédiaire de la structure "transition de
rempiacement”, il faut souvent que les chemins de replacement rejoignent
le chemin de programme principal dans une phase ultérieure.

Exemple:

Trois processus pour prod_a, prod_b et prod_c sont sélectionnés par la
structure de transition de remplacement. A lssue du chemin sélectionné,
le déroulement principal est rejoint avant I'étape post_psc.

Pour créer, positionner le curseur sur la celiule de transition sous la
premiare étape, par exemple prod_a. Appuyer sur [F4: DEFINE]. Les

touches Définir une transition apparaissent. Appuyer sur [F2: +] pour
créer une transition simple sous prod_b et appuyer sur [F4: DEFINE].

Pour créer un chemin, appuyer sur [F5: +—b— ), puis sur les
touches [«] et[—].

Le graphique se présente comme suit :
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Positionner fe curseur sous |'étape prod_c et appuyer sur [F4: DEFINE],
suivi de [F5: +—b- N, puis sur ka touche [F2: <] ou la touche de
curseur [«] pour terminer le chemin,

Remarque : Si l'ordre d'entrée est modifié de telle sorte que le chemin est
dessiné & partir de 1a transition prod_c, le graphique se présente comme
suit

(| Fimish |
Ce graphique, bien que valide, est confus et ne permet pas de déterminer
clairement si |a transition sous I'étape prod_b est connectée ou non.
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CHEMINS

Il @st souvent nécessaire de réunir des dléments qui ne se suivent pas
immédiatement sur |le graphique, comme lorsque le bas du graphique est
atteint. Ce type de structure sert souvent a suivre des chemins de
remplacement lorsque les branches rejoignent le chemin principal. Alors
que les transitions doivent étre dessinées immédiatemant apréds une étape,
{étape qui suit peut étre dessinée en nimports quel point du graphique et
la transition reliée soit par un chemin soit par un GoTo (voir la section
suivante).

Créer un chemin vers une étape
Positionner le curseur sur la transition & connecter. Appuyer sur
[F4:DEFINE].
Les touches passent en mode Définir une transition. Appuyer sur [F5:
+—b- K], Chemin vers étape,

Les touches de fonction passent en mode Dessin de'chemin. Utliser les
touches fonctions [F2:¢), [F3:1], [F4:—] et [F5:T] ou les touches de

curseur normales, [«], [{], [} et I, pour dessiner le chemin vers
Fétape de destination.

Si l'en tente de dessiner un segment invalide, un message d'erreur
apparait.

Les erreurs peuvent étre corrigées avec la touche [F7T:UNDEFINE], qui a
pour effet de changer l'étiquette de F7 en [F7:DEFINE] et de faire passer
le curseur de Ajouter 3 Supprimer. En utifisant normalement les touches
de dessin, il suffit de dessiner sur les éiéments incorrects pour les
supprimer. C'est une maniére plus propre de supprimer les éléments d'un
chemin qu'utiliser |a fonction [F7:DELETE] du mode Edition car slle ne
supprime pas d'autres éléments qui pourraient occuper une cellule.
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Reésumeé

Ecran Editeur de GRAFCET.

L H]
£
£
4]
T
o
o
? Positionner le curseur sur la cellule contenant la transition oU o

QL
=
=
@
S
o
]
7]

doit commencer le chemin. Appuyer sur [F4:DEFINE].

L'éditeur passe an mode Définir une transition,

e Fed

d‘:j Appuyer sur [F5: +-—-b- SkiE] Chemin vers étape.
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L'éditeur passe en mode Définir le chemnin vers l'étape et fournit
des touches de fonction pour dessiner le chemin.

Utiliser soit [F2: <1, [F3: l], [F4: —] et [F5: T] soit les touches
de curseur normales e, [{1 [-] e[ T] pour dessiner le
chemin entre |a transition et létape de destination.

Les segments choisis apparaissent sur le graphique &
Femplacement du curseur.

Pour corriger les erreurs et supprimer des parties d'un chemin,
utiliser la fonction [F7:UNDEFINE].
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Créer un GO TO étape

Pour éviter des chemins longs et tourmantés et les croisaments, il st
possible de définir un GoTo qui a le méme effet qu'un Chemin vers 'étape.

Positionner le curseur sur a cellule d'étape suivant immédiatement la
transition & connecter. Appuyer sur [F4:DEFINE].

Le mode de touches de fonction Définir une étape apparait. Appuyer sur
[F7:GOTO STEP].

Un nouveau mode de touches de fonction apparait. Pour poursuivre la
définition du GoTo, posiionner |e curseur sur 'étape de destination et
appuyer sur [F2:PICK STEP]. Dans ce cas, I'étape GoTo est COUNTI.
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Programme
séquentiel

Le curseur revient au point ol la définition a commencé et un symbole
d'étape apparait avec un ' & sa gauche. C'est le symbole du GoTo et le

nom gui apparait dans le symbole est le nom de I'étape de destination,
COUNT1.
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Résumé
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Ecran Editeur de GRAFCET.

Positionner l& curseur sur la cellule d'étape ol Fon veut placer le
GoTo. Appuyer sur [F4:DEFINE],

L'éditeur passe en mode Définir une étape.

Appuyer sur [F7:GOTO STEP].

L'éditeur passe en mode Définir I'élape GoTo et prévoit une
touche de fonction pour choisir I'étape de destination.

Utiliser les touches de curseur normales [<3,[1],[—] et[ T] pour
pasitionner le curseur sur I'étape de destination et appuyer sur
[F2:PICK STEP]. A noter que I'étape de destination doijt étre sur

le graphique courant.

Le symbole GoTo est dessiné sur le graphique a la position
indiquée.
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Créer un chemin vers un rendez-vous

La syntaxe des chemins paralldles requiert que le chemin commence et
finit par une étape. Souvent, les chemins paraliales sont de longueurs
différentes : il faut donc une structure pour relier la dermiére étape des
chemins les plus courts au rendez-vous,

Positionner le curseur sur la cellule de transition sous la derniére étape
d'un chemin et appuyer sur [F4:DEFINE]. Les touches Définir une
transition s'atfichent.

AppUyer SUT [F7: mswemle—, Chemin vers un rendez-vous.
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Ln jeu de touches de dessin apparait. Wiliser les touches de fonction [F2:
<], [F3: 1], [F4: -] et [F5: 1] ou les touches de déplacement de curseur

[«<1, [{], [-] et £} pour dessiner le chemin jusqu'au rendez-vous. S ne
doit pas étre droit nécessairement, le chemin ne doit pas rejoindre une
autre séquence sur son trajet et doit rencontrer une terminaison de rendez-
vous 1 *.

Les erreurs peuvent &tre corrigées avec la touche [FT:UNDEFINE]. Ceci
change |'étiquette de F7 en [F7:DEFINE] et {ait passer le mode curseur
d'Ajouter & Supprimer. En utilisant normalement les touches de dessin, il
suffit de dessiner sur les éléments incorrects pour les enlever. C'est une
maniére plus propre de supprimer les éléments d'un chemin qu'avec la
fonction [F7:DELETE] {Supprimer) du mode Edition car contrairement a
cetie derniere, elle ne supptime pas les autres éléments susceptibles
d'occuper une cellule.
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Ecran Editeur de GRAFCET.

Paositionner le curseur sur la cellule de transition sous 'étape
finale de la séquence. Appuyer sur [F4:DEFINE].

L'éditeur passe en mode Définir une transition.

Appuyer sur [F7: ke ], Chomin vers le rendez-vous.

L'éditeur passe en mode Définir un chemin vers le rendez-vous et
fournit des touches de fonction pour dessiner le chemin.

Utiliser soit [F2:<], [F3:0], [F4:—] et [F5:T] soit les touches de

curseur normales [«], [{]. [-] et [T} pour dessiner le chemin de
I'étape jusqu'au rendez-vous.

Les élements séiectionnés apparaissent sur le graphique.

Une fois terming, faire IESC] pour revenir au mode Edition de
graphigque.

Remarque : Vair la partie 2, Guide utilisateur du langage
pour un exemple de structures valides et invalides utilisant
T'activation et le rendez-vous.
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Exemple de création d'un chemin vers un rendez-vous:
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Pour créer un chemin entre S2 et le rendez-vous, le curseur doit étre
positionné a l'endroit indiqué. Appuyer sur [F4:DEFINE], puis sur [F7:
—b]. Utiliser les touches [F3:l ] ou latouche de curseur [{] pour
terminer le chemin.
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COUPER ET COLLER

L'éditeur de séquence offre tous les moyens de couper, coller et copier des
parties de programme. Pour commencer, it faut placer les éléments dans
un tampeon ( marquage) puis soit copier, soit déplacer le tampon dans un
autre endroit. Les éléments marqués peuvent étre aussi supprimés.

Marguer un éiément

Depuis lécran Editeur de GRAFCET, appuyer sur [F6:CUT] (Couper).

Les touches de fonction passent en mode Couper édition de graphique et
la ligne de message indique que 'éditeur est maintenant en mode Couper
édition de graphique. Placer le curseur d'écran sur l'élément & marquer et
appuyer sur [F2:MARK] (Marquer).

Si la marque est autorisée, 'élément choisi est mis en surbrillance et placé
dans la mémoire tampon de "coupé™ Pour marquer plusieurs éléments,
déplacer le curseur et appuyer chaque fois sur [F2:MARK]).

Si la mémoire contient déja des éléments d'un autre graphique, il est
interdit de marquer des éléments dans ce graphique. Un message d'srreur
s'affiche et {a mémoire tampon de "coupé™ doit &tre vidée pour continuer.
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

O —
E2
EE
£ 3
=3
= 9
]

Appuyer sur [F6:CUT].

L'éditeur passe en mode Couper édition de graphique avec de
nouvelles touches de fonction.

Positionner le curseur sur 'élément & marquer et appuyer sur
[F2:MARK].

L'élément margué est mis en surbrillance et placé dans la
mémoire tampon de "coupé”. |l est possible de marquer d'autres
éléments en déplagant le curseur st en appuyant de nouveau
sur [F2:MARK].

Si la mémoire tampon de "coupé” contient déja des éléments
d’un autre graphique, un message d'erreur s'affiche

" Buffer Chan Not Selected ||

et la mémoire doit étre vidée {vair plus icin) pour continuer.
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Marquer tous les éléments
Depuis I'écran Editeur de GRAFCET, appuyer sur [F6:CUT].
Les touches de fonction passent ent mode Couper édition et la ligne de
message indique gue 'éditeur est maintenant en mode Couper adition de

graphique. Appuyer sur [F3:MARK ALL]. Tous les éléments du
graphique sont marqués et identifiés comme tals.

St la mémoire tampon de "coupé” contient déja des éléments d'un autre
graphigue, 1l n'est pas possible de marquer des éléments dans ce
graphique. Un message d'erreur s'affiche et la mémoire “coupé” doit étre
vidée avant de continuer.

Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

Appuyer sur [F6:CUT].

G

L'éditeur passe en mode Couper édition de graphique avec de
nouvelies touches de fonction,

= bon
e}j Appuyer sur [F3:MARK ALLL

|_LILIERIIESY §
——

Tous les éléments du graphique sont mis en surbrillance et sont
placés dans [a mémaoire tampon de “coupé”.

Si celle-ci contient déja des éléments d'un autre graphigue, un
message d'erreur s'affiche

|] Buffer Chart Not Selected |I

et [a mémoire tampon de "coupé” doit &tre vidée (voir plus loin)
avant de continuer.
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Enlever la marque d'éléments simples

Pour enlever la marque d'un élément précédemment marqué, positionner
le curseur dessus et appuyer de nouveau sur [F2:MARK]. Cette touchs
active et désactive la marque.
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET.

B

e Aok

Appuyer sur [F6:CUT].

L*éditeur passe en mode Couper Edition de graphique avec de
nouvelles touches de fonction.

Positionner le curseur sur I'élément choisi et appuyer sur
[F2:MARK].

L'élément précédemment marqué est enlevé de la mémoire
tampon de "coupé” et |la surbrillance disparait. Pour traiter ainsi
d'autres éléments, déplacer le curseur et appuyer de nouveau
sur [F2:MARK]. [F2:MARK] active et désactive la marque.
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Enlever toutes les marques/ Vider la mémolre de "coupé ”

Pour enlever toutes les margques ou pour vider la mémoire de "coupé”
méme si les éléments marqués ne sont pas sur le graphique actustiement
affiché, appuyer sur [FB:CLEAR]. Un message signale que la mémoire

tampon de "coupé” a été vidée.
Résumé
Ecran Editeur de GRAFCET.
db Appuyer sur [F6:CUT].

L'éditeur passe en mode Couper édition de graphique avec de
nouvelles touches de fonction.

@ Appuysr sur [F8:CLEAR].

Tous les éléments précédemment marqués sont entevés de la
mémoire de "coupé” et la surbrillance rouge disparait. Un
message confirme la réussite de 'opération :-

" Buffer Cleared il

munininaigo]
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Déplacer les éléments marqués dans un graphique

Apras avoir marqué les éléments et avec les touches Couper édition
affichées, appuyer sur [F6:PASTE]. :

Les touches de fonction passent en mode Caller édition et la ligne de
message indique que 'éditeur est maintenant en moede Coller Edition de
graphique. Positionner le curseur sur 'endroit ol doivent étre piacés les
éléments marqués. A noter gue si plusieurs éléments ont &té marqués,
I'dlément qui détermine ta nouvelie position est celui le plus haut et le plus
a gauche. Le curseur doit done étre placé sur une cellule appropriée
déterminée par cet élément en haut a gauche et il doit y avoir
suffisamment de place sur le graphique. D'autre part, pour déplacer la
mémaire tampon, il doit y avoir de l'espace dans toutes les cellules de
destination.

o
EQ
3
E.,:’
o8
=

o w

Dés que le curseur est positionné sur la nouvelle position, appuyer sur
[F2:MOVE TO] {Déplacer vers).

Le contenu de la mémaoire tampon est enlevé de sa position courante et
redessiné sur la nouvelle position. Sl ne peut &tre placé sur la nouvelle
position, un message d'erreur s"affiche.

Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET en mode Couper édition de
graphique, avec les éléments & déplacer marqués comme
indiqué dans les paragraphes précédents.

Appuyer sur [F6:PASTE].

L'éditeur passe en mode Coller édition de graphique. De
nouvelles touches de fonction s'affichent.

Positionner le curseur sur la nouvelle position et appuyer sur
{F2:MOVE TO].

Si l'opératicn réussit, les éléments du graphique sont enlevés de
leurs positions actuelles st placés sur la nouvelle position,

Sinon, un message d'erreur s'affiche :-

|| Unable To Place Buffer Here [I
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Déplacer les éiéments marqués dans un autre graphlque

Une fois marqués les éléments requis, revenir au mode Edition de
graphique en appuyant sur [ESC]. Aller jusqu'au graphique de destination
{macro) en y positionnant le curseur et en appuyant sur [ 1] a travers
autant de niveaux gue nécessaire. Une fois sur le graphique de
destination, appuyer sur [F6:CUT] {Couper) puis sur [F6:PASTE] (Coller).

Les touches de fonction passent en mode Coiler édition et la ligne de
message indique que l'éditeur est maintenant en mode Coller édition de
graphique. Positionner le curseur sur 'endroit ol doivent étre déplacés les
éléments margués, A noter que si plusieurs éléments ont été marqués,
'élément qui détermine la nouvelle position est celui le pius en haut et le
plus & gauche. Le curseur doit done dtre placé sur une cellule correcte
déterminée par cet lément et il doit y avoir suffisamment de place sur le
graphigue. En outre, pour copier la mémoire tampon, il doit y avoir un
espace disponible dans toutes ies cellules de destination.

Avec le curseur sur la nouvelie position, appuyer [F2:MOVE TOJ.

Le contenu de la mémoire tampon est enlevé de sz position courante et
placé sur la nouvelle position dans le nouveau graphique. Si le contenu de
la mémoire ne paut &tre placé sur la nouvelle position, un message
d'erreur s'affiche.

Les éléments graphiques sont déplacés avec tout leur contenu, si bien que
tout le contenu des macros, y compris les sous-macros, les transitions, etc.
et le contenu en langage structuré des transitions et &tapes est transtéré
an mems temps que les &léments marqués.

Suite & la suppression des éiéments marqués du graphique source,
plusieurs messages d'avertissement sont susceptibles d'apparaitre. Ces
efreurs, qui ne sont pas bloquantas, peuvent étre corrigées ultérieurement.
Ce sont :-

|| Invalid Destination For Goto ||

qui signifie gu'une destination GoTo a été déplacée, et -

“ No Start Step “

qui signifie que I'6tape de démarrage a été déplacée.
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Résumé
Editeur de GRAFCET en mode Couper édition de graphique,
avec les dléments & déplacer marqués comme décrit dans les
Commri™]  Paragaphes précédents.
Appuyer sur [ESC].

@ —
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L'éditeur revient en mode édition,

Aller vars le graphique ol doivent étre déplacés les éléments
margués.

Editeur de GRAFCET en mode édition sur le graphique de
destination.

Appuyer sur [F6:CUT].

Editeur de GRAFCET en mode Couper édition de graphique.

Appuyer sur [F6:PASTE].

Editeur de GRAFCET en mode Coller édition de graphique.

Placer le curseur sur la position de destination et appuyer sur
[F2:MOVE TO].
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Si l'opération réussit, les aiéments du graphique sont enlevés du
graphique courant et placés sur leur nouvelie position dans ce

=], graphique.
Sinon, un message d'erreur s'affiche:-

|| Unable To Place Buffer Here ||

Messages d'avertissement susceptibles d'apparaitre a la suite
d'un déplacement :-

|| Invalid Destination For GoTo |I

ot

H No Start Step “
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Copier des éléments marqués au sein d'un graphique

Pour économiser du temps de programmation, il est souvent possible de
copier une partie de programme existante. Il y a deux modes de copis,
avec ou sans langage structuré. Le mode normal copie les éléments de
GRAFCET mais pas e contenu en langage structuré des étapes et
transitions.

En revanche, le mode copie avec langage structuré copie le texte
structuré en méme temps que les dléments de GRAFCET. En général, le
langage texte structuré doit étre maodifié car il est rare d’avoir deux codes
identiques. A noter que, dans un cas comme dans |'autre, le contenu des
macros n'est pas copié. Il faut le faire dans une opération distincte.

Une fois le marquage des éléments effectués et si les touches Couper
édition sont affichées, appuyer sur [FG:PASTE] (Coller).

Les touchses de fonction passent en mode Coller édition. La ligne de
message indique que I'éditeur est maintenant en mode Colker édition de
graphique. Positionner le curseur sur ['endroit ol doivent étre collés les
éléments marqués.

A noter que, si plusieurs sléments ont été marqués, I'élément qui
détermine la nouvelle position est celui le plus en haut & gauche.

il faut donc placer le curseur sur une cellule de type correcte déterminée
par cet dlément. |l doit y avoir suffisamment d'espace sur le graphique et,
pour copier la mémoire tampon, un espace disponible dans toutes les
cellules de destination.

Une fois le curseur sur la nouvelle position, appuyer sur [F3:COPY] ou
[F4:COPY WITH $T] selon le mode de copie requis.

Le contenu de la mémoire tampon est copié sur la nouvelle position. Sile
contenu de la mémoire tampon ne peut pas étre placé sur la nouvelle
position, un message d'erreur s'affiche.
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Les étapes et macros copiées regoivent de nouveaux noms, qui sont les
anciens noms avec le suffixe zéro (0). Si le contenu de la mémoire
tampon est de nouveau copié, les noms des nouveaux éléments prennent
le suffixe un (1), et ainsi de suite. S'il existe déja des éléments avec les
noms par défaut, I'éditeur donne des noms de remplacement. Ces noms
par défaut sont généralement changés a l'aide de la fonction Renommer.
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Résumé

Ecran Editeur de GRAFCET en mode Couper edition de
graphigue avec les éléments a copier marqués comme indiqué
précédemimant.

Appuyer sur [F6:PASTE].

Léditeur passe en mode Coller édition de graphique et de
nouvelles touches de fonction s'affichent.

Positionner le curseur sur la nouvelle position et appuyer sur
[F3:COPY TO] {Copier vars) ou [F4:COPY WITH ST] (Copier
avec ST) selon gue le contenu langage structuré des étapes et
transitiorss doit &tre copié.

Si l'opération réussit, les &léments marqués sont copiés sur la
nouvelle position et I'éditeur leur donne des noms par défaut,
medifiables par ia fonction Renommer.

Sinon, un message d'erreur affiche:-

u Unable To Place Buffer Here H
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Copier des éléments marqués sur uh auire graphique

Pour éconemiser du temps de pregrammation, if est souvent possible de
copier une partie de programme existante. i y a deux modes de copie,
avec ou sans langage structuré. Le mode normal copie les éléments de
GRAFCET mais pas le contenu en langage structuré des étapes et
transitions.

En revanche, le mode copie avec langage structuré copie le texte
structuré en méme temps gue les éléments de GRAFCET. En général, le
langage structuré doit étre modifié car il est rare d'avoir deux codes
identiques. A noter que, dans un cas comme dans l'autre, le contenu des
macros n'est pas copié. Il faut le faire dans une opération distincte.

Aprés avoir marqué Jes éléments concernés, revenir en mode édition en
faisant [ESC]. Aller sur le graphigue de destination (macro) en y

positionnant le curseur et en appuyant sur [ 1] en passant par autant de

niveaux gue nécessaire. Une fois sur le graphique de destination, appuyer
sur [F6:CUT] puis sur [F6:PASTE].

Les touches de fonction passent en mode Coller édition ; la ligne de
message indique que 'éditeur est maintenant en mode Coller édition de
graphique. Positionner le curseur sur I'endroit ol doivent éire copiés les
éléments margués. A noter que, si plusieurs éiéments ont &té marqués,
I'élement qui délermine la nouvelle position est celui en haut & gauche

Il faut donc placer le curseur sur une cellule appropridée (déterminée par
rélément en haut & gauche). |l doit y avair suffisamment de place sur le
graphique et, pour déplacer la mémoire tampen, un espace disponible
dans toutes les cellules de destination.

Une fois le curseur sur 1a nouvelle position, appuyer soit sur [F3:COPY
TO] soit sur [F4:COPY WITH $T] sslon qu'il faille ou non copier le contenu
langage structuré des étapes et transitions.

Le contenu de la mémaeire tampon est copié sur la nouvelle position. Si
cela n'est pas possible, un message d'erreur s'affiche. Les étapes et
magcros qui ont été copiées sont renommées avec leur ancien nom suivi du
suffixe zéro {0).

Si ce contenu est de ncuveau copié, les noms des nouveaux éléments
portent le suffixe un (1), et ainsi de suite. S'il y a déja des éiéments avec
les noms par défaut, des noms de remplacement sont donnés par 'éditeur,
modifiables au maoyen de la fonction Renommaer.
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Résumé

Editeur de GRAFCET en mode Couper édition de graphique
avec les &léments a copier marqués comme indigué
précédemmaent.

Appuyer sur [ESC].

=i Rl

Gy

L’éditeur revient en mode édition.

m i bepl
? Aller sur le graphigue ol les éléments marqués doivent étre

copiés.
_E

Wit

Editeur de GRAFCET en mode édition sur le graphique de
destination.

Appuyer sur [F&:CUT].

Editeur de GRAFCET en mode Couper édition de graphique

Appuyer sur [F6:PASTE].

Editeur de GRAFCET en mode Coller édition de graphique

Placer le curseur sur la position de destination et appuyer sur
[F3:COPY TO] ou [F4:COPY WITH ST].

Si l'opération réussit, les #léments de graphique sont copiés sur
la nouvelle position dans ce graphique. L'éditeur leur donne des
noms par défaut que I'on peut changer & 'aide de la fonction
Rencmmer.

Sinon, un message d'erreur s'affiche:-

Unable To Place Buffer Here "
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Supprimer des éléments marqués

Pour supprimer plus rapidement une partie de graphigue, marquer les
éléments comme indiqué et utiliser la fonction Supprimer coupé qui
dispense du besoin de confirmer chaque suppression.

Marquer les élémants a supprimer et, en mode Couper édition de
graphique, appuyer sur [F7:DELETE]. A noter que ce n'est pas la méme
fonction que [F7:DELETE] sur 'écran Edition de graphique. Cette
fonction n'opére que sur une cellule unique et agit sur le contenu de la
mémoire tampon de "coupé”. Une fenétre de dialogue demande de
confirmer. La réponse par défaut est Yes, Pour confirmer, il suffit

d'appuyer sur [.J]. Pour annuler, faire [ESC] ou taper [N] puis [ -].

Les éléments qui ont éé marqués et dont la suppression est autorisée
sont supprimés. Tous les éléments qui ne peuvent pas étre supprimés,
parce qu'ils sont référencés en langage structuré ou parce que les macros
ne sont pas vides, sont maintenus et un message d'erreur est affiché.
Pour supprimer ces éléments, il faut d'abard éliminer tautes les références
et vider le contenu des macros,
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Résumé

b

Editeur de GRAFCET en mode Couper &dition de graphique. Les
éléments a supprimer sont marqués.

Appuyer sur [F7:DELETE].

Une fenétre de dialogue demande de confirmer la suppression.

Delete Buffer ? [Y/N]> Yes
La réponse par défaut est Yes.

Pour confirmer, faire [].
Pour annuler, faire [ESC] ou taper [N] et I.].

Si l'opération réussit, les dléments marqués sont enlevés du
graphique.

Plusieurs messages d'erreur peuvent apparaitre et empéchent la
suppression de certains éléments marqués. Ce sont :-

Unable To Delete Destination Of GoTo ||

si I'élément st la destination d'un GoTo.

" Delete Error - Referenced By ST “

si les paramétres d'étape ou de macro sont référencés en
langage structuré.

" Delete Emror - Chart Not Empty “

si '6lément est une macro non vide.

780
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ATTRIBUTS

A leur création, les étapes sont A exécution unique et les macros non
interruptibles. Pour changer ces attributs, utiliser la fonction Atribut. Les
étapes et macros peuvent étre commutées entre ces deux types.

La premiére &tape ou macro créée dans un graphique est appelée étape
de démarrage. La fonction attribut paut servir & désigner ainsi une autre
étape ou macro.
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Etape de démarrage

Les graphiques d'exécution "infinie” n'ont pas besecin d'étape de fin. Pour
ceux qui ont une fin, la derniére étape sst appelée étape de fin. La
fonction attribut le permet. Pour désigner une autre étape, il suffit d'affecter
lattribut & cette étape. L'attribut est enlevé automatiquement de son
détenteur précédent. Pour changer une macro pour gu'elle n'ait pas
d'étape de fin, I'étape de fin doit étre supprimée. En effet, 'attribut ne peut
pas étre enlevé, il ne peut étre que réaffects.

Rendre une étape continue

Positionner le curseur sur I'‘étape concernée et appuyer sur [F4:DEFINE].
Les touches Définir les étapes s'affichent. Appuyer sur [F4:ATTRIBUTE],
les touches Définir les attributs d'étape s'affichent. Appuyer sur
[F3:CONTINUQUS].

Un petit 'C’ apparait 2 gauchea du symbole d'étape indiquant que F'étape est
maintenant une étape continue.

M Etape continue
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Résumé

Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur 'étape a rendre continue et appuyer
db sur [F4:DEFINE].

L'éditeur passe en mode Définir une étape.

et g

I-]. Appuyer sur [FA:ATTRIBUTE].

Léditeur passe en mode Définir les attributs d'étapes.

? Appuyer sur [F3:CONTINUOUS].

tn petit 'C' apparait a gauche du symbele d'étape et I'éditeur
revient en mode édition normal.
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Faire d'une étape une étape a exécution unigue

[ 1 p—
Positionner le curseur sur I'étape concernée et appuyer sur [F4:DEFINE]. E .g
Les touches Définir une étape s'affichent. Appuyer sur [F4:ATTRIBUTE] g =
et les touches Définir les attributs d'stape s'affichent. Appuyer sur = 3
[F2:ONE SHOT]. o8
a w
Le petit *C' & gauche du symbole d'étape indique que I'étape est continue
disparait.
Résumé
Editeur de GRAFCET.
i g
Positionner le curseur sur 'étape continue que I'on veut rendre a
exécution unique et appuyer sur [F4:DEFINE].

L.'éditeur passe en mode Définir une étape.

b Appuyer sur [FA:ATTRIBUTE].

L'éditeur passe en mode Définir les attributs d'étape.

Appuyer sur [F2:0NE SHOT].

b

Le petit 'C' & gauche du symbele d'étape disparait et I'éditeur
m revient en mode édition normal.

i P
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Rendre une macro Interruptible

Positionner le curseur sur la macro concernée st appuyer sur
[F4:DEFINE]. Les touches Définir une étape s'affichent. Appuyer sur
[F4:ATTRIBUTE] et les touches Définir les attributs de macro s'affichent.
Appuyer sur [F6:ABORTABLE].

Macro interruptible

Le petit 'M' 2 gauche du symbole d'étape se transforme en petit "A’
indiquant que la macro est maintenant interruplible.

Résumé

Editeur de GRAFCET.

———
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Positionner le curseur sur la macro que 'on veut rendre
interruptible et appuyer sur [F4:DEFINE].

- L'éditeur passe en mode Définir une étape.

-Iliklllilll

Appuyer sur [FA:ATTRIBUTE].

L'éditeur passe en mode Définir les attributs de macro.

Appuyer sur [F6:ABORTABLE].

Un petit 'A' remplace le petit "M* & gauche du symbotle de macro
et Féditeur revient en mode édition normal.

b
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Rendre une macro non interruptibie

Positionner le curseur sur la macro concernée et appuyer sur
[F4:DEFINE]. Les touches Définir une étape s'affichent. Appuyer sur
[F4:ATTRIBUTE] ot les touches Définir les attributs de macro s'affichent.
Appuyer sur [F7:NON ABORTABLE].
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Le petit "A’ & gauche du symbole d'étape devient un petit "M’ indiquant que
la macro est non interruptibie,

Résumeé

Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur la macreo interruptible 4 rendre non
interruptible et appuyer sur [F4:DEFINE].

L'éditeur passe en mode Définir une étape.

Appuyer sur [F4:ATTRIBUTE].

L'éditeur passe en mode Définir les attributs de macro.

Appuyer sur [F7T:NON-ABORTABLE].

Lin petit ‘M’ remplace le petit ‘A’ 2 gauche du symbole de macro et
I'éditeur revient en mode édition normat.
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Convertir une étape ou macro en étape de démarrage

Posttionner le curseur sur la macro concernée et appuyer sur
[F4:DEFINE]. Les touches Définir une étape s'affichent. Appuyer sur
[F4:ATTRIBUTE], les touches Définir des attributs de macro ou Définir des
attributs d'étape s'affichent. Appuyer sur [F4:START STEP].

Macro étape de démarrage
Un petit 'S’ apparalt & gauche du symbole d'étape pour indiquer que ¢'est

la nouvelle étape de démarrage. L'étape qui était précédemment |'étape
de démarrage est dépourvue de cet attribut,

Résumé

Editeur de GRAFCET.

Positionner le curseur sur I'étape ou ka macre a convertir en
étape de dématrrage ot appuyer sur [F4:DEFINE].

Léditeur passe en mode Dsfinir une étape.

Appuyer sur [FA:ATTRIBUTE].

L'éditeur passe en mode Définir les attributs d'étape ou Définir
les attributs de macro.

db Appuyer sur [F4:START STEP].

e
p————

Un petit °S’ apparait 4 la gauche du symbale d'étape et Féditeur
revient en mode édition normal. Le 'S’ qui désignait I'étape de
démarrage précédente disparait.
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Programme séquentel

Convertir une étape ou une macro en étape de fin

Positionner le curseur sur la macro concernée et appuyer sur
[F4:DEFINE]. Les touches Définir une étape s'affichert. Appuyer sur
[F4:ATTRIBUTE], les touches Définir des attributs de macro ou Définir
des attributs d'étape s'affichent, Appuyer sur [F5:END STEP].

Un petit 'E' apparait 4 la gauche du symbole d'stape pour indiquer que
c'est maintenant I'étape de fin. L'étape qui était précédemment |'étape de
fin n'a plus cet attribut. A noter que l'attribut d'étape de fin ne peut pas
étre enlevé et ne peut étre que réaffecté. Par conséquent, pour changer
un graphigue pour qu'il n'ait plus d'étape de fin, il faut supprimer
complétement I'étape de fin.

|+ -
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Résumé

Editeur de GRAFCET.

it ] |

Positionner le curseur sur I'étape ou la macro & convertir en 8tape

? de fin et appuyer sur [F4:DEFINE].

L'éditeur passe en mode Définir une étape.

w1kt ol
e

Appuyer sur [F4:ATTRIBUTE].

L'éditeur passe en mode Définir les attributs d'étape ou Définir les
attributs de macro.

Appuyer sur [F5:END STEP].

Un petit 'E' apparait & gauche du symbole d'étape et ["éditeur
revient en mode édition normal. Le 'E’ qui désignait la précédente
étape de fin a disparu.
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Programme séquentiel

CHANGER DE TACHE

il est possibie d'affecter le programme séquentiel & une tache autre que sa
tache par défaut. Le programme séquentief complet est exécuté dans une
settle tache et il n'est pas possible d'en affecter des parties & différentes
taches. La réaffectation doit étre effectuée via I'éditeur de blocs fonctions.
Pour tout détail, voir le chapitre 5-17.

CHERCHER

La plupart des fonctions de Recherche existant dans I'éditetr de
GRAFCET portent sur la racherche et le remplacement de jetons de texte
structuré, Voir les descriptions de ces fonctions au chapitre 8, Editeur de
langage texte structuré. Cependant, deux fonctions s"appliquent aux
GRAFCET.

Chercher une étape ou une macro baptisée
Depuis I'éditeur de GRAFCET, il est possible de trouver n'importe quelle
étape ou macro baptisée. Comme I'écran contenant l'objet Recherche

devient 'écran courant, c'est un moyen rapide de parcourir de grands
programmes.

Sur l'écran Editeur de GRAFCET, appuyer sur [F3: SEARCH] puis sur
[F2: STEP/CHART].
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Programme séguentiel

Programme
séquentiel

Step/Chart>

Les touches de fonction deviennent [F4: PICK STEP] et une fenétre de
dialogue s'affiche, demandant le nom de I'étape ou de la macro & trouver,
Soit taper directement le nom de I'étape, soit appuyer sur

[F4: PICK STEP] pour utiliser |a liste de sélection.

Si le nom d'étape est valide, I'écran contenant le contenu de I'étape ou le
graphique s"affiche. C'est permanent dans la mesure oil 'éditeur est
maintenant positionné sur cetie étape.

Si le nom d'étape n'est pas valide, un message d'erreur s'affiche.

H Invalid Data Input _ "
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_Programme séquentiel

Résumé

N'importe quel éditeur de GRAFCET.

Appuyer sur [F3: SEARCH] puis sur [F2: STEP/CHART].

&

Un message-guide demande d'entrer le nom de I'étape a
rechercher.

i )

| LLLLITIRTIT }
———

Taper directement un nom d'étape ou de macro valide ou utiliser
!l la méthode de la liste de sélection pour en choisir une. Appuyer

sur [11.

Si elle est valide, I'dtape ou la macro cible est affichée. C'est
maintenant 1a position courante de ['editeur.

Si elle est invalide, un message d'erreur s'affiche.

|| Invalid Data Input E
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Programme sequentiel

Chercher des graphiques invalides

Léditeur de GRAFCET vérifie la syntaxe de tous les graphiques en sortie,
Si le graphique est invalide, I'éditeur permet a l'utilisateur de le corriger

avant de quitter ou de le sauvegarder méme s'il est invalide. Il est possible
de trouver tous les graphigues invalides grace aux fonctions de recherche.

Appuyer sur [F3: BAD CHART]. Le premier graphique invalide trouvé
s'affiche avec une possibilité d'adition compléte afin de le corriger.
Appuyar sur [F3: SEARCH] puis sur [F3: BAD CHART] pour trouver le
prochain graphique invalide.

S'il n'y a plus de graphiques invalides, un message s'affiche.

[ L
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I . No Cccurrences Found J

Résumé

N'importe quel écran Editeur de GRAFCET.

Appuyer sur [F3: SEARCH] puis sur {F3: BAD CHART].

S'il y a des graphiques invalides, I'écran contenant le premier
s'affiche.

S'il n'y en a pas, ie message suivant apparaft :

No Occurrences Found
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Programme séquentiel

Messages d'erreur
Message d'erreur Motif et mesure proposée.
Buffer Chart Not Selected Tentative de placer des composants de

{Mémoire graphique non
sélectionnée)

graphique dans la mémoire "coupé” alors
qu'il y a déja des composants d'un autre
graphique. Les composants de deux
graphiques différants ne peuvent pas
occupser la mémoire tampon en méme
temps. Vider la mémoire avec la fonction
CLEAR (VIDER}.

Buffer Cleard (Mémoire vidée)

La mémoire tampon a été vidée avec les
fonctions CLEAR ou DELETE. Le
message apparalt aussi lorsqu'on tente de
copier ou de déplacer la mémoire alors
qu'sile ne contient rien.

Chart Component Not Reached
(Composant de graphique non
atteint)

Un GRAFCET a été dessiné avec un
élément qui n'est pas connecté avec le
reste du graphique. Apparait lorsque des
éléments sont supprimés ou déplacés en
laissant cette situation.

Delete Error - Chart Not Empty
(Erreur de suppression -
graphique non vide)

Tentative de supprimer une macro qui
n'est pas vide. |l faut d'abord la vider.

Delete Error - Referenced By ST
(Erreur de supprassion -
Réferencé par texte structuré)

Tentative de supprimer une étape ou une
macro référencée & partir du texte
structuré dans une étape (y compris elle-
méama), une transition ou un cablage
logiciel. LHiliser Ia fonction RECHERCHE
pour trouver la référence et la supprimer.

Invalid Construct (Structure
invalide)

Tentative de dessiner une structure
invalide. L'Editeur ne le permet pas.

Invalid Data Input {(Entrée de
données invalide)

Tentative d'affecter un nom illégal & une
étape ou une macro. Voir le chapitre 3-17
pour les régles de dénomination.

nvalid Destination For GoTo
{Destination invalide pour GoTo)

Une partie de graphique contenant une
dastination a &ié déplacée sur un autre
graphique en laissant derriére un GoTo
avec une destination invalide.

Name Not Unique (Nom déja
existant)

Tentative d'affecter un nom déja utilisé
pour une étape ou une macro. UHtiliser un
nom différent ou renommer ['étape
existante.

762
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Programme séquentiel

No Occurrences Found (Pas La fonction Recherche a été utilisée pour
d'occurence) chercher des graphigues incorrects mais it g °
n'y en a pas. EE
No Start Step {Pas d'étape de Le graphique n‘a pas d'étape da g %
démarrage) démarrage. L'étape de démarrage a peut- o g
étre étd supprimée ou déplacée sur un o @

autre graphique. Créer une élape de
démarrage ou donner ce statut & une
étape existante.

Unable To Delete Destination Of | Tentative de supprimer une étape ou
GoTo (Impossible de supprimer macro qui est la destination d'un GoTo.

une destination de GoTo) Supprimer d’abord le GoTo.

Unable Te Place Buffer Here Tentative de placer Ja mémoire tampon de
{Impossible de placer la mémoire | "coups” dans une position interdite sur le
tampon ici) graphique. Le curseur est positionné sur

un type de cellule incorrect, il n'y a pas
assez de place sur le graphique pour la
mémoire tampon de "coupd” ou les celiules
de destination pour 1a mémecire tampon de
"coupé™ ne sont pas toutes vides. Utiliser la
fonction Afficher pour vérifier le contenu de
cette mémoire et soit la modifier soit
positionner e curseur sur une pasition
valide.
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TEXTE STRUCTURE
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PRESENTATION

Le GRAFCET est une représentation graphique d'un programme. Les
conditions qui agissent sur le déroulament du programme (transitions) et les
actions dans les étapes sont définies & I'aide du langage Texte structure.

Une étape n'est qu'une liste d'affectations & des paramaétres de blocs
fonctions et une transition est une expression impliquant des paramétres de
bloc foniction qui donnent comme résultat True {vrai) ou False (faux).

L'éditeur qui offre les moyens d'introduire ces affectations et expressions est
compatible avec I'éditeur de cablage par soft et les process concernés sont
souvent comparables .Les différences sont les suivantes :

a  Dans le cablage par soft, la destination de I'affectation est
implicite. Dans une étape, la destination doit étre fournie.

b It n'y apas de destination pour une transition. C'est seulement
une expression qui va donner comme résultat True ou Falss . |l
n'y a pas de concept semblable dans le cablage par soft.

¢ Les expressions conditionnelles dans le cablage par soft ne
doivent faire référence qu'au paramétre de destination implicite et
doivent donner un résultat dans toutes les conditions possibles,
c'est-a-dire qu'elles doivent toujours étre équivalentes a une
instruction ELSE. Dans les étapes, une instruction conditiortneile
peut contenir des affectations a plusieurs destinations différentes
et Paffectation ne doit pas nécessairement donner un résuitat
dans toutes les conditions, c'est-a-dire qu'il n'est pas nécessaire
que linstruction ait des affectations de remplacement avec
I'élément ELSE.

d Le retour d'information n'exists pas dans les GRAFCET. Les
marqueurs de retour d'information s'appliquent gniquement dans
les instructions de cablage.

Une bonne partie du reste de ce chapitre reprend le chapitre portant sur le
cablage par soft, avec des modifications mineures correspondant aux
légeres différences. Les fonctions de Recherche présentent une différence
importante: en cas de recherche fructueuse, I'écran contenant l'objet
recherché reste sur I'écran en cours. La recherche améne de maniére
définitive I'éditeur sur I'écran contenant l'objet recherché alors que, dans
I'&diteur de cablage le déplacement n'est que temporaire et 1a sortie
provoquera le retour a |'écran d'origine d'ol avait commencé la recherche,

ACCES A L'EDITEUR
Etapes

Depuis I'éditeur de GRAFCET, positionner le curseur sur 'étape 4 modifier et
appuyer sur [].

-
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Le contenu de ['étape s'affiche, prét pour la modification, sauf si I'étape est
une macro: dans ce cas, un autre GRAFCET sera affiché.
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Transitions

Depuis I'éditeur de GRAFCET, positionner le curseur sur la transition 2
modifier et appuyer sur [.]. Le contenu de la transition s'affiche pour la
modification.

JETONS ST

Le langage texte structuré est composé d'éléments ou jetons e, dans la
station de programmation, ces jetons sont entrés I'un aprés l'autre : il faut
pour cela soit les taper directement soit les choisir dans une liste de
prélévement affichée. De cette maniére, I'efficacité du programmeur est
accrue car seuls des jetons valables peuvent &tre entrés.

Bien siir, des jetons valables peuvent étre assemblés d'une manidre
incorrecte et le contrble de syntaxe est effectué sur linstruction compléte au
moment ol fe programmeur tente de quitter I'éditeur. Ainsi, chaque
instruction est vérifibe & son entrée {la vérification n'est pas reportée a la
cornpilation).
Les jetons sont :

constante

nom de paramétre {variable}

opérateur

fonction :

partie d'un &lément {comme Sl, ALORS, OU)

commentaita.

Syntaxe

Pour avoir des détails sur la syntaxe du langage, consulter le Guide du
langage utilisateur, référence HA022932. Bien qu'il soit impossible de saisir
des jetons incorrects & l'aide de I'éditeur de texte structuré, il est possible de
construire des instructions & la syntaxe incorrecte. Toutefois, la syntaxe est
vérifiee en cas de tentative de sortie de 'éditeur de texie et un message
d’erreur est émis si 'on a utilisé une syntaxe incorrecte. L'éditeur offre
I'utilisateur la possibilité de corriger 'erreur 2 ce momaent ou, si bescin est, de
laisser linstruction incorrecte telle quelie et d'y revenir ultérieurement.

Les erreurs de syntaxe sont indiquéses sous la forme:

|| Syntax error !I
I p—— H

Pour avoir des explications détailiées au sujet de ces messages, consulter la
partie consacrée aux messages.
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Ajout

Sur 'écran Etape ou Transition, appuyer sur [F4:AJOUTER].
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Les touches de fonctions passent 4 Fédition et une fenétre de saisie des

données apparait sur la derniére ligne de I'écran, juste au-dessus des pavés
des touches de fonctions.
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Chaque type de jeton de langage est situé sous une touche de fonction. La
saisie des différents types de jetons est décrite de maniére plus détaillee
dans les paragraphes suivants mais leur mécanisme ast commun.

Saisie directe

Il est possible de saisir un jeton dans la fenétre de saisie des données en
tapant ensuite sur [.]. pour transférer le jeton dans llinstruction. Les jetons
sont ajoutés aprés 'emplacement du cursaur.

Sélection dans une liste de prélévement

Appuyer sur la touche de fonction correspondant au type de jeton souhaité :
une liste des jetons valables apparait alors. Certaines listes de prélévement,
par exemple les paramétres et les fonctions, sont hiérarchigues et la
sélection s'effectue progressivement dans la hiérarchie jusqu'a ce que le
jeton souhaité soit trouvé. Lorsque le curseur de la liste de préldvement est

sur le jeton souhaité, appuyer sur [ -].pour le transiérer dans l'instruction.
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Ajout d'un paramétre

Accéder a |'éditeur de Texte structuré pour I'étape ou la transition concernée
et appuyer sur [F4:AJOUT].
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Les touches de fonction passent & 'ensemble MODIFICATION.
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Si le nom du paramatre a insérer est connu, il est possible de le taper sur ia
ligne de saisie des données. i doit comprendre un nom de déclaration de
bloc fonction suivi d'un point {.) et soit d'un mnémaenique de paramétre soit

- du nom de parametre complet. Cas deux derniers détails se trouvent sur
I'écran Parameatres des blocs fonctions. Si l'on utilise 16 mnémonique, on
peut étre en minuscules ou en majuscules et il sera remplacé par le nom

complet du paraméatre lors de I'appui sur [.]..

En cas de saisie d'un jeton non valable, une fenétre de message d'erreur
apparait,

ﬂ Invalid Data Input ||

{Saisie de données incorrectes)

Le jeton ne sera pas transféré a linstruction et le message d'erreur
disparaitra au prochain appui sur une touche.

Si le nom du paramatre est inconnu, il est possible d'utiliser la liste de
prélévement en appuyant sur [ F2:PARAMETRE].
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Une liste de classes qui contient uniquement les classes dans lesquelles les
déclarations de blocs fonctions ont été créées apparait. Amener le curseur

sur la classe qui convient et appuyer sur[J] .

Une liste de types qui contient uniquement les types dans lesquels des
déclarations de blocs fonctions ont été créées est affichée. Amener le
curseur sur le type qui convient et appuyer sur [J] .

Une liste de déclarations qui montre toutes les déclarations du bloc fonction
considéré qui ont éte créées apparait. Amener le curseur sur le nom de
déclaration qui convient et appuyer sur [ 1] .

Une liste de paramétres qui montre tous les paramétres du bloe fonction
apparait. Amener le curseur sur le paramétre qui convient st appuyer sur

[4].

L'écran revient alors a I'écran Editeur et le paramétre choisi aura été inséré a
lremplacement du curseur.

Il est possible d'améter ce processus a tout moment en appuyant sur
[F10:S0RTIE DU PRELEVEMENT] qui ramene & 'écran Editeur. L'appui sur
JESC] & un moment quelconque inverse l'opération précédente, c'est-a-dire
revient de |a liste de déclarations 2 1a liste de types.
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Ajout d'une constante

11 est possible d'inciure des constantes de n'importe quel type dans une
déclaration. {f faut noter que l'inclusion de constantes est souvent une source
de probldmes car, si une modification s'impose, il faut modifier, reconstruire
at charger le programme.
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Il est préférable de déclarer des variables utilisateur avec les valsurs qui
conviennent et de les utiliser dans le programme. Il est ensuite possible
d'effectuer les éventuelles modifications en ligne sans recompilation.

Il est possible de taper les constantes directement avec le préfixe qui
convient pour le type de constante considéré ou d'appuyer sur [F3:

CONSTANTE] pour faire afficher une liste de prélévement des types de
caonstantes.

Amener le curseur sur le type qui convient et appuyer sur [1] . Lafenétre

de saisie des données va passer au format qui convient pour le type choisi.

Modtier |la fenétre et appuyer sur [ ] . Pour taper directement une

constante, taper le préfixe qui convient en le prenant dans le tableau ci-
dessous, la fenétre de saisie des données passe au format qui convient.
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Type de constante Préfixe
Réel, Entier, Booléen Néant
Durée T#
Time_0f_Day (heure du jour) TOD#
Date |3
Date AndTime (date et heure) DT#
Chaine de caractéres, chaine longue "
Commentaire *
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Ajout d'une opération arithmétique

Il est possible de taper directement les opérateurs arthmétiques ou de les
choisir dans la liste de prélévement. Pour faire apparaitre la liste de
prélevement, appuyer sur [F4: OPERATEUR]. Sion tape directement, il est
possible d'utifiser soit les minuscules soit les majuscules. Lors du transfert &

I'instruction de cablage, le passage aux majuscules s'effectuera
automatiquement.

Les opérateurs sont les suivants :

Description Opérateur
Addition de valeurs 2 virgule flottante (REAL) et +
d'entiers
Soustraction de valeurs i virgule flottante -
(REAL) et d'entiers
Multiplication de valeurs & virgule flottante * "
(REAL) et d'entiers =
Division de valeurs & virguie flottante (REAL) et / ©
d'entiers Z
Division d'entiers / (le Tésultat est arrondi @«
a l'entier le plus proche)
ET logique entre deux valeurs booléennes ET
QU logique entre deux valeurs booléennes ou
OU logique exclusif entre deux valeurs OU EXCLUSIF
booléennes
Inversion d'une valeur booléenne NON
Forgage de l'ordre d'évalunation ()

Ajout d'une fonction

Il est possible de taper directement les fonctions ou de les choisir dans la
liste de prélévement (voir chapitres 6 & 15). Pour faire apparaitre la liste de
prélévement, appuyer sur [F6: FONCTION].
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Les fonctions sont structurées de maniére hiérarchique, comme les blocs
fonctions, pour simplifier la sélection. La premigre liste de prélévement
montre les classes de fonctions dispanibles. Amener le curseur sur la classe

qui convient et appuyer sur [ 1] .

Une liste de prélévement de toutes les fonctions dans la classe choisie est
affichéa. Si la fonction souhaitée n'est pas dans la liste de prélévement,
apuyer sur [ESC] pour revenir a |a liste des classes de fonctions et choisir
une autre classe. Dans le cas contraire, amener le curseur sur la classe
souhaitée et appuyer sur [ 1] . Un "gabarit® de la fonction choisie apparait
dans linstruction. B faut modifier le gabarit pour inclure les paramétres de la
fonction.

Placer successivement le curseur sur les différents parameétres IN1, IN2, etc.
et saisir les expressions souhaitées.

Ajout d'un élément

H est possible d'effectuer des affectations conditionnelles dans les étapes en
utilisant les fonctions SELECTION dans la{les) affectation{s) ou en utilisant
I'élément IF-THEN-ELSE avec fa {les) affectation(s).

Pour avoir des informations sur la maniére de saisir les fonctions de
selection, voir le paragraphe précédent.
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Pour utiliser 'élément IF (si), les jetons qui conviennent sont IF, THEN,
ELSE, ELSIF et END_IF. Il est possible de taper directament ces jetons ou
de les choisir dans la liste de préldvement. Pour utiliser la liste de
prélévement, appuyer sur [F5: ELEMENT], cheisir le jeton souhaité et
appuyer sur[d] .
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Il ast possible d'insérer des commentaires entre les jetons ST ou a la fin de
Finstruction afin d'augmenter la lisibilité du programmse.

Il est possible de saisir des commentaires 2 volonté entre les jetons ST.

Pour gjouter les commentaires, il faut utiliser la fenétre ST™Ajout™ aprés avoir
appuyé sur [F4: AJOUT], lls peuvent uniquement étre ajoutés directement.
Taper '{' suivi de ™ dans une fenétre d'entrée "Ajout’. La station de
programmation détecte le mot-clé ‘(* et affiche une fenétre de saisie de
commentaires. Taper le texte nécessaire. Lors de 'appui sur [1] , la station
de programmation ajoute le suffixe de commentaire ST ™)' et insére le
commentaire dans linstruction a l'emplacement actuel du curseur,

N.B. : les commentaires saisis pendant que le curseur est sur le jeton ST a la
fin de la ligne provoquent le positionnement du commentaire sur une
nouvelle ligne.

Les commentaires saisis pendant que le curseur est sur le corps de la ligne
seront insérés sur la méme ligne.

Les commentaires qui contiennent '(* ou ')’ seront medifiés de maniére 4 co
que (" et ") soient insérés lors de l'appuisur [J] .
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Résumé

e bord

db Appuyer sur [F4:AJOUT].

Ecran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions

Les touches de fonction changent st une fenétre de saisie des§
données apparait en bas de I'écran.

o |

Amener le curseur sur 'emplacement souhaité dans
linstruction. Le nouveau jeton sera ajouté aprés le curseur,
Utiliser los touches de fonction pour faire apparaitre la kiste de
prélévemant correspondante.

Le menu Liste de préldvement est affiché.

~&
S
=
s
o
3
-
-
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ne pas effectuer les deux étapes précédentes et taper

directement, Appuyer sur [ ] pour transférer le jeton de la
fenédtre de saisie des données i l'instruction en cours de
maodification.

'} Sélectionner le jeton souhaité dans la liste de prélévement ou

Sile jeton est valable, il apparait a I'emplacement du curssur,
S'il n'est pas valable, un message d'erreur apparait.

L IRELIRgdI] ) ﬂ
. ———

Invalid Data Input ||

(Saisie de dornées incorrectes)
L'éditeur reste en mode Ajout de jetons.
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Affectation d'un paramétre

Un autre mécanisme d'ajout de paramétres qui doivent &tre la destination
d'une affectation, c'est-a-dire & gauche de Iinstruction, consiste a utiliser la
fonction Affectation, Elle est identique 4 la fonction Ajout d'un paramétre, mis
a part le fait qu'il faut sélectionner le paramatre dans la liste de préldvement.
H est impossible de le saisir directement et le jeton est inséré complet avec
Fopérateur d'affectation "=" et la marque de fin d'instruction *;". Cela forme
ensuite un gabarit d'affectation et il suffit de remplir |a partie droite.

Sur I'écran Editeur d'étapes (les affectations ne sont pas valables dans
Péditeur de transitions), appuyer sur [F2: AFFECTATION].

La liste da prélévemant des paramétres apparait. Choisir le paramétre

souhaité en utiisant la procédure normale et appuyer sur [1] . Le jeton du
paramétre sera placé sur 'écran, suivi de 'opérateur *;=" et du caractére de
fin "™

Résumé

Ecran Editeur d'étapes

db Appuyer sur [F2:AFFECTATION].

Les touches de fonction changent et la fenétre de
prélevement des paramétres apparalt.

Sélectionner le paramétre souhaité dans la liste de
prélavement hiérarchique et appuyer sur [.1] .
Il est possible d'arréter cette opération & n'importe guel

momeni en appuyant sur [F10 SORTIE DU
PRELEVEMENT].

Remonter d'un niveau dans la hiérarchie en appuyant sur
[ESCL

Le paramétre est placé sur ['écran, suivi de l'opérateur "="
et du caractére de fin d'instruction *;".
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Suppression

11 est possible de supprimer les jetons isolément. Accéder a I'éditeur, amener
le curseur sur le jeton & supprimer et appuyer sur [F7: SUPPRESSION] ou
sur la touche [RETOUR ARRIERE], ce qui supprime le jeton &
Femplacement du curseur et raméne le curseur en arriere d'un jeton. Autre
possibilité : appuyer sur la touche [DEL], ce qui provoque la supprassion du
jeton a l'emplacement du curseur et laisse le curseur & sa place, c'est-a-dire
que le curseur va ensuite pointer sur le jeton situé apréds celui qui a été
supprimé, Il faut noter que las éléments d'un jeton complexe comme une
fonction ne peuvent pas é&tre supprimés séparément. |l faut supprimer le
jeton comme une seule unité en amenant e cursaur sur ke nom de la
fonction et en appuyant sur [F7:SUPPRESSION], [SUPPRESSION] cu
[RETOUR ARRIERE]. Uns tentative de suppression d'una partie d'un jeton
complexe provogue un message d'erreur.

H Can Only Delete Complete Function H

{ll est uniqguement possible de supprimer une fonction compléte)

N.B. : aucune confirmation n'est nécessaire lors de la suppression d'un jeton
simple mais la suppression d'un jeton complexe nécessite une confirmation.

Remove Complete Function ? [Y/N]> Yas

(Suppression de la fonction compléte ? [O/N]> Oul)
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Ecran Editeur pour linstruction 2 modifier. Peut étre en mode
Modification normal ou en mode Ajout d'un jetan.

? Amener le curseur sur le jeton a supprimer et appuyer sur

[F7:SUPPRESSION] ou [SUPPRESSION] ou [RETOUR
ARRIERE].

Le jeton a I'emplacement du curseur est supprimé. Si l'on
utilise [RETOUR ARRIERE] cu [F7-:SUPPRESSION], le
curseur sara placé sur ie jeton précédant le jeton supprima.
Si I'on wtilise {DEL], le curseur sera placé sur le jstan suivant

Si l'on essaie de supprimer une partie d'un jeton complexe,
un message d'erreur sera affiché.

|i Can Onlz Delete Coglete Function!

(Il est uniguement possible de supprimer une fonction
compléte)

Lors de la suppression d'un jeton complexe complet, I'éditeur
demande une confirmation.

e

Remove Complete Function ? [Y/N]>

p L

{Suppression de la fonction compléte ? [O/N]> Oui}
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Madification

Il ast souvent possible d'effectuer les modifications d'une instruction en
supptimant les jetons incorrects et en ajoutant les jetons corrects. Toutefois,
lorsque les medifications conviennent, il peut étre plus rapide de modifier les
jetons existants. Cela se produit par exemple lorsque les instructions de
cablage sont trés ressemblantes et peuvent atre copiées puis modifiéas,
avec simplement le changement d’un caractére de nom de déclaration. Sur
I'écran Editeur, amener le curseur sur le jeton & modifier et appuyer sur
[F5:MODIFICATION].

Une fenétre de saisie des données contenant le jeton actuel apparait. Il est
possible de modifier cette fenétre afin qu'elle contienne le jeton correct :

l'appui sur[.J] provoque le contréle du nouveau jeton et remplace 'ancien
jeton dans llinstruction par le nouveau. Autre possibilité : il ast possible de
choisir un nouveau jeton dans les listes de prélévement. Le mode par défaut
st ECRASEMENT. Toutes les données saisies écrasent le jeton actuel
dans la fenétre de saisie des données a l'emplacemant actuel du curseur. Il
est possible de faire passer le mode a INSERTION an utilisant la touche
[INS]. On peut ainsi passer du mode Insertion au mode Ecrasement et vice-

varsa. Une fois la modification terminée, appuyer sur [.J] pour remplacer
Fancien jeton par le nouveau.
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Résumé

Ecran Editeur en mode Modification normal pour l'instruction
a modifier.

Amener le curseur sur le jeton a4 modifier et appuyer sur
[F5:MODIFICATION].

Un champ de saisie des données qui contient ie jeton a
modifier apparait en bas de I'écran. Les touches de fonction
passent & Ajout. .

Deux possibilités :

1 Modffier le jeton dans |a fenétre de saisie des données
avec les touches du curseur, la touche suppression, la
touche retour arriére, ete.

ou

2 Prélever un nouveau jeton a l'aide de la liste de
prélévement normale.

Lorsque le jeton est correct, appuyer sur [].

Si le nouveau jeton est correct, il remplace I'ancien &
I'emplacement du curseur.

Si le nouveau jeton est incorrect, une fenétre de message
d'erreur apparait.

Ii Invalid Data Input = ||

(Saisie de données incorrectes)

db Si le jeton ne convient pas, le corriger et appuyer sur [.
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RECHERCHE

Un utilitaire de recherche permet de trouver les occurrences de jetons en
Texte structuré particuliers dans le GRAFCET. Cette fonction est disponible
sur l'écran Editeur de GRAFCET, sur I'dcran Editeur d'étapes et sur ['‘écran
Editeur de transitions. Elle recherche simultanément l'environnement de
cablage par soft et il existe une fonction comparable dans léditeur de
cablage. Se reporter au chapitre 6 Cablage par soft pour avoir das

infermations supplémentaires sur la Recherche dans lenvironnement de
cablage.

L'utilitaire de recherche disponible sur 'écran Editeur de GRAFCET différe
lég&remant de celui des écrans Editeur d'étapes et Editeur de transitions.
Les deux fonctions de racherche qui limitent la recherche du jeton a la
gauche ou 2 la droite d'une affectation sont remplacées par des utilitaires

permettant de trouver une étape ou une macro donnée par son nom et de
rechercher les grafcet incorrects.

Le tableau ci-dessous résume l'algorithme de recherche des jetons et
certaines de ses panticularités :

-
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Editeur de Texte | Larecherche s'sifectue La recherche
structuré dans | dans Fordre des étapes, commence par I'étape
l'environnement en commengant par ou la transition
du GRAFCET. I'Stape ou la transition en | sélectionnée.
cours, de la gauche vers
la droite et de haut en
bas, en faisant exploser
les macros au fur et &
mesure qu'elles sont
découvertes.
Passage du Lorsque la recherche a
GRAFCET au atteint la fin du
cablage. GRAFCET, oalle passe &
l'éditeur de cablage.
Editeur de La recherche s'effectue
cablage dans l'ordre Classe, Type,
Déclaration, Paramétrs,
comme lindiquent les
fensdtres de prélévement.
Retour du Lorsque la recherche a
cablage au atteint la fin du cablage,
GRAFCET elle revient & l'aditeur
de GRAFCET et
cherche du début du
GRAFCET a l'endroit
oll 1a recherche a été
appelés,

Les recherches appelées depuis les éditeurs de GRAFCET, d'étapes ou de
transitions, ol I'écran qui contient I'objet de la recherche est dans
I'environnement du GRAFCET, sont définitives. Cela signifie que I'écran qui
contient l'obiet de la recherche devient I'écran actuel comme si 'on y avait
accade par la sélection hiérarchique normale. Les occurrences de l'objet de
la recherche dans |'environnement de cabiage sont affichées mais I'écran est
simplement temporaire et le fait de sortir raménera a I'environnement de
GRAFCET sur lI'écran d'od avait 6té appelée la recherche. liy a 14 une
différence par rapport & la fonction Recherche dans 'environnement de
cablage, ol tous les écrans ne sont que temporaires.
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Tous les écrans affichés 2 la suite d'une opération de recherche fructueuse
prennent en charge la totalité des possibilités d'adition et les opérations
supplémentaires de recherche.

Pour appeler une opération de recherche depuis un des écrans Editeur de
GRAFCET, Editeur d'étapes ou Editeur de transitions, appuyer sur
[F3:RECHERCHE], ce qui provoque laffichage du jeu de touches de
fonction Recherche.

Recherche de la prochaine occurrence d'un parametre ou
d’'une constante affiché(e)

Pour trouver la prochaine occurrence d'une instruction dans laquelle est
utilisé un paramétre donné, a droite ou & gauche d'une affectation ou comme
partie de la condition dans une instruction IF ou une fonction SELECTION,
positionner le curseur sur le nom de ce paramétre et appuyer sur [F6:0CC
SUIV]. Le parametre sur lequel pointe le curseur peut apparaitre sur un
écran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions.

Si la recherche est fructueuse, I'écran qui contient l'instruction s'affiche. il est
possible d'effectuer des modifications et des recherches compiémentaires.

En Fabsence d'occurrence de Tobjet de la recherche, dans les GRAFCET et
dans le cablage, un message apparait.

-
i
=
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o
-
-
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No Occurrences Found

(Aucune occurrence trouvée)

Si l'écran actuel contient le seul exemple de cette instruction, Pécran reste
affiché et aucun message ne sera émis.

N.B. : en cas de recharche d'une constante, il se peut que l'on trouve des
instructions utilisant cette constante de différentes maniéres. Par exemple,
on peut trouver 1a constante 1 (un) sous la forme d'un entier, d’une valeur &
virgule flottante (REAL) ou d'une valeur booléenne.
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Résumé

Ecran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions contenant le
m jeton a rechercher {objet de la recherche) et avec le curseur
positionné dessus.

Appuyer sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F6: OCC SUIV].

mrn e eom o]

mi it om boegl

Si le jeton apparait dans une étape ou une transition de
GRAFCET ou dans une instruction de cablage, I'écran qui
contient cette occurrence sera affiché.

En 'absence d'occurrence du jeton utilisé dans une
instruction de cablage ou dans une étape ou une transition
de GRAFCET, un message est affiché.

|l No Occurrences Found I]

{Aucune occurrence trouvée)

Si l'instruction affichée est 1a seule occurrence d'une
instruction qui contient le jeton, aucune action n‘est
effectuée ot aucun message n'est affiché.
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Recherche de la prochaine occurrence d'un parameétre
auquel est affectée une valeur

Gette fonction ressemble 4 OCC SUIV mais limite la recherche aux
occurences dans lesquelles une valeur est affectée au jeton, c'est-a-dire ol
le joton apparait & gauche d'une instruction. Les occurrences multiples de
cette nature surviennent uniqguement dans l'environnement du GRAFGET
parce qu'un parameétre ne peut étre affecté gu'une fois dans l'environnement
de cablage. Positionner le curseur sur ce parameétre et appuyer sur
[F2:8T:=]. Le paramétre sur lequel est pointé le curseur peut apparaitre sur
un écran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions, & gauche ou a droite
d'une affectation.

Si la recherche est fructueuse, I'écran qui contient l'affectation s'affiche. Il est
possible d'sffectuer des modifications et des recherches complémentaires.

En I'absence d'occurrence de |'objet de la recherche 2 gauche d'une
affectation, un message apparait.

|i No Occurrences Found !I

(Aucune occurrence trouvée)

Si l'écran actuel contient le seul exemple de cette instruction, I'écran reste
affiché et aucun message ne sera émis.

Si le curseur était pointé sur une constante lorsque fa recherche a été
appelée, un message d'erreur s'affiche parce que las constantes ne peuvent
pas apparaitre a gauche d'une affectation.

" Constants Cannot Be Assigned ||

(N est impossible d'affecter des constantes).
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Ecran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions contanant
le jeton a rechercher {objet de la recherche) et avec le
curseur positionné dessus.

Appuyer sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F2:8T :=].

Si le jeton apparait & gauche d'une affectation dans une
étape ou une transition de GRAFCET ou dans le cablage,
Pécran qui contient cette occurrence sera affiché.

En rabsence doccurrence du jeton auquel est affectée une
valeur, un massage est affiché.

|i No Cccurrences Found

{Aucune occurrence trouvée)

Si l'instruction affichée est la seule occurrence d'une
instruction qui contient le jeton, aucune action n'est
effectude et aucun message n'est affiché.

Si le jeton situé & l'emplacement du curseur ast une
constante, un message d'erreur s'affiche.

jr———|

I] Constants Cannot Be Assigned Il

(Il est impossible d'affecter des constantes)
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Recherche de la prochaine occurrence d'un paramétre ou
d'une constante utilisé(e) dans une affectation

Cette fonction ressemble 4 OCC SUIV mais limite la recherche aux
occurences dans lesquelles le jeton est utilisé & droite d'une instruction cu
comme partie de la condition dans une instruction IF-THEN ou une fonction
SELECTION. Les occurrences multiples de cette nature sont courantes
dans l'environnemant des GRAFCET et dans |'environnement de cablage.
Pour trouver la pramiére occurrence d'une instruction comportant un
paramétre donné, positionner le curseur sur ce paramétre et appuyer sur
[F3: :=8T]. Le parametre sur lequsl| est pointé le curseur peut apparaitre sur
un écran Editeur d’étapes ou Edtteur de transitions, a gauche ou a droite
d'une affectation.

Si la recherche est fructususae, 'dcran qui contient 'affectation s'affiche. 1l est
possible d'effectuer des modifications et des recherches complémentaires.

En l'absence d'occurrence de l'objet de la recherche & droite d'une
affectation, un message apparait.

|i No Cccurrences Found |]

(Aucune occurrence trouvée)

Si I'écran actusl contient le seul exempie de cette instruction, 'écran reste
affiché et aucun message ne sera émis.

N.B. : en cas de recherche d'une constante, il se peut que I'on trouve des
instructions utilisant cette constante de différentes maniéres. Par exemple,
on peut trouver la constante 1 {un) sous la forme d'un entier, d'une valeur &
virgule flottante (REAL) ou d'une valeur booléenne.
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Ecran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions contenant
ie joton & rechercher {objet de la recherche) ot avec le
curseur positionné dessus.

Appuyer sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F3: :=5T].

Si le jeton apparait a droite d'une affectation ou comme
partie de la condition dans une instruction IF-THEN ou une
fonction SELECTION dans une étape ou une transition de
GRAFCET ou dans le cablage, 'écran qui contient cette
occurrence sara affiché.

En l'absence d'occurrence du jeton utilisé dans une
instruction, un message apparait

|| No Cceurrences Found “

{Aucune occurrence trouvés)
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Recherche d'une déclaration, d'un parameétre ou d'une
constante dénommeé(e)

Il est possible de rechercher un paramétre ou une constante méme s'il (si
olle) n'apparait pas sur I'écran en cours. Appuyer sur [F7: CHERCHER].

Une fenétre de saisie des données est affichée en bas de 'écran et les
touches de fonction passent 4 Pensemble CHERCHER. Il est possible de
taper directement un nom de déclaration, un nom de paramétre ou une
valeur constante ou d'utiliser la liste de prélévement normale. Seules les
listes de prélévement pour les paramétres et les constantes sont accepiées.
Une fois que le jeton a été saisi dans le champ de saisie des données,

appuyer sur[J1].

Si la valeur ast tapée directement et n'est pas un jeton valable, un message
d'erreur apparatt,

Invalid Data Input ﬂ

(Saisie de données incorrectes)

Si I'on saisit un nom de déclaration de bloc fonction, c'est la premiére
occurrence d'une instruction utilisant n'impone quel paramaétre de cette
déclaration qui est recherchée.

Si 'on saisit un paramétre de bloc fonction, en tapant ou en effectuant une
sélection dans la liste de prélévement, c'est la premidre occurrence d'une
instruction utilisant ce parameétre qui est recherchée.

Si 'on saisit une constante, en tapant ou en effectuant une sélection dans la
liste de préidvement, c'est la premiare occurrence d'ne instruction utilisant
cette constante qui est recherchée. Il faut noter que l'on peut trouver des
instructions qui utilisent cette constante de différentes maniéres. Par
exemple, on peut trouver la constante 1 {un) sous la forme d'un entier, d'une
valeur & virgule flottante (REAL) ou d'une valeur booléenne.

Il est possible de limiter la procédure de recherche aux occurrences do iston
situé 2 gauche d'une affectation en appuyant sur [F4: §T:=] au lieu

d'appuyer sur [].
De méme, il est possible de limiter la procédure de recherche aux

oceurrences du jeton situé a droite d'une affectation ou faisant partie de la
condition dans une instruction IF-THEN ou une fonction SELECTION en

appuyant sur {F5: :=ST] au lieu d'appuyer sur [1].
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Résumé

Ecran Editeur d'étapes, Transitions ou Editeur de
GRAFCET.

Appuyaer sur [F3:RECHERCHE] puis sur [F7:
RECHERCHE].

Une fenétre de saisie des données apparait en bas de
I'écran et les touches de fonction passent 4 Recherche.

Saisir un jeton dans le champ de saisie des données en
saisissant directement ou en utilisant Ja liste de prélévement
normale.

Appuyer sur | J] pour trouver les éventuelles occurrences du
jeton.

Appuyer sur [F4: ST:=] pour trouver une occurrence a
gauche d'une affectation.

Appuyer sur [F5: :=ST] pour trouver une occurrence a
droite d'une affectation ou comme partie de la condition
dans une instruction IF-THEN ou une fonction SELECTION.

Si le jeton apparait dans une instruction de la maniére
demandée, |'écran qui contient cette occurrence apparait.

En labsence d'occurrence du jeton utilisé dans une
affectation, un message apparait.

E No Cecurrences Found ||

{Aucune occurrence trouvée)

miiin by
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Recherche d‘instructions incorrectes

Les éditeurs d'étapes et de transitions contrlent la syntaxe de toutes les
instructions lors de la sortie, Si une insiruction est incorrecte, I'éditeur offre la
possibilité de la corriger avant de sortir ou de la sauvegarder méme si elle
ast incorrecte. Il est également possibie de produire des instructions
incorrectes en Texte structuré au cours d'une procédure de
REMPLACEMENT. Les fonctions de RECHERCHE permettent de trouver
toutas les instructions incorractes.

Appuyer sur [F4: INSTR INC]. La premidre instruction incorrecte trouvée est
affichée avec la fonction de modification compléte permettant de [a corriger.
Un nouvel appui sur [F4: INSTR INC] provoque la recherche de linstruction
incorrecte suivante.

Lorsqu'il n'y a plus aucune instruction incorrecte, un massage apparait.

“ No Occurrences Found !

{Aucune cccurrence trouvée)
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Ecran quelcongue sur lequsl la fonction {F3: RECHERCHE]
ast disponible.

Appuysr sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F4: INSTR INC].

S'ily a des instructions incorrectes, I'écran qui contient la
premiére instruction incorrecte apparait.

5'il n'y aucune instruction incorrecte, un message apparait.

H No Occurrences Found H

(Aucune occurrence trouvée)

b
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Recherche de la prochaine instruction ST

Il est possible de parcourir toutes les instructions ST dans les
environnements de GRAFCET et de cablage en appuyant de maniere
répétée sur [F5: BALAYAGE]. Ainsi, tous les écrans contenant des
instructions en texte structuré seront affichés successivement. L'algorithme
de recherche est celui qui a été expliqué précédemmaent.

Recherche d'une étape ou d'une macro dénommeée

Depuis I'éditeur de GRAFCET, il est possible de trouver n'importe quelle
étape ou macro dénommée et, du fait que I'écran qui contient l'objet de |a
recherche devient I'écran en cours, il s'agit d'une méthode rapide pour se
déplacer dans les programmaes de grande taille.

Sur I'écran Editeur de GRAFCET, appuyer sur [F3: RECHERCHE] puis sur
[F2: ETAPE/GRAFCET].

Etape/GRAFCET>

Les touches de fonction passent a [F4: PRELEVEMENT D'ETAPE] ot una
fenétre-guide apparait pour demander le nom de I'étape ou de la macro &
trouver. Taper directement le nom de 'étape ou appuyer sur {F4:
PRELEVEMENT D’ETAPE] pour utiliser la liste de prélévement.

Si le nom de I'étape est correct, 'écran dans lequel se trouve le contenu de
I'étape ou du GRAFCET est affiché. Il devient 'écran sélactionné et ['éditeur
est positionné sur I'étape demandée.

Si le nom de I'étape est incorrect, un message d'erreur apparait.

|@ Invalid Data InEut |]

(Saisie de données incorrectes)
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Résumé
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db Appuyer sur [F3:RECHERCHE] puis sur [F2:

Ecran Editeur de GRAFCET quelconque.

ETAPE/GRAFCET].

Un message-guide apparait pour demander le nom de
I'étape a rechercher.

utiliser la liste de prélévement pour en séectionner un.
Appuyer sur [ ].

Si le nom est correct, I'étape ou la macro cible est affichée.
Elle devient maintenant la position de I'éditeur.

3'il est incorrect, un message d'erreur apparait.

|T Saisir directement un nom d'étape ou de macro correct ou
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ﬂ Invalid Data Input ]

{Saisie de données incorrectes)
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Recherche de GRAFCET incorrects

L'éditeur de GRAFCET vérifie la syntaxe de tous les GRAFCET lors de la
sartie, Si le GRAFCET sest incorrect, 'éditeur offre la possibilité de le corriger
avant de sortir ou de le sauvegarder méme s'il est incorract. Les fonctions de
RECHERCHE permettant de trouver tous les GRAFCET incorrects.

Appuyer sur [F3: GRAFCET INC]. Le premier GRAFCET incorrect trouvé est
affiché avec la fonction de modification compléte permettant de le corriger.
Un appui sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F3: GRAFCET INC] provoque la
recherche du GRAFCET incorrect suivant.

Lorsqu'il n'y a plus aucun GRAFCET incorreet, un message apparait.

ﬂ Ne Occurrences Found “

{Aucune occurrence trouvée)

Résume

Ecran Editeur de GRAFCET quelconque.

Appuyer sur [F3: RECHERCHE] puis sur [F3: GRAFCET
INC].

S'ity a des GRAFCET incarrects, I'écran qui contient le
premier GRAFCET incorrect apparait.

=i S'il 'y aucun GRAFCET incorrect, un message apparait.

I! No Occurrences Found H

{Aucune cccurrance trouvée)
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TOUCHES DIRECTES

Aprés toute opération de RECHERCHE, la liste des TOUCHES DIRECTES
(ALT + F1) indique une option supplémentaire, ALT + N. [l est ainsi possible
de répéter la derniére opération de recherche sélectionnée sans qu'il soit
nécessaire d'appuyer de multiples fois sur les touches. Cela est
particulierement utile dans le cas de ['utilisation de l'opératian de
RECHERCHE pour recherchar a de multiples reprisas les cccurrences du
méme jeton, du fait que la fenétre de saisie des données ST RECHERCHE

disparait lorsqu'on appuie sur [J].

Dans les autres cas, il faut retaper le nom ou la valeur des jetons de
recherche pour les opérations répétées de RECHERCHE.

Le message

|i Searching T

{Recherche)
apparait pendant un court moment aprés appui sur ALT + N.

REMPLACEMENT

La fonction qui permet de modifier une partie ou la totalité des occurrences
d'un nom de déclaration de bloc fonction, d'un nom-de paramétre de bloc
fonction ou d'une constante est fournie comme une des fonctions de
recherche,

Remplacement d'un nom de paramétre par un autre nom
de parametre

En étant sur un des écrans ol sont affichées les touches de fonction
Recherche, appuyer sur [F8: REMPLACEMENT].

Find ST>

Une fenétre de saisie des données est affichée en bas de I'écran. Saisir un
nom de paramétre de bloc fonction dans le champ. |l est possible de le saisir
an le tapant directement ou en le sélectionnant de la maniére habituslle dans
les listes de prélévement. Lorsque le jeton & remplacer a été saisi dans le

champ, appuyer sur [.1]. Si le jeton saisi &tait incorrect, un message
d'erreur apparait.

" Invalid Data Ingt !l

(Saisie de données incorrectes)
Si le jeton etait valable, une autre fenétre de saisie des données apparait.

Replace 3ST>
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Saisir le nom du paramstre de remplacement dans le champ et appuyer sur
[~ ]. Un jeton incormect entraine un message d'srraur.

n Invalid Data Input ||

(Saisie de données incorrectes)

Si les deux jetons sont corrects mais de types différents, un message
d'erreur apparait. Il est impossible de remplacer des jetons de types
différents, c'ast-a-dire qu'une valeur & virgule flottante {REAL) ne peut pas
remplacer une valeur entiere.

|I Find/Replace Entries Incompatible E

(Entrées recherche/remplace incompatibles)

Si les deux jetons sont corrects et du méme type, une fenétre-guide
apparait.

Prompt On Replace [Y/N]> Yas

Une réponse No provoque le remplacement de toutes les occurrences de
{'objet de la recherche par le jeton de remplacement sans demande de
cenfirmation. Une réponse Yes entraine une demande de confirmation avant
chaque remplacement.

Si la réponse est Yes, la fonction de recherche cherche la prochaine
occurrence d'une instruction dans laquelle se trouve l'objet de [a recherche
ot affiche cette page a I'écran. Le curseur fait apparaitre en surbrillance
I'objet de la recherche et un messaga-guide demande que l'action soit
exécutée.

|| Replace ST Y/N/*(all}/Esc ||

Les réponses possibles sont les suivantes :
[Y] Remplacer cette occurrence et chercher la suivante.
[N] Ne pas remplacer cette occurrence et chercher la suivante.

[*] Remplacer cette oceurrence et toutes les autres sans autres demandes
de confirmation.

[ESC] Ne pas remplacer cette occurrence et mettre fin & la procédure de
remplacement.

Une fois que |a totalité des environnements de GRAFCET et de céblage ont

fait Fobjet d'une recherche, avec ou sans demande de confirmation, un
‘message apparall pour indiquer la fin de la precédure.

|[ No Occurrences Found I]
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La procédure de remplacement peut avoir provogué la création d'instructions
de programme incorrectes (affectation d'un paramétre 4 la fois dans le
céblage et dans les GRAFCET). Par exemple, si un événement de ce genre
se produit, un message-guide apparaft.

View More Search Messages [Y/N]> Yas

{Visualisation de messages de recherche supplémentaires [O/N]> Qui

Si I'on répond Qui, tous les messages d'emreur produits par la procédure de
remplacement mais qui n'ont pas été affichés pendant son exécution vont
étre affichés, par exemple :

“ Save Error{s) Occurred “

(Erreur(s) de sauvegarde)

ou
|I Assignments Left Unchanged =|I

{Affectations inchangées)

ll est possible de trouver les instructions incarrectes 4 laide de la fonction
INSTR INC.
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Remplacement d'un nom de paramétre par une constante

La procédure est exactement ta méme que celle décrite dans la section
précédente "Rempiacoment d'un nom de paramétre par un autre nom de
parametre”, a la différence prés que le jeton de remplacement doit &tre une
constante du méme type que le paramétre en cours de remplacement. Il est
possible de taper directement la constante ou de la sélectionner dans les
listes de prélévement de manidre normale, sauf pour les valeurs booléennes
qui doivent &ire sélectionnées dans les listes de prélévement pour garantir
que le sens est correct. S'il faut la taper directement, il faut la faire précéder
du préfixe de constante applicable indiqué dans Je tableau ci-dessous.

Type de constante Préfixe

Réel, Entier Néant, Les réels doivent comporter
une virgule décimale pour étre des
jetons de remplacement valables.

Durée T#

Time_Of_Day (heure du jour) TOD#

Date D¥

Date AndTime (date et heure) DT#

Chaine de caractéres, chaine "

longue

Le remplacement des jetons s'effectue de la méme maniére et, I encore, il
peuty avoir des messages d'erreur que I'on peut contréler.
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Remplacement d'une constante par un nom de parameétre

La procédure est exactement la méme que celle décrite dans |a section
précédente "Remplacemant d'un nom de parameétre par un autre nom dg
paramatre”, a la différence pras que l'objet de |a recherche doit atre une
constante et que le paramétre de remplacement doit avoir un nom du méme
type. |l est possible de taper directement la constante ou de la sélectionner
dans les listes de prélévement de manidre normale, sauf pour les valeurs
booiéennes qui doivent &tre prélavées pour garantir que le sens est correct.
S'il faut la taper directement, il faut la faire précéder du préfixe applicable
indiqué dans le tableau ci-dessous.

Type de constante , Préfixe

Réel, Entier Néant. Les réels doivent comporter une
virgule décimale pour &tre des jetons de
remplacement valables,

Durée TH

Time_Of_Day (heure du jour) TOD#

Date D

Date AndTime (date et henre) DT#

Chaine de caractres, chaine longue "
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It est possible de taper le nom du paramétra ou de le prélever de la maniére
habituelte. Une fois que les deux jetons ont &té saisis, un message-guide
demande confirmation du remplacement,

Replace All Numeries.. [Y/N]> Wo

(Remplacement de toutes les valeurs numériques..[O/N]=Non})

Une réponse No met fin a cotte pracédure. Une réponse Yes entraine ia
demande de confirmation normale.

Le remplacement des jetons s'effactue de la méme maniare et, 1a encore, il
peut y avoir des messages que fon peut controler. Il est 1ras facile d'obienir
des instructions incorrectes au cours de ce processus el, par conséguent,
des messages d'erreur apparaitront 4 la fin de la procédure. Uhiliser la
fonction INSTR INC pour trouver les instructions erronées et les corriger.
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Remplacement d'un nom de déclaration par un autre nom
de déclaration.

Il est possible de remplacer toutes les occumancas d'una déclaration de bloc
fonction par celles d'une déclaration d'un autre bloc fonction. La procédure
o5t exactement 1a méme que celle décrite dans ia section précédente
"Remplacement d'un nom de paramétre par un autre nom de paramétre”, &
la différence prés que I'objet de la recherche et 'objet de remplacement sont
des noms de déclarations de bloc fonction sans le mnémoenique de
paramaétre. |l faut taper directement los noms de déclarations car il est
impossible de les sélectionner dans la liste de prélévement, bien quil soit
possible d'utiliser |a liste de prélevement comme aide-mémoire si besain est,

il est possible et parfois nécessaire de remplacer un nom de déclaration de
bloc fonction par le nom d'une autre déclaration de bloc fonction d'un type
ditférent. Dans ce cas, un message-guide apparait pour prévenir l'utilisateur.

Entry Types Differ.. Continue [Y/N] > No

(Types d'entrées différents. Continuer [O/N] = Non)
La réponse par défaut est No et, pour mettre fin 3 I'opération, appuyer sur
[ 1. Pour continuer l'opération, taper [Y] et appuyer sur [1].

Les instructions existantes sont remplacées par ajout du nom de parametre
existant au nom de fa nouvelle déclaration. Si les déclarations ont des types
différents, cela peut provoquer la production de noms de paramétres
incorrects. Dans ce cas, le remplacement n'a pas lieu et un message d'erreur
visualisable a ia fin de la procédure de remplacement est émis.

" Assignment (s} Left Unchanged ||

(Affectation(s) inchangée(s))

ou
Instances Left Unchanged

(Déclarations inchangées)
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COUPER-COLLER

les éditeurs d'étapes et de transitions offrent la possibilité de marquer un
bloc de texte ot d'effectuer des opérations comme la suppression et la copie
d'un bloc. L'utilitaire de copie, lorsqu'il est utilisé avec Futilitaire de
modification décrit précédemment, offre une méthode rapide de production
d'un certain nombre d'instructions trés voisines comme celles que 'on peut
rencontrer dans une configuration multi-boucles,

Marquage d'un bloc

Pour margquer un bioc de texte, accéder & I'écran Editeur qui contient le texte
a marquer. Appuyer sur [F6: COUPER ST].

Les touches de fonction passent 4 COUPER-COLLER. Amener le curseur

sur le jeton qui commencera le bioc de texte et appuyer sur [F2:
MARQUAGE DU DEBUT].

le jeton situé a l'emplacement du curseur apparait an rouge pour indiquer
gu'il a &té marqué. Il est impossible de marquer le signe d'affectation ™="
dans une transition et lnstruction COMMENCER d'une étape et, si le
curseur se trouve sur 'un de ces deux jetons, un message d'erreur apparait.

ﬂ Cannot Cut First Token ||
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En outre, s'il existe déja un bloc de texte margué sur un autre écran Editeur
ou dans l'éditeur de cablage, il est impossible de marquer un nouveau bloc
tant que le bloc existant n'a pas été supprimé. Un message d'erreur apparait
pour l'indiquer. La solution consiste a vider le tampon de texte (voir
ultérisurement).

[l Cannot Cut From Multiple Components ||

{Coupure a partir de composants multiples impossible)

Si un jeton a été marqué sur l'écran actuel comme la fin d'un bloc et sile
curseur ast placé sur un jeton situé aprés cette marque, un guire message
d'erreur apparait. La solution consiste & vider le tampon de texte {voir
ultérieurament).

|| Start of Buffer Must Be Before End |]

{L.e début du tampon de texte doit étre situé avant la fin)

Si le début du bloc a été correctement marqué, amener le curseur sur le
jeton qui constituera la fin du bloc et appuyer sur [F3: MARQUAGE DE LA
FIN].

L= totalité du bloc de texte située entre le marqueur de début et le marqueur
de fin apparait alors en rouge. |l est possible de positionner le curseur avant
le marqueur de début : dans ce cas, le message d'erreur Start Cf Buffer..
apparait.

L'ordre d'exécution du marquage du début et de la fin n'a aucune
importance, il est possible de commencer par marquer la fin puis de marquer
le début, Il existe les mémes erreurs potentielles.
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Ecran Editeur d'atapes ou Editeur de transitions.

Appuyer sur [F6: COUPER ST].

Les touches de fonction passent & COUPER-COLLER.

Amener le curseur sur le premier jeton & marquer et
appuyer sur [F2: MARQUAGE DU DEBUT].

Le jeton apparait en rouge. Les messages d'erreur
possibles sont las suivants :

| Cannot Cut From Multiple Cognents |

{Coupure a partir de composants multiples impossible)
ou

“ Cannot Cut First Token ||

(Coupure du premier jeton impossible)
ou

|| Start Of Buffer Must Be Before bnd ||

(Le début du tampon de texte doit étre situé avant Ja fin)

Amener le curseur sur le demnier jeton & marquer et
appuyer sur [F3: MARQUAGE DE LA FIN].
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La totalité du bloc de texte situé entre les marqusurs de
début et de fin ast en surbrillance. Les messages d'erraur
possibles sont les suivants :

Cannot Cut First Token l

{Coupure du premier jeton impossible)
ou

|| Start Of Buffer Must Be Before End il

{Le débit du tampon de texte doit &tre situé avant la fin)

Guide utilisateur PC3000 ' 844



Suppression d'un bloc

Il est bien sOr possible de supprimer les jetons un par un & l'aide de la
fonction Suppression normale. Pour supprimer un bloc de texte, marquer le
bloc selon les indications de la section précédente puis, alors que les
touches de fonction Couper-Coller sont encore affichées, appuyer sur [F7:
SUPPRESSION]. Cette fonction n'est pas identique & celle qui apparait dans
les touches de fonction normales de Medification car elle n'agit que sur les
blocs marqués. Siaucun bloc nest marqué pour llinstant, un message
apparalt pour llindiquer.

H Buffer Cleared I

(Tampon de texte vidé)

S'ity a actuellement un bloc marqué mais s'il n'est pas sur I'écran en cours,
un message d'erreur différent apparat.

“ Buffer Cognent Not Selected “

(Composant du tampon de texte pas sélectionné)

S'il y un bloc marqué sur I'écran en cours, un message-guide apparait pour
demander confirmation.

b
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Delete Buffer ? ([Y/N]> Yos

(Suppression du tampon de texte ? [O/N]> Oui)
La réponse par défaut est Oui et, pour confirmer la suppression, appuyer sur

[.1]. Pour annuter la suppression, taper [N] et appuyer sur [.1 ] ou appuyer
simplement sur [ESC].

En cas de confirmation, 1a totalité du bloc de texte marqué est supprimée de
I'écran.

Guide utilisateur PC3000 845



minmboeg

Ecran Editeur avec le bloc de texte marqué et las touches
de fonction Couper-Coller actives.

Appuyer sur [F7: SUPPRESSION].

Un message-guide demandea confirmation.

Delete Buffer ? [Y/N]> Yas

{Suppression du tampon de texte ? [O/N]> Oui}
lLes messages d'erreur possibles sont Jes suivants :

E Buffer Cleared ||

{Tampon de texte vidé) ou

“ Buffer Component Not Selected ||

{Composant du tampon de texte pas sélectionné)

Pour confirmer la suppression, appuyer sur [J] .

Pour arréter la suppression, taper [N] et appuyer sur [.1]
ou appuyer simplement sur [ESC].

En cas de confirmation, le bloc de texte est supprimé de
linstruction.
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Capie d'un bloc

Une fois qu'un bloc de texte est marqué, it est possible de le copier autant de
fois que cela est nécessaire dans dautres instructions, soit dans la méme
étape ou transition soit dans une autre. i est aussi possible de copier dans
'éditeur de cablage le texte marqué dans les éditeurs d'étapes ou de
transitions.

Une fois que le bloc de texte a copier est marqué, accéder & I'écran Editeur
pour avoir linstruction vers laquelle il doit &tre copig. Si besoin est, cela peut
étra le méme écran. Appuyer sur [F6; COUPER INSTR]. Les touches de
fonction Couper-Coller apparaissent.

Amener le curseur a I'emplacement du texte copié. Le bloc de texte est
inséré justo aprés le curseur. Appuyer sur [F6: COPIER INSTR].

Le bloc de texte apparait 4 Femplacement du curseur et peut étre modifié, si
besoin est, a l'aide des fonctions normales de modification.

Il ast possible de copier le bloc le nombre de fois nécessaire. il n'est pas
nécessaire de marquer le bloc a chaque fois.

Si l'on tente de copier un bloc alors qu'aucun bloc n'est actuellement
marqué, un message apparait.

|] Buffer Cleared H

{Tampon de texte vidé)
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Ecran Editeur d'étapes ou Editeur de transitions.

Marquer le bloc 2 copier. Accéder a I'écran Editeur de
&J destination. Appuyer sur [F6 COUPER INSTR].

Les touches de fonction Couper-Coller apparaissent.

Amener le curseur sur 'emplacement de destination et
appuyer sur [F6: COPIER INSTR].

Le bloc de texte est inséré a I'emplacerﬁenl du curseur. Si
aucun bloc n'est marqué actuellement, un message
apparait :

I Buffer Cleared

{Tampon de texte vidé)
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Affichage d'unh bioc marqué

La fonction Affichage permet a l'utilisateur de visualiser le contenu du bloc
marqué actuellement, s'it y en a un, ce qui a pour effet de faire apparaitre
I'‘écran GRAFCET ou %écran Editeur de cablage qui contient le bloc marqué.
It sst donné 4 titre d'information uniquement et ne peut pas étre modifié.

Pour faire apparaitre le bloc actuelleament marqué a partir d'un écran Editeur,
appuyer sur [F6: COUPER INSTR], ce qui fait apparaitre les touches de

fonction Couper-Coller. Appuyer sur [F9: AFFICHAGE] pour faire apparaitre
I'dcran qui contient le bloc marqué.

Si aucun bloc n'est actuellement marqué, un message apparait.

" Buffer Cleared H

(Tampon de texte vidé)

Vidage du tampon de texte

11 est impossible d"avoir plusieurs blocs de texte margués simultandment.
Avant de marquer un nouveau bloc de texte, il faut vider I'éventuel bloc
antérisur. Il n'est pas nécessaire que le bloc marqué soit sur I'écran en

cours. Depuis un écran Editeur, appuyer sur [F6: COUPER INSTR] puis sur
[F8: VIDAGE]. Un message apparalt lorsque ['opération est terminéde.

ﬂ Buffer Cleared ||

{Tampon de texte vidé)
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MESSAGES

Assignments Left Unchanged

Au cours d'une opération de
remplacement de nom de déclaration,
des noms de paramétres incorrects
ont été produits et il a été par
conséguent impossible de medifier
certaines instructions. Utiliser
Recherche pour trouver les
affectations inchangées.

Buffer Cleared

Une opération de suppression a été
exécutée oau une autre fonction
Couper-Coller a 18 appelée mais il
n'y a actuellement aucun bloc marqué
sur lequel il est possible d'agir.

Buffer Component Not Selected

Il y a eu une tentative de suppression
du bloc actuellement marqué mais ce
bloc se trouve sur un autre écran. Le
bloc marqué doit se trouver sur
{'écran en cours avant de pauvair étre
effacé.

Can Only Delete Complete
Function

Il y a eu une tentative de suppression
d'un composant de jeton complexe
(fonction normalement). H est possible
de supprimer les paramétres de la
fonction mais pas les composants
comme les parenthéses ou les
identificateurs de paramétres.
Positionner le curseur sur le nom de
la fanction pour supprimer la fonction
compléte,

Cannot Cut First Token

Il y a eu une tentative de marquage
de lopérateur d'affectation := comme
partie d'une opération Couper-Coller.
I est impossible de marquer
l'opérateur. Placer le curseur sur un
jeton différent.

Cannot Cut From Multiple
Components

Il y a eu une tentative de marquage
d'un bloc alors qu'il existe déja un
bloc marqué sur un autre écran,
Utiliser Ia fonction Suppression pour
supprimer le bloc actuel avant gu'il
soit possible de marquer un nouveau
bloc.
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Constants Cannot Be Assigned

il y a eu une tentative de racherche
d'une constante & gauche d'une
affectation avec la touche de fonction
ST:=. |l n'existe aucune instruction de
ce genre.

Data Type Emor

Lors de la sortie, {'éditeur a détecté
des types de donndes incompatibles
dans une instruction. Le curseur s
placera fe plus prés possible du jeton
en cause.

Find/Replace Entries
Incompatible

La fonction Remplace a été appelée
mais les jetons Cherche et Remplace
sont de types différents.

Vérifier les noms des jetons.

Instances Left Unchanged

Au cours d'une opération de
ramplacement de déclaration, des
noms de paramétres incortects ont
été produits et il a été par consaéquent
impossible de modifier certaines
instructions. Utiliser Recherche pour
trouver les affectations inchangées.

invalid Data Input

Un jeton incorrect a §té saisi dans le
champ de saisie des données. Le
corriger ou utiliser les listes de
prélévement pour trouver le nom qui
convient. .

No Occurrences Found

LIne recherche a été effectuée sur un
jeton qui n"apparait dans aucune
instruction, aussi bien dans les
GRAFCET que dans |e ciblage.

Save Errors Occurred

Au cours d'une opération de
remplacement, des jetons incorrects
ant été produits ou les jetons
résultants corrects produisent des
instructions qui ne sont pas correctes
sur le pian de la syntaxe. Utiliser la
fonction INSTR INC pour trouver
linstruction en cause.

Start Of Buffer Must Be Before
End

Ity a eu une tentative pour placer un
marqueur de début de bloc aprés un
margueur de fin de bloc existant ou
vice versa. Vider le tampon de texte
et recommencer,
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Syntax Ersor

Lors de la sortis, |'éditeur a détecté
une erreur de syntaxe. Le curseur se
placera le plus prés possible de
l'erraur. Corriger l'erreur et sortir ou
sortir et sauvegarder linstruction
incorrecte. |l sera possible de la
retrouver ultérieurement a l'aide de la
fonction INSTR INC.
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Gestion des programenes

INTRODUCTION

L'option Gestion des programmes Utilisateur du Menu principal foumnit des
informations concernant les programmes qui existent sur la Station de
pregrammation. Les programmes peuvent &tre chargés, sauvegardés et
effacés. D'autres utilitaires sont disponibles pour la manipulation des
programmes utilisateurs, comme les fonctions Henommer et Fusionner des
fichiers.

Toutes ces fonctions sont disponibles au niveau d'accés Configuration.
Les informaticns sur les fichiers, ainsi que leur chargement sont
disponibles au niveau Superviseur et, au niveau Opérateur, seules des
informations sur les fichiers sont disponibles.

Le processus normal de création et d'utilisation d'un programme PC3000
ne nécessite aucune connaissance précise du systeme d'exploitation
DOS et de la structure des fichiers et des répertoires. Toutefois, certains
fichiers créés par le logiciel de la Station de programmation ne sont utilisés
que par d'autres programmmes d'application et une certaine connaissance
du DOS est nécessaire pour leur mise en oeuvre. Par conséquent, une
bonne gestion interne implique la connaissance de certaines procédures
ot de la structure du répericire DOS. La demiére partie du présent chapiire
donne des informations relatives aux fichiers générés par la station de
programmation et a la structure de son répertoire. Cette partie peut étre
laissée de coté ala premiére lecture.

ACCES
A partir du Menu Principal, placer le curseur sur Gesticn des programmes
Ltilisateur et appuyer sur [].
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Gestion des programmes

L'écran affiché indique :

2. Le programmae actuellement chargé dans la Station de programmation.

Noter que ce n'est pas nécessairement le méme programme qui est cha
rgé dans ls PC 3000 relié 4 la Station de programmation.

Cette méme fenétre indique la date et I'heure de la damiére sauvegarde du

programmae et §'il a été modifié au cours de la session d'adition actuelle.

b. La liste des programmes du répertcire choisi. Le nom du répertoire est
indiqué en haut et la fenétra indique pour chagque programme, le nom du
programme, la date et 'heure de sa demiére sauvegarde et 8'il a été établi

sous forme téléchargeable.
L'accés a la commande se fait par les touches de fonction.

Résumé

Menu principal.

Placer le curseur sur Gestion des progrémmas Utilisateur et
appuyer sur [J].

L’écran Gestion des programmes Utilisateur s'affiche.
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Gestion des programmes

Répertoire

Bien que le Logiciel de la station de programmation soit démarré & partir du
réperioire dans lequel il se trouve, les fichiers des programmes utilisateur
peuvent résider dans un ou plusieurs autres répertaires. Le répertoire du
programme utilisateur actuel est indiqué dans la coin supérieur gauche de
I'écran et peut étre modifié. Appuyer sur [F9: CHANGE DIR] (Modifier
répertoire).

Une fenétre de saisie de données apparait en bas de I'écran et les touches
de fonction changent. Entrer au clavier le nom du répertoire contenant le
ou las programmes nécessaires, ou utiliser la procédure de prélévement
en appuyant sur [F2: PICK DIRECTORY] (Prélever répertoire).

Une liste de choix de tous les sous-répertoires du répertoire actuel
s'affiche, avec le répertoire parent "..". Si le répertoire recherché figure
dans la liste, déplacer le curseur et appuyer sur []. Le nom du répertoire
s'inserit alors dans la fenétre de saisie de données et en appuyant &
nouveau sur [J] celui-ci devient le répertoire du programme utilisateur
actuel et son nom s'affiche en haut de la fenétre,

Si le réperioire ne figure pas dans la liste de choix, passer directement
d'une liste de choix & une autre en déplacant le curseur et en appuyant sur

[F2: PICK DIRECTORY] au lieu d'appuyer sur [-]. Lorsque le

répertoire correct a été trouvé, appuyer sur [] pour le transférer dans la
fenétre de saisie de données et appuyer a nouveatt pour qu'il devienne le
répertoire du programme utilisateur actusl.

La liste de tous les programmes présents dans ce répertoire s"affiche. Le
processus peut étre interrompu a fout moment en appuyant sur [ESC]. |l
est également possible de spécifier d'autres lecteurs, en entrant au clavier
le nom du lecteur dans la fenétre de saisie de données. Par exemple sile
lecteur de disquette A doit étre sélectionné, entrer A:\ dans la fenétre et
appuyer sur [a]. La liste des programmes de la disquette s'affiche. La
procédure de prélévement de répertoire fonctionne comme décrit
précédemment.
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Gestion des programmes

Résumé

Ecran Gestion des programmes Utilisateur.

o imfEo|
& Appuyer sur [F::CHANGE DIR] (Modifier répentoire).

i rnenm g

F Entrer le nom du répertoire voulu, soit au clavier, soit en utilisant

la fonction [F2:PICK DIRECTORY] (Prélever répertoire) et

appuyer sur {]
L'écran affiche la liste des programmes utilisateur du répertoire

Une fenétre de saisie de données s'affiche.

choisi.

@
Qo @
T E
e E
C ®
25
7
o o
O

Guide utiisateur PC3000 85



Gastion des programmes

CHARGEMENT DE PROGRAMME

L'opération d'écriture d'un fichier programme dans la mémoira de la Station
de programmation afin de pouvoir I'éditer, s'appelle un Chargement, tout
programme déja présent dans la mémoire étant écrasé. Une seconde
phase du chargement assure le téléchargement de ce méme programme
dans un PC3000 raccordé, si le Logiciel de la Station de programmation est
en mode en ligne. Ainsi, si la station de programmation est en ligne, le
fichier chargé dans sa mémoire peut étre lu a partir du PC3000 au lieu du
fichier de la station de programmation, & condition que le programme
source ait été téléchargé dans la mémoire du PG 3000, Ces deux derniéres
fonctions ne sont disponibles que si la station de programmation est en
mode en ligne : elles sont décrites au chapitre qui traite des fonctions en
ligne.

La procédure suivante décrit 'opération de chargement d'un programme a
partir d'un fichier de la Station de programmation en mode hors ligne.

Trouver le répertoire contenant le programme & charger et le passer en
répertoire actuel en suivant la procédure décrite précédemment. Placer le
curseur sur le programme concerné et appuyer sur [F2:LOAD] {Charger)

ou simplement sur [].

Load TESTPROG [Y/N]> Yes

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander confirmation de la
demande de chargement. La répanse par défaut est QUL Pour charger le

programme, appuyer sur [J]. Pour annular l'apération, appuyer sur [N] et
[] ou appuyer simplement sur [ESC].

Si la mémoire contient déja un programme qui a été modifié mais non
sauvegardé, le message-guide s'affiche, mais avec, en plus, une tenétre

de message d'erreur . Si le chargement ast confirmé, les modifications
effectudes sur la programme précédent sont perdues.

" User Pregram Not Saved |l

{Programme Utilisateur non sauvegardé)

Une fenétre de message s'affiche pendant l'opération de chargement et
disparait lorsque le chargement est terminé.

" Loading -_;n Progress ... [I

{Chargement en cours)
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Résumé

Ecran Gestion des programmes Utilisateur.

W

s gl

? Placer le curseur sur le nom du programme concermns et appuyer

sur [F2:LOAD].

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
confirmation, par exemple :

- u o

———tn

Load TESTPROG [Y/N]> Yes

Pour confirmer, appuyer sur [J].

Pour annuler, taper [N] st appuyer sur [] ou appuyer sur

Un message s'affiche pendant le chargémenl :
Loxl

[ESC]. o
£
£
e

ahna e " Loading In Progress . l o
g_

Lorsque le chargement est terminé, la fenétre du Programme
Utilisateur actuel contient le nom du programme chargé.

Se reporter aux pages suivantes pour le diagnostic d'un incident
de chargement.
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incident de chargement

L'échec d'un chargement de programme peut avoir différentes causes et le
cas échéant, une fenétre de message d'erreur décrit e probléme.

Bioc¢ fonction absent
Différents types de bloc fonction sont disponibles en option dans le
Logiciel de la Station de programmation. Si un programme utilise Fun de
ces types et, en cas de tentative de chargement de ce programme sur une
Station de programmation dont le logiciel ne posséde pas cette option, le
chargement échoue et une fenétre de message d'erreur s'affiche.

H No Such Type Name H

{Pas de nom de ce type)

La seule fagon de charger le programme est d'installer le bloc fonction
optionnel dans le Logiciel de la Station de programmation.

Probliéme de dimension
Un chargement de pragramme peut donner lieu & un message d'erreur du
genre :

|| No More Room For Function Block Instances ||

{Plus de place pour certains blocs fonctions)

La cause probable de cetie erreur est la suivante :

Le fichier PC3000.DIM a des parameétres insuffisants pour ce programme.
La taille du fichier doit &tre augmentée jusqu’a ce que l'erreur ne se
produise plus. Il est plus judicieux de demander au pregrammeur d'origine
quels étaient les paramaétres lors de la création du programme, car ceux-ci
peuvent étre déterminants.

Probleme de mémoire
Sile PC sur lequel tourne la Station de programmation comporte en
mémoire de nombreux programmaes résidents, tels que les drivers de
périphériques, un logiciel de réseau et TSR (Terminate and Stay Resident),
il est possible que la place restante soit insuffisante pour le programme
utilisateur.

“ No More Memory ’l

(Plus de mémoire)

Certains programmes résidents doivent étre sontis du systéme avant de
charger le programme.
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Probléme de numéro de version
Les versions du bogiciel de |a station de programmation sont compatibles
avec les precédentes, de telle sorte que les programmes utilisateur
existants peuvent étre chargés avec des logiciels précédents. Ce n'est
pas le cas en sens inverse : si une tentative de chargement d'un
programme est faite avec une version du logiciel de la station de
programmation plus ancienne que celie ayant servi pour sa création,
différents messages d'erreur sont possibles, en fonction du premier
probléme rencontré lors du chargement. '

E No Such Module Type II

(Pas de module de ce type)

Ceaci indique que le programme contient un module qui n'existe pas dans
celle varsion.

I No Such Parameter II

(Paramétre inconau)

Ceci indique que cette version du legiciel de la station de programmation a
un ancien modeéle de bloc fonction dépourvu d'un certain paramétre.

La seule possibilité de charger le programme est d'utiliser le logiciel de la
station de programmation ayant le méme numéro de version ot un numséro
plus récent que celui ayant servi a sa création.

MANIPULATION DE FICHIERS

Renommer

Le nom d'un pregramme peut &tre modifié. Il doit auparavant &tre chargé
dans le Logiciel de la Station de programmation, comme indiqué
précédemment. Appuyer sur [FS:RENAME].

>
@
T E
e E
op
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Rename TESTPROG to >

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander le nouveau nom du
programme. Entrer au clavier un nom valable et appuyer sur[] ou
appuyer sur [ESC] pour annuler.

L'entrée dans la liste du réperipire reste inchangée, mais le nouveau nom
s'affiche en haut de I'écran comme nom du programme utilisateur actuel.
La liste du répettoire reste inchangée, car la liste des programmes garde
lancien nom jusgu'a ce que le programme soit sauvegardé. Pour éviter la
confusion que peut apporter le fait d'avoir un programme ayant un nom
différent du nom de fichier, il est recommandé d'effectuer une sauvegarde
aprés un changement de nom.
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Ecran Gestion des programmes utilisateur.

Appuyer sur [F5:RENAME]. C'est le nom du programme
actuellement chargé qui se trouve modifié.

Une fenétre de saisie de données s'affiche pour demander le
nouveau nom, par exemple :

L RILIRETTIIY 3

Rename TESTPROG to >

Entrer au clavier le nouveau nom et appuyer sur [J].
Pour annuler, appuyer sur [ESC).
La fenétre du Programme Utilisateur actuel aifiche le nouveau

nom. La liste du répertaire contient toujours 'ancien nom, car le
programme n'a pas encore été sauvegardé.
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Supprimer

Certains fichiers peuvent étre supprimés d'une fagon sélective, en plagant
le curseur sur le nom du programme et en appuyant sur [F7:DELETE).
Noter qu'il n"est pas nécessaire de charger le programme pour utiliser la
fonction “suppression”.

Une fenétra de menu s'affiche avec les options de la commande
Supptimer. Celles-ci sont expliquées au paragraphe suivant. Choisir les
options requises en déplagant le curseur et en appuyant sur [.1]. Un '
s'affiche & coté des options choisies. Lorsque le choix des options est
terminé, placer le curseur sur Proceed (Exécuter) et appuyer sur [.1].
L'opération de suppression s'effectue et la fenétre de menu disparait. Si

les options choisies incluent le Programme d'Effacement, 'entrée du
répertoire pour ce programmae est effacde.

Résumé

Ecran Gestion des programmes utilisateur.

-llmllluﬂ[ﬂ

F Placer le curseur sur le programme & supprimer et appuyer sur

[F7:DELETE].
:—E

Une fenétre de menu s'affiche avec les options de suppression.

R _IFERITINNNL |

Choisir les options requises en déplagant le curseur et en
appuyant sur [1]. Un V' identifie une option choisie. Placer le

curseur sur 'Proceed’ {(Exécuter) et appuyer sur [J].
Pour interrompre la fonction, appuyer sur [ESC].

Les options choisies sont activées et I'écran retourne a la
Gestion des programmes utilisateur.
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Gestion des programmes

Supprimer des fichiers de travail

Si catte option est choisie, les fichiers de programme des répertoires SRC
at OBJ sont supprimés, mais non les fichiers du programme principal. Les
fichiers SRC ot OBJ sont rétablis si le programme est ensuite recrés.

L'objet de cette option est de forcer la Logiciel de Iz Station de
programmation & effectuer une Création compléte lorsque celle-ci est
demandée, car sinon les parties de programme qui n'ont pas été modifiées
ne sont pas recréées. Ceci est important si ce n'est pas le programme gui
a changé, mais son environnement : par exemple, des changement dans la
Bibliotheque de Blocs fonctions nécessitent une recréation compléte,
méme si le programme utilisateur n'a pas du tout évolué.

Cette fonction parmet également d'enlever facilement du disque les
fichiers indésirables et d'augmenter l'espace disque disponible, sans
supprimer les fichiers de programmme importants.

Suppression de programme

Si cette option est choisie, 'option "Supprimer les fichiers de travail® est
également automatiquement sélectionnge et tous les fichiers associés a
ce programme sont supprimés. Ne choisir cette option que si le programmae
utilisateur n'est absolument plus nécessaire.

Fusionner

Il est possible de fusionner deux programmes pour ne former qu‘un seul
programme. L'un des programmes, le programme priraire, doit étre déja
chargé dans le Logiciel de la Station de programmation. Le second
programme, le programme secondaire, est alors fusionné avec le
programme primaire pour former un troisidme programme ayant, par défaut,
le nom MERGED (Fusionné).

Calui-ci doit étre renommé et sauvegardé comme programme utilisateur
fusionné final. Cette opération de fusion obéit & certaines ragles :

1. Les blocs fonctions qui existent dans le programme primaire, mais non
dans le programme secondaire, restent inchangés dans le programme
fusionné, y compris le cablage par soft éventuel.

2. Les blocs fonctions qui existent dans le programme seccondaire, mais
non dans le programme primaire, restent inchangés dans le programme
fusionné, y compris le cablage par soft éventuel.

3. Les blocs fonctions qui existent & la fois dans le programme primaire et
le programme secondaire prennent les attributs qui ont &1 fixés pour le
programme secondaire. Ceci s'applique au format, aux unités, au sens
st aux valeurs par défaut. Les différences éventuslles de cablage par
soft des blocs fonctions communs sont résolues en utilisant les
instructions spécifiées dans le programme secondaire.

912
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Gestion des programmes

4. Le GRAFCET du programme sacondaire est ajouté a celui du
programme primaire. Il apparait en tant que nouvelle étaps macro
appelée MAIN___ 0 dans le diagramme MAIN et tous les graphiques et
étapes ayant des noms en double sont renommés avec des noms par
défaut, en géndral en ajoutant ou en remplagant un chiffre & la fin du
nom. Une édition est, bien entendu, nécessaire pour intégrer ceci au
GRAFCET du programme primaire.

Charger le programme primaire en suivant la procédure décrite
précédemment. Sur I'écran Gestion des programmaes utilisateur, placer le
curseur sur le programme secondaire. Noter que celui-ci n'est pas
nécessairement dans le méme répertoire que le programme primaire et que
le répertoire n'a pas besoin d'étre modifié comme indiqué précédemment.
Lorsque le curseur est pointé sur le programme secondaire, appuyer sur
[F4:MERGE] (Fusionner).

Une fenétre de message-quide s'affiche, indiquant le nom du programme
secondaire et demandant confirmation de l'opération.

Merge TESTPROG [Y/N]> Yes

/3]
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Noter gue l'opération de fusion n'affecte ni le premier ni le second
programme et que ceux-ci restent intacts aprés la tusion. La réponse par

défaut est OUI et pour confirmer, appuyer sur []. Pour annuler
l'opération, entrer [N] suivi par [1] ou appuyer sur [ESC].

Une fenétre de message s'affiche pendant le chargemaent du programme
secondaire.

| Loading In Progress ... |

{Chargement en cours ...}

Lorsque la fusion est terminée, un rapport est établi pour décrire les
décisions prises par l'opération pour réscudre las conflits entre les deux
programmes fusionnnas. Le rapport peut &tre vu entidrement en utilisant
les touches de défilement [T] et [] ainsi que ies touches [PgUp],
[PgDn], [Home] et [End]. Le rappont est également écrit dans un
fichier, PC3000XX.MRG, pour pauvoir s'y référer ultérieurement.
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Warning:

Warning:
Warning:
Warning:

Warning:
Warning:

etc.

MERGE REPORT
Merge NEWPROG with existing user program TESTPROG ;

Instance PcsSTATE
Redefining Task 1

Redefining Task 1
Redefining Task_2

Instance Messages
Instance RT_Clock

Press Escape

PcsSTATE already exists
Interval cold start wvalue
Priority cold start wvalue

Priority cold start wvalue
Messages already exists
RT Clock already exists

Pour revenir & 'écran Gastion des programmes utilisateur, appuyaer sur
[ESC]. Le nom par défaut du nouveau programme, MERGED, s'affiche en
haut et & gauche de I'écran comme programme utilisateur actuel. 1l doit
étre sauvegardé sous un nom significatif.

914
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Résumé

=] F-- |

[ TIIIYINIIIT )

Ecran Gestion des programmes utilisateur avec programme
primaire chargé.

Placer le curseur sur le nom du pregramme secondaire et
appuyer sur {F4:MERGE].

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
confirmation, par exemple :

Merge TESTPROG [Y¥/N]> Yes

Pour confirmer, appuyer sur [J].
Pour annuler, entrer [N} et appuyer sur [J] ou appuyer sur
[ESC].

Un message s'affiche pendant le chargement du programme
secondaire :

H Loading In Progress ... “

Lorsque le chargement est terminé, un rapport de fusion
s'affiche et est écrit dans le fichier PC3000XX.MRG.

Appuyer sur [ESC] pour effacer le rapport de fusion.

L'affichage retoume a I'écran Gestion des programmes
utifisateur. Le Programme Utilisateur actus| est affiche avec le
nom par défaut MERGED {Fusionné).

Guide utilisateur PC3000
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Gestion des programmes

Effacer

Pour effacer de la mémoire de la Station de programmation le Programme
Utilisateur actuellement chargé, afin de démarrer un nouveau programms,
appuyer sur [F6:CLEAR] (Effacer).

Clear User Program TESTPROG [Y/N]> Yes

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander confirmation. La
réponse par défaut est OUl et, pour confirmer, appuyer simplement sir
{-]. Pour annuler l'opération, entrer [N] suivi de [J] ou appuyer
simplement sur [ESC]. '

La fenétre du Programme Utilisateur actuel, en haut de I'écran, affiche
<naone:> {aucun) et la date sauvegardée est la date et Theure actuelles.

Si le programma actuellement chargé n'a pas été sauvegardé lorsque la
fonction d'effacement est activée, le message-guide le préacise.

Clear User Program TESTPROG [Y/N]> Wo

H User Program Not Saved _Jl

{Le programme utilisateur n'a pas été sauvegardé)

La réponse par défaut est maintenant NON, pour laisser la possibilité
d'annuler 'opération et de sauvegarder le programme actuel avant de

poursuivre. Pour poursuivre sans sauvegarder, entrer [¥] suivi de [.].
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Ecran Gestion des programmes utilisateur.

Appuyer sur [FG:CLEAR] (Effacer).

Si le programme actuellement chargé a été sauvegardé, une
fenétre de message-guide s'affiche pour demander confirmation,

par exemple :

Clear User Program TESTPRQG [Y/N1> Yes

Si le programme actuellement chargé n'a pas été sauvegardsé, la
fenétre de message-guide le signale par un massage
d'avertissement.

Clear User Program TESTPROG [Y/N]> No

W
o @
U E
o £
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" User Program Not Saved ||

Faire le nécessaire pour sauvegarder le programme, le cas
échéant. Confirmer 'opération d'effacement.

i

La fenétre du Programme Utilisateur actuel affiche <nonex,
comme nom de programme chargé, ce qu: corfirme que le
programme a bien été effacé.

manie bt
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SAUVEGARDE DE PROGRAMME

Toutes les fonctions d'édition de programmae s'effectuent en mémeire et
doivent &tre sauvegardées sur le disque en fin de session d'édition. La
fonction Sauvegarder comporte des options pour créer le programme et
pour générer divers autres fichiers annexes. Un programme doit d"abord
étre chargé, comme indigué précédemment, avant de pouvoir utiliser 'une
ou l'autre des fonctions de sauvegarde. Appuyer sur [F3:SAVE]
(Sauvegarder).

Save Current Program as> TESTPROG

Une fenétre de message-guide s'affiche, demandant le nom du
programmae. Elle indique le nom actuel du programme, qui peut étre réutilisé

en appuyant simplemeant sur [ , ou bien un nouveau nom peut étre entré.

Un menu indiquant toutes les fonctions de sauvegarde s'affiche. Choisir
les fonctions requises en déplagant le curseur et en appuyant sur [J]. Un

' s'affiche & c8té des options choisies. Lorsque toutes les fonctions
requises ont été marquées, placer le curseur sur 'Proceed’ (Exécuter) et

appuyer sur [J]. (Ecraser les fichiers existants : QUI / NON)

Overwrite existing files [Y/NI> Yes

Si le nom d'un programme existant est réutilisé, une fenétre de message-
guide apparait pour demander confirmation de |"écrasement des anciens
fichiers. La réponse par défaut est OUI, valider I'option en appuyant sur
[-]. Pour annuler I'opération, appuyer sur [N} et [.J] ou simplement sur
[ESC].

Si l'opération est confirmée, différents messages s'affichent a ['écran
lorsque les fonctions sélectionnées sont exécutées. Les explications
correspondantes sont données aux paragraphes suivants.
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Résumé

Ecran Gestion des programmes utilisateur.

[ == Y

wmavne Lol

Appuyer sur [F3:SAVE].

Une fenétre de menu s'affiche avec les options de sauvegarde.

Sélectionner les options requises en déplagant le curseur et
appuyer sur []. Un ' marque une option sélectionnée. Placer
le curseur sur 'Proceed’ (Exécuter) et appuyer sur [J].

Pour annuler I'opération, appuyer sur [ESC].

Les options choisies sont activées et des messages s'affichent
pour indiquer I'avancement, puis I'écran Gestion des
programmes utilisateur s'affiche & nouveau.
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Sauvegarder un Programme Utilisateur

Cette option crée un fichier, lisible uniquement pour le logiciel de la station
de programmation, contenant le fichier sous forme "a jetons”. Le fichier est
le fichier ".CFG', qui est lu lorsqu'un programme est chargé dans le logiciel
de la station de programmation. Cette option doit étre choisie pour
sauvegarder tout travail effectué sur un programma,

Pendant que ce fichier est généré, le message suivant est affiché &
Fécran.

|| Saving Program ... 1

{Sauvegarde du procgramme en cours ...)

Générer un Exécutable

Cette fonction crée le code effectf qui sera exécuté par le LCM PC3000.
|_e résultat final est le fichier ' MOO" qui contient une version du code
exécutable qui peut étre téléchargé dans le LCM en utilisant le protocole El
Bisync ASCIL. La date et 'heure sont marquées dans le code de telle sorte
que le Logiciel de la Station de programmation puisse le reconnaitre et le
mettre en correspondance avec la programme chargé dans le Logiciel de fa
Station de programmation. L'opération de génération du code exécutable
est souvent appelée "Création du programma”.
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Le message suivant s'affiche au cours de I'exécution de la fonction.

| Saving Source For Downloadable |

(Sauvegarde de source pour téléchargeable)

Ce programme s'affiche pendant que le programme a jetons est converti en
plusieurs fichiers différents contenant le code source en langage 'C'. Ces
fichiers saont placés dans le sous-répertoire SRC comme cela sera
expliqué dans un chapitre ultérieur.

Les messages suivants s'affichent pendant que les fichiers sources sont
d'abord compilés en code assembleur, assemblés et enchainés pour
donner un programme exécutable, puis convertis en fichier ASCII
téléchargeable.
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PC3000 - Compiling Downloadable
Compiling PC3000 User Program: TESTPROG
1 - Data Declarations Compiling.. done.
2 - Function Block Task Functions Compiling.. done.
. Compiling.. dene.
. Compiling.. dene.
3 - Comms Tables Compiling.. done.
4 - IO Tables Compiling.. done.
5 — Step Functions Compiling.. done.
. Compiling.. done.
& — Step Tables Compiling.. done.
7 - Transition Functions Compiling.. done. g
. Compiling.. done. £
8 — Transition Tables Compiling.. done. g
Assermbling PC3000 User Program; TESTPROG o
1 - Data Declaraticns Assembling.. done. g
2 - Function Block Task Functions Assembling.. done.
. Assembling.. done.
. Assembling.. done.
3 - Comms Tables Assembling.. done.
4 - IO Tables Assembling.. done.
5 - Step Functions Assembling.. done.
. Assembling.. done.
6 — Step Tables Assembling.. done.
7 — Transition Functions Assembling.. done.
. Assembling.. done.
8 - Transition Tables Assembling.. done.
Linking PC3000 User Program: TESTPROG
Producing Downloadable PC3000 User Program: TESTPROG
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Un message signale toute partie de programme n’ayant pas été changée
depuis sa création. Au lieu de compiler le fichier, le programme indique
'Déjd compilé’ et DéjA assemblé'

A la fin de cette procédure, I'écran Gestion des programmaes utilisateur
s'affiche 4 nouveau. Si la variable d'environnement PC3000MODE a été
mise sur RESIDENT, Faffichage est presque immédiat, sinon un certain
délai est nécessaire pour que le logiciel de la station de programmation soit
a nouveau chargé a partir du disque.

Télécharger un Exécutable

Si le PC3000 destinataire est relié i la Station de programmation, le fichier
exécutable peut étre téléchargé comme faisant partie de la procédure de
sauvegarde. Ceci est normalement effectué dans le cadre de la fonction
de chargement. Cette fonction doit étre utilisée avec précaution, car tout
programme tournant sur le PC3000 est réinitialisé pour que le
téléchargement puisse s'effectuer. Pour plus d'informations, voir chapitre
Fonctions en ligne.

Télécharger un Programme Utilisateur

Le programme source utilisateur est sauvegardé dans un fichier 'CFG' et
celui-ci est normalement stocké sur le disque de la Station de
programmation. Dans certaines circonstancas, il peut étre souhaitable que
ce fichier reste dans la RAM protégée par battetie du PC3000 pour pouvoir
étre chargé par le personnel de maintenance n'ayant pas accés au disque
de sauvegarde du programme. Cette fonction charge le fichier .CFG' dans
le PC3000, a condition que la place restant aprés le chargemert de
Fexécutable soit suffisante. Pour plus d'informations, voir chapitre
Fongtions En ligne,

Exécuter

Cette fonction met automatiquement le PC3000 en mode Exécution
lorsque l'exécutable a été chargé. C'est simplement une option de
sauvegarde du travail effectué évitant d'avoir a le demander explicitement.
Pour plus d'informations, voir chapitra Fonctions en ligne.

Sauvegarder la liste ST

Cetie fonction fournit une trace écrite du programme présenté sous forme
de programme en texte structuré, trié en fonction des différents
composants ; Déclarations, Cablage par soft et GRAFCETS. Si l'option
'Inclure les GRAFCETS dans la liste ST estégalement choisie, une
représentation graphique des GRAFCETS est incluse au texte. Pendant
Fexécution de cette fonction, le messsage suivant s'affiche & I'écran.

Saving ST Listing ...

{Sauvegarde de la liste ST en cours ...)
La sortie est écrite dans le fichier “ST".
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Sauvegarder des pories ESP (EX)

Pour aider d'une fagon significative l'opération de génération de l'interface
de communication entre un PC3000 et le systéme de supervision
Euroctherm ESP, cette fonction produit un fichier-liste de tous les
paramatres du PC3000 qui ont été margués en tant que portes {voir
chapitre Blocs fonctions}), ainsi que leurs adresses internes, sous le méme
format qu'un fichier-liste de portes ESP (voir documentation ESP). Celui-ci
peut ensuite étre traité au moyen de lutilitaire ESP LST2GATE pour
produire l'interface de communication. Pendant l'exécution de cette
fonction, le message suivant s'affiche a I'écran.

H Saving ESP Gates (FX) ... ll

{Sauvegarde des portes ESP (EX) en cours ...)

(EX) est le nom du driver ESP qui doit étre utilisé pour communiquer avec
un PC 3000. La sortie de la fonction est le fichier .GAT".

Il faut noter que les adresses internes du programme PG 3000 ne sont pas
absolues et changent si le programme est modifié par addition ou
suppression de blocs fonctions, d'étapes ou de macros. Dans ce cas,
I'interface de communication ESP doit tre recréée a partir d'un nouveau
fichier de portes. Cette opération est simplifiée par ['utilisation de ['utilitaire
MODGATES.

Sauvegarder des portes CELL

Pour faciliter d'une facon significative l'opération de création de linterface
de communication entre un PC3000 et le gestionnaire de production
Eurotherm, cette fonction établit un fichier-liste de tous les paramétres du
PC3000 qui ont été marqués en tant que portes (voir chapitre 5, Blocs
fonctions), y compris feurs adresses internes, dans un format pouvant
étre chargé dans la base de données du gestionnaire de production (voir
documentation du gestionnaire de production). Pendant l'exécution de
cette fonction, le message suivant s'affiche & 'écran.

Saving Cell Gates ...

{Sauvegarde des portes Gell en cours ...}
La sortie de la fonction est le fichier ".CEL".

Il faut noter que les adresses internes du programme PC 3000 ne sont pas
absolues et changent si le programme est modifié par addition ou
suppression de blocs fonctions, d'étapes ou de macros. Dans ce cas,
Interface de communication du gestionnaire de production doit &tre
recréée a partir d'un nouveau fichier de portes.

Guide utiisateur PC3000 923

@D
h o)
=
9
iyl
7]
o)
]

"
@
E
£
©
Lo
o
o
LS
o




Gestion des programmes

Sauvegarder des adresses esclaves

Pour faciliter d'une fagon significative 'opération de création de lnterface
de communication entre un PC300Q et tout autre équipement utilisant des
blocs fonctions esclaves, cette fonction établit un fichier-liste de tous les
esclaves concernés, avec les adresses qui leur ont été attribudes. Les
types d'esclaves qui sont placés dans la liste sont définis par la variable
d'snvironnement PC3000SLAVES.

Pendant I'exécution de cette fonction, le message suivant s'affiche a
I'écran. {Sauvegarde des adresses esclaves ...)

E Saving Slave Addresses .-.. i

La secrtie de la fonction est le fichier .ADS".

Cette fonction est particulierement utile en présence d'esclaves JBus pour
la communication avec le terminal monochrome 97 ou le tarminal couleur
12" La programmation de ces terminaux avec XYDRAW peut utiliser
directement le fichier " ADS".
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STRUCTURE DES FICHIERS ET DES REPERTOIRES

Guide wiisateur PC3000
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Gestion des programmes

Répertoires

Le Logiciel de la station de programmation PC3000 réside dans un
rapertoire qui est nommé par I'utilisateur jors de l'installation, mais qui est
par défaut \PG3000, Ce réperinire doit tre le répertoire en cours lorsque le
logiciel de programmation est exécuté. Le logiciel génare différents
fichiers pour chaque programme qui est généré, ces programmes seront
décrits dans les paragraphes suivanis.

Dans un rangement judicieux, les fichiers associés a des programmes
utilisateur sont stockés séparément des fichiers systéme et de
préférence, ceux qui sont relatits & une application sont séparés des
fichiers relatifs & une autre application. Le logiciel de programmation offre
la possibilité de stocker ces fichiers dans d'autres répertoires, de telle
sorte que les fichiers relatifs a différentes applications peuvent étre
stockés isolément et séparés des fichiers systéme.

Fichier CFG

A chaque fois qu'un programme PC3000 est sauvegardé, un fichier
cantenant sous forme binaire toutes les informations relatives au
programme est créé. Ce fichier est appelé <program-name>.CFG, c'est le
fichier qui est chargé lorsqu'une instruction Chargement est exécutée.
C'est le fichier le pius important de tous et tous les autres fichiers sont
créés i partir de celuici. La perte de ce fichier signifie la perte du
programme. L'écran du répeiioire de programmes Gestion des
programmes utilisateur est la liste de tous les fichiers CFG du répertoira
actuel.

Fichier MO0

Lorsqu'un programme est créé, les informations du fichier CFG sont
converties en un programme 88000 pouvant étre exécuté sur le PG3000.
Cette opération comporte plusieurs étapes qui sont décrites dans les
paragraphes suivants, mais le résuitat final est une version ASCIl d'un
tichier exécutable 68000 appelé fichier M100. Celui-ci peut étre téléchargé
dans le PC 3000, au moyen d'un algorithme simple qui le reconvertit en
code exécutable. Le fichier réside dans le méme répertoire que le fichier
CFG.

Le fichier est au format ASCIi, de teile sorte que le téléchargement peut
étre effectué en utilisant le protocole standard £1 Bisyne qui constitue une
liaison sire et sans erreur avec le PC3000.

Fichier SYM

En méme temps que le fichisr MO est généré, une liste ASCIl de tous les
symboles (noms) utilisés dans le programme, ainsi que leur emplacement
en mémuire, est créée et stockée dans le fichier SYM, Ce fichier n'est utile
qu'en cas de probléme impertant, forsque le moniteur en ligne du PG3000
enregistre un probléme, avec l'emplacement de la mémaire ol le probléme
est apparu. Le fichier SYM peut alors servir a identifier le bloc fonction
spécifique ou |'étape de GRAFCET responsable. Le fichier réside dans le
méme répartoire gue le fichier CFG. L'utilisation de ces informations
implique la connaissance trés précise de la structure du PC 3000 et de
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l'utilisation de la mémoire et requiert normalement 'assistance
d’'Eurotherm.
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Répertoire SRC et fichlers C

La premigre étape de la procédure de création convertit le fichier CFG en
plusieurs autres fichiers contenant le programme exprimé en langage 'C.
Hs sont stockés dans un sous-répertoire du répertoire contenant le fichier
CFG. Le sous-répertoire s'appelle SRC (source). Ces fichiers ont des
noms du genre <program-name>.C1 et <program-name:.C2 et sont
conservés de fagon & éviter leur recompilation lors d'une étape ultérieure,

Ces fichiers na nécessitent normalemeant aucune modification au
manipulation.

Répertoire OBJ et fichiers R

Les fichiers source en *C’ générés lors de la premisre stape de la
procédure de création sont traduits (compilés) en fichiers contenant du
code assembleur 68000. Caes fichiers sont stockés dans un autre sous-
répertoire du répertoire contenant le fichier CFG. Ce sous-répertoire est
nommé OBJ {objet). Les fichiers ont des noms du genre <program-
name=>.R1 et <program-name>.R2 stc.

Ces fichiers ne nécessitent normalement aucune modification ou
manipulation.

Létape finale de la procédure de création est le chainage de ces fichiers
en un seul fichier qui devient le fichier MO0 qui réside dans le méme
répertoire gue le fichier CFG.

Téléchargement de source

Il est possible, a condition que le PC3000 dispose d’'une mémoire
suffisante, de télécharger dans le PC3000 aussi bien le fichier CFG que
l'exécutable M0O. Il faut commencer par charger le fichier CFG dans le
logiciel de [a station de programmation, avant de pouvoir effectuer un
changement queiconque ou d'utiliser la station de programmation an ligne
pour la mise au point ou la mise en service. ll est possible que le fichier
CFG ne soit pas disponible sur le disque au mament ol des taches de ce
genrs sont 4 exécuter. Dans ce cas, il est utile que le programmae puisse
étre rapatrié depuis le PC3000, Catte fonction est prévue pour cefte
éventualité. .

Fichier ST

Pour les besocins de la documentation, |a liste compléte d'un programme
utilisateur peut &tre générée en tant que texte structuré. Cette liste peut
inclure les GRAFCETS sous forme graphique et doit inclure tous les blocs
fonctions, le cablage par soft, les étapes et transitions, ainsi que les
commaentaires. Le fichier ast un fichier texte ASCII et paut donc étre
imprimé pour avoir une sauvegarde sur support papier. Le fichier ast
appelé <program-name:.ST et réside dans le méme répertoire que le fichier
CFG.

Bien qu'il soit surtout destiné & la documentation, ce fichier fournit d'autres
informations qui peuvent étre utiles pour le test ou la mise au point du
programme. Par exemple, les taches individuelles sont définies avec les
ressources qui appariennent a ces taches, dans l'ordre ol elles deviont
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étra oxéeutées. Cecl peut étre utile pour résoudre des problémes
compaortant des conflits entre taches ou entre processus en paralléle dans

la méme tache,
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Fichier GAT

Pour aider a établir la communication avec le logiciel de supervision
Eurotherm, un fichiar-porte’ peut étre créé, sous forme de fichier texte
ASCIl contenant les adresses de tous les paramatres correspondants du
programme PC30C0. Pour plus dinformations sur la fagon de nommer des
paramétres destinés A étre inclus dans ce fichier, se reporter aux sections
correspondantes du chapitre relatif aux blocs fonctions. Ce fichier est
ensuite exporté dans le logiciel ESP ol il peut &tre converti dans le format
nécessaire pour ce programms, en utilisant Futilitaire LST2GATE fourni
avec le logiciel ESP, ou bien F'utilitaire MODGATES que peut fournir
Eurotherm. Le fichier est appelé <program-name:.GAT st réside dans le
méme répertoire que le fichier CFG.

Fichier CEL

Pour aider 4 établir la communication avec lg gestionnaire de production
Eurotherm, un ‘fichiar-porte’ peut étre créé, contenant les adresses de
tous les paramétres correspondants du programme PC3000. Ce fichier est
ensuite exporté dans le logiciel PO d'oll if peut étre chargé dans la base de
donnees de communication. Le fichier est appelé <program-name:.CEL et
réside dans le méme répertoire que le fichier CFG.

Fichier ADS

Une liste de toutes les variables esclaves peut &tre générée, ce qui facilite
considérablement la programmation des postes opérateur 9" et 127, au
moyen du programme XYDRAW et peut aider également dans d'autres
domaines de communication. Les variabies esclaves misas dans le fichier
sont choisies conformément a la valeur d'une variable d'environnement
DOS, comme cela sera expliqué plus kin. Le fichier est appelé <program-
namex.ADS et réside dans Je méme répertoire que le fichier CFG.
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MESSAGES

Loading In Progress
{Chargement en cours)

Lin programme est en cours de chargement
an mémoire de |a Station de programmation.
Ce massage suit une instruction de
chargement explicite ou |a fin d'une
opération de fusion.

No More Memory (Mémoire
insuffisante)

Il n'y a pas assez de mémoire pour
effectuer l'opération de chargement
demandée. La raison la plus vraisemblable
est la présence de programmes résidents

en mémoire de la Station de programmation.

Ceux-ci doivent étre enlevés avant
d'essayer un nouveau chargement.

No More Room For Function
Block Instances (Plus de
place pour certains blocs
fonctions)

Le programme en cours de chargement a
plus de blocs fonctions que ne le spécifie le
fichier PC3000.DIM. Modifier le fichier ot
essayer & nouveau .

No Such Parameter (Type
de module inconnu)

l.e programme en cours de chargsment
comporte un module de type inconnu pour
le Logiciel de [a Station de programmation,
La raison la plus vraisembilable est que le
programme a été créé avec une version
plus récente du fogicie} de la station de
programmation. Le seul reméde consiste &
utiliser un logiciet de |a station de
programmation de méme version ou pius
récent que celui ayant servi i écrire le
programma.

No Such Parameter
(Paramétre incornu)

Le programme en cours de chargement
componie un paramétre de bloc fonction de
type inconnu pour le logiciel de la station de
programmation. a raison la plus
vraisernbiable est gue le programme a été
créé avec une version plus récente du
logiciel de |a station de programmation. Le
seul reméde consiste a utiliser un legiciel
de ia station de proegrammation de méme
version ou plus récent que celui ayant servi
2 écrire ie programme.

Guide utilisateur PC3000
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Gestion des programmes

No Such Type Name (Nom
de fype inconnu)

Le programme en cours de chargement
comporte un nom de type inconnu pour le
Logiciel de la Station de programmation. La
raison la plus vraisemblable est que le
programme & été créé avec une version
plus récente du logiciel de |a station de
programmation. Le seul reméade consiste a
utiliser un logiciel de la station de
programmation de méme version ou plus
récent que celui ayant servi a écrire le
programme.

Une autre cause possible est que le
programime comporte un bloc fonction
optionnel qui n'a pas été chargé dans le
logiciel utilisé sur la station de
programmation. Ce bloc doit étre chargé
avant de charger le programme.

Saving Cell Gates
(Sauvegarde de portes
Call)

Le logiciel de la station de programmation
est en frain de générer le fichier CEL.

Saving ESP Gates
(Sauvegarde de portes
ESP (EX))

Le logiciel de la station de programmation
est en train de générer le fichier GAT .

Saving Program
(Sauvegarde de
programmey)

Le logicie! de la station de programmation
ast an train de générer le fichier CFG.

Saving Slave Addresses
(Sauvegarde d'adresses
esclaves)

Le logicie! de la station de programmation
ast en train de générar 1 fichier ADS.

Saving Source For
Downloadable {Sauvegarde
de source pour
téléchargeable)

Le logiciel de la station de programmation
est en train de générer les fichiers C.

Saving ST Listing
{Sauvegarde de liste ST)

Le logiciel de la station de programmation
est en train de générer le fichier ST.

User Program Not Saved
{Programme utilisateur non
sauvegardé)

Une instruction de chargement ou
d'effacemant a &té regue mais le
programme actuellement chargé n'a pas été
sauvegarde. Si l'opération se poursuit, les
changements apportés au programme en
cours seront perdus. Sinon, annuler
I'opération en cours et sauvegarder le
programme avant de poursuivre.
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Ecrans utilisateur

PRESENTATION

Il est possible de visualiser et d'éditer tous les paramétres du programme
utilisateur, au moyen des écrans de parameétres ou des écrans de liste
abrégée de blocs fonctions. Toutefois, ceci peut s'avérer peu pratique
pour les programmes de mise au point ou de mise en service, ol il est
souvent nécessaire de visualiser plusieurs paramétres 2 la fois pour
vérifier leur interaction.

L'éditeur d'écran utilisateur ofire a I'utilisateur la possibilité de définir une
interface de format absclument libre pour le programme contenant un texte
explicatif, des noms et valeurs de parameétre, avec accés total en lecture /
écriture, selon le niveau d'accés. Les écrans utilisateur ont une largeur de
78 caractéres et une longueur de 60 lignes dont 13 lignes peuvent étre
affichées a la fois. De nombreux écrans peuvent étre ainsi creés pour
chaque programme et appslés au moment voulu. La possibilité d'entrer un
texte libre sur un écran signfie que le programmeur peut créer de vrais
ecrans d'aide en ligne pour le programme d'application.

Les définitions de I'écran sont sauvegardées sous forme de fichiers texte
ASCII. Ceci signifie que des programmeurs expérimentés ont la possibilité
d'utiliser un éditeur de texte usuel pour créer des écrans au lieu d'utiliser
I'éditeur de texte qui fait partie du Logiciel de la Station de programmation
PC 3000 (Pour plus d'informations sur le format de fichier, voir Annexe C,
Format de Fichier d'Ecran Utilisateur). Par défaut, les écrans sont
sauvegardes dans le sous-répertoire SCREENS du répertaire du
programme utilisateur en cours, mais celui-ci peut étre modifée en réglant
la variable d'anvironnement PC3000SCREENS.
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ACCES A L'’EDITEUR

L'éditeur d'écran utilisateur a deux modes de fonctionnement principaux,
le mode Affichage et ie mode Edition. Le mode Edition n'est disponible qu'a
partir du mode Affichage et seulement en configuration d'accés . Pour
entrer en moda Affichage & partir du Menu principal, choisir Ecrans
Utilisateur et appuyer sur [J] ou bien, a partir d'un écran quelconque,
utiliser 1la combinaison directe de touches [Alt U].
RS

L'Ecran Utilisateur ayant servi en dernier s"affiche ou, si aucun Ecran
Utilisateur n'a été appelé au cours de cette session, 'écran par défaut
«creates s'affiche. Le nom de I'écran s'affiche en haut de la fenétre et le
reste de la fenétre est I'écran défini.
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Menu principal. Ecran
quelconque.
o ol
Placer le curseur sur Appuyer sur [Alt
Ecrans Utilisateur avec u].
[T1/[41 ou entrer [U].
Appuyer sur [J].

Le dernier écran appelé s’affiche ou, si aucun écran n'a encere
été affiché, I'écran par défaut «<create> s'affiche.
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Ecrans utilisateur

Afflcher un écran existant -
A partir du mode Affichage, appuyer sur [F2:DIRECTORY].

La liste de tous les écrans utilisateur actuellement définis s'affiche. Cette
liste ne contient que les écrans qui sont présents dans le répertoire des
écrans actuels qui est soit le sous-répertoire SCREENS du répertoire du
programme utilisateur en cours, soit le répertoire défini par la variable
d'environnement PC3000SCREENS, si celle-ci a été paramaétrée.
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Ecrang utilisateur

Amener le curseur sur le nom de |'écran requis et appuyer sur [F2:LOAD]
ou simplement []. L'écran sélectionné s'affiche. Si certains paramétres
de I'écran n'ent pas été définis dans le programme utilisateur actuellement
chargé, les valeurs correspondantes sont représentées par un point
d’interrogation (7).
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Résumé

Ecran Utilisateur en mode Affichage.

@ Appuyer sur [F2:DIRECTORY].

La liste de tous les écrans existant dans le répertoire Ecrans
Utilisateurs s'affiche.

|| Placer le curseur sur I'écran voulu et appuyer sur [F2:LOAD]
ou [d].

L'Ecran Utilisateur sélectionné s'affiche en mode Affichage.
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Créer un nouvel écran

A partir de I'éditeur de I'Ecran Utilisateur en mode Affichage, quel que soit
I'Ecran Utilisateur actusliement affiché, appuyer sur [F2:DIRECTORY].

La liste de tous les écrans utilisateur actueliement définis s'affiche. Cette
liste ne contient gue las écrans qui sont présents dans le répertoire des
écrans actuels qui est soit le sous-répertoire SCREENS du répertaire du
pregramme utilisateur en cours, soit le répertoire défini par la variable
d'environnement PC3000SCREENS, si celle-ci a été paramétrée.

Amener le curseur sur 'entrée <create> et appuyer sur [F2;:LOAD] ou
simplernant sur [.4]. Un écran vide s'affiche avec le nom <create>. Celui-ci

peut alors étre édité, comme décrit au paragraphe suivant et sauvegardé
sous un nem significatif.

Résumé

R
LTI
———

@ Appuyer sur [F2:DIRECTORY].

m e Aol

Tout écran utilisateur en mode Affichage.

La liste de tous ies écrans existant dans le répertoire Ecrans
Utilisateur s'affiche.

Placer le curseur sur I'entrée <create> et appuyer sur
[F2:LOAD] ocu [1].

Un écran vide s'affiche avec le nom par défaut <creates.

Guide utilisateur PC3000 10-7
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Ecrans utilisateur

Sauvegarder

Lorsqu‘un écran a &té créé ou &dité, il doit &tre sauvegardé. Revenir au
mode Affichage et appuyer sur [F3:SAVE].

Save User Screen as>

(Entrer 'Ecran Utilisateur sous le nam }

Une fenétre de saisie de données s'affiche pour demander un nom pour cet
écran. Si l'écran est nouveau, le champ de donnaes est vide et un nom doit
étre entré. Si un écran existant a 81é éditd, le champ de données contient
le nom existant de I'ecran, celui-ci pouvant étre réutitisé ou remplacé par
un autre nom. Lorsque le champ de données contient le nom raquis,

appuyer sur [J].
Si le nom est nouveau, I'écran sera sauvegardé. Sile nom n'est pas

nouveau, une fendtre de message-guide s'affiche en demandant de
confirmer ['écrasement de |a définition d'écran existante.

Qverwrite existing file [Y/N]> Yes

(Ecraser le fichier axistant OUI / NON)
La réponse par défaut est OUI et pour confirmer la sauvegards, appuyer
simptement sur []. Pour annuler la sauvegarde, entrer [N] &t appuyer sur

-] ou appuyer simplement sur [ESC]. Un message d'avertissement
s'affiche, pour s'effacer lorsque la touche suivante sera actionnée.

|| Unable To Save E

{Impossible de sauvegarder)

Toute tentative de quitter I'éditeur de I'Ecran Utilisateur sans sauvegarder
les modifications qui ont été faites provoque l'affichage d'un message
d'invite.

Save [¥/N]> Yes

{Sauvegarder OUI / NON}

La réponse par défaut est QUI et, pour confirmer Ja sauvegarde, appuyer
sur []. Pour annuler la tentative de quitter I'éditeur, appuyer sur [ESC].

Pour quitter I'éditeur sans sauvegarder, entrer [N] et appuyer sur {.J]. Si
la sauvegarde est confirmée, le processus ast [s méme que ci-dessus et
une fois terminé, I'éditeur d'Ecran Utilisateur renvoie soit au Menu
principal, soit & I'ecran précédemment affiché, selon la méthode qui a été
utilisée pour 'appeler.
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Résumé

Editeur d’Ecran Utilisateur en mode Affichage.

@ Appuyer sur [F3:SAVE].

Une fenétre de saisie de données demande le nom de I'écran.

‘Illlllllll.w

Save User Screen as>

Le champ de donndes contient le nom existant, le cas échéant.
Entrer un nouveau nom, si nécessaire et appuyer sur [J]

Si le nom est nouveau, I'écran est sauvegardé. L'éditeur reste
an mode Affichage.

Si le nom existe, un message-guide demande confirmation.

Qverwrite existing file [Y/N]> Yes

ﬁ' Appuyer sur [1] pour confirmer la sauvegarde.

Entrer [N] et appuyer sur [J] ou appuyer simplement sur
[ESC] pour annuler. Un message d'avertissemant s'affiche.
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Supprimer un écran

Il n’est pas possible de supprimer un écran au niveau d'accés Opérateur
ou Superviseur et il n’ast pas possible non plus de supprimer I'Ecran
LHilisateur actuellement chargé, c'est pourquoi il faut s’assurer qu'un autre
écran ast chargé avant d'essayer de le supprimer. A partir de I'éditeur
d'Ecran Utitisateur en mode Affichage, appuyer sur [F2:DIRECTORY].

La liste de tous les écrans utilisateur actuellement définis s'affiche. Cette
liste ne contient que les écrans qui sont présents dans le réperioire des
écrans actuels qui est soit le sous-répertoire SCREENS du répettoire du
programme utilisateur en cours, soit ls répertoire défini par la variable
d'anvironnerment PC3000SCREENS, si calle-ci a 816 paramétrée. Placer le
curseur sur le nom de I'écran a supprimer et appuyer sur [F7:DELETE].

Delete [Y¥/N] No

Un message-guide demande confirmation. La réponse par défaut est NON
at pour annuler, appuyer simplement sur [.J]. Pour confirmer la
suppression, entrer {Y] et appuyer sur [J]. L'entrée est supprimée du
répertoire.

En cas de tentative de suppression de I'Ecran Utilisateur en cours, un
message d'erreur s'affiche (il disparaft au prochain appui sur une louche).

|| Current File May Not Be Deleted "

(Le fichier en cours ne peut pas étre supprimé)

10-10
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Résumé

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Affichage.

e o

———

@ Appuyer sur [F2:DIRECTORY)].

La liste des écrans existants s'afffiche.

Placer le curseur sur I'écran & supprimer et appuyer sur
{F7:DELETE].

Delete [Y¥/N] No

Si I'écran n'est pas I'écran actuellement chargé, l'antrée est
enlevae de la liste.

Si I'écran choisi est celui qui est actuellement chargé, un
message d'erreur s'affiche (il disparait av prochain appui sur
une touche).

EEEICIENIE
——

Current. File May Not Be Deleted ﬂ
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EDITION AJOUTER

Pour accéder au mode Edition d'un écran spécifique, afficher cet écran
comme décrit dans les paragraphes précédents. Il peut s'agir d'un écran
existant ou bien d’'un nouvel écran ayant le nom par défaut <creates.
Appuyer sur [F4:EDIT].

Les touches de fonction passent aux fonctions d'édition et I'éditeur est
maintenant en mode Edition.

Résumé

Editeur d’Ecran Utilisateur en mode Affichage.

Snnna ke

|¥ Appuyer sur [F4:EDIT].
L'éditeur est en mode Edition avec affichage des touches
d adition.
mrinierie b
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Paramétres

Il st possible de placer sur l'écran soit un nom et une valeur de paramatre,
soit une valour seule. Les valeurs de paramétre s'affichent avec tous les
attributs de format, unités et sens qui ont été définis pour lui sur I'écran
Paramétres des blocs fonctions.

Déplacer le curseur sur la position de I'6cran ol doit étre placé le
paraméatre et appuyer soit sur [F2:PARAM] soit sur
[F3:PARAM+NAME].

Parameter>

Une fenétre de message-guide demande le nom du paraméatre. Le nom peut
étre soit entré directement au clavier, s'il est connu, soit prélevé selon une
procédure identiqus 4 celle utilisée pour I'éditeur ST, Pour utifiser la
procédure de prélevement, appuyer sur [F2:PICK PARAMETER]. Une
liste de classes s'affiche permsttant de choisir une classe, puis un type,

puis un ensemble ot finalement le paramétre spécifique. Appuyer sur {J]
pour transférer o paramétre dans la fenétre de saisie de données. Pour
amener le paramétre sur I'écran, appuyer A nouveau sur [].

Si le curseur est trop prés de la marge de droite pour pouvoir placer
I'élément, un message d'erreur s'affiche.

Il Not Encugh Space On Screen ||

(Place insuffisante sur I'écran)

Noter que le nom du paramétre reste dans la fenétre de saisie de donnédes
aprés cette procédure, méme si ia fenétre n'est pas visible. Toutefois, la
procadure suivante d'addition de paramatre V'affiche et permet son édition,
de sorte que plusieurs paramatres ayant des noms similaires peuvent étre
ajoutés tres facilement. Autre possibilité : si la procédure de prélévement
est utilisée, la présence d'un nom de bloc fonction valide dans la fenétre
de saisie de données limite la procédure d'extraction aux paramétres de
ce bloc fonction. Pour désactiver ceci et permettre la prélévement d'un
paramétre quelconque, effacer le contenu de la fanétre de saisie de
données ou, tout du moins, suffisamment de caractéres pour qua ce ne
soit pirs un nom de bloc fonction carrect, en utilisant les touches
[BackSpace] ou [Del] .

Si la fonction [F2:PARAM+NAME] a été utilisée, le nom et la valeur sont
placés tous deux sur 'écran. Une fois en place, le texte du nom et la valeur
deviennent cependant des éléments distincts et doivent étre édités
séparément.
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Résumé

Editeur d’'Ecran Wilisateur en mode Edition.

Piacer le curseur sur la position raquise de 'écran et appuyer
sur [F2:PARAM] ou [F3:PARAM+NAME].

Une fenétre de saisie de données s'affiche pour entrer le nom
de paramétre requis.

Entrer au clavier le nom du paramétre ou utiliser la fonction de
prélévement en appuyant sur [F2:PICK PARAMETER)].

Appuyer sur [.].

Parameter >

La valeur du paramétre et son nom (si [F3:PARAM+NAME] a
été choisi) sont placés sur I'écran & 'emplacement du curseur.

Si le curseur est trop prés de la marge de droite, un message
d'erreur s'affiche (il disparait au prochain appui sur tne touche).

|| Not Enough Space On Screen H
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Texte

Placer le curseur 4 lemplacement ol le texte doit étra affiché et appuyer
sur [F4:TEXT].

Text>

Une fenétre de saisie de données, dans laquelle le texte doit tre entré au
clavier, s'affiche. Le texte ast limité 4 30 caractéres, mais des chaines
séparées, apparaissant comme une seule chaine, peuvent étre placées
sur f'écran, Ecrire et éditer e texte dans la fenétre de saisie de données,

selon la procédure habituelle et appuyer sur [].

Le texte st inséré & la position du curseur. Sile curseur est trop prés de Ia
marge de droite pour pouvoir insérer le texte, un message d'erreur
s'affiche,

H Not Enough Space On Screen E

{Place insuffisanta sur 'écran)

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Edition.

Placer le curseur sur la position requise sur I'écran et appuyer
sur [FA:TEXT].

Une fenétre de saisie de données s'affiche, demandant 'entrée
du texte requis,

E )
S
L ol
<
hL
=
>

Text>

Entrer le texte au clavier et appuyer sur [].

Le texte ast entré sur 'écran a 'emplacement du curseur.

Si le curseur est trop prés de la marge de droite pour pouveir
placer le texte, un message d'erreur s'affiche {il disparait au
prochain appui sur une touche).

" Not Engugh Space On Screen “

Guide utilisatewr PC3000 10-15



Ecrans utilisateur

Insérer une ligne vide

Pour insérer une ligne vide sur 'écran, placer le curseur sur la ligne qui suit
la nouvelle ligne et appuyer sur [F5: INS LINE]. La ligne o} se trouvait
le curseur et toutes les suivantes descendent d'une ligne pour laisser le
curseur sur la nouvelle ligne vide.

Si I'Ecran WHilisateur contient déja 60 lignes, la fonction d'insertion de figne
vide n'est pas prise en considération.

Résume

Editeur d'Ecran Utilisateur.

Placer le curseur sur ia ligne qui suit ta nouvelle ligne vide et
appuyer sur [F5:INS LINE].

La ligne contenant le curseur st toutes les suivantes
descendent pour laisser une ligne vide.

Si I'écran Utilisateur compornie déj 60 lignes, la fonction n'est
pas prise en compts.
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EDITION MODIFIER
Il st possible de modifier du texte ou des paramétres qui ont éié déja
positionnés, au lieu de les supprimer ot d'en ajouter de nouveaux.
Paramétres

Placer le curseur sur le parametre & remplacer par un nouveau paramatre
ot appuyer sur [F2:PARAM].

Une fenétre de saisie de données s'affiche avec le nom du paramatre
actuellement affiché. Editer ce nom, entrer au clavier un nouveau nom, ou
bian utiliser la procédure de prélévement pour entrer le nom du paramétre

requis et appuyer sur [} Le nouveau paramatre s'affiche.

Noter que tout texte descriptif comportant le nom du paramaétre d'origine et
qui a été placé avec la fonction [F3:PARAM+NAME] doit étre édité
séparément.

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Edition.

Placer le curseur sur le paramétre 4 changer et appuyer sur
[F2;:PARAM].

Parameter > Name.par

Une fenétre de saisie de données s'affiche avec le nom du
parameétre actuel,

Editer cette fenétre pour avoir le nouveau nom de pararnétre,
soit en éditant le nom existant, soit en entrant un nouveau nom,
soit en utilisant la fonction prélévement en appuyant sur

[F2:PICK PARAMETER)]. Appuyer sur [].
La nouvelle valeur de paramétre est entrée sur l'écran a
lremplacement du curseur.

Sile curseur est trop prés de la marge de droite pour pouvair
placer le nouvel élément, un message d'erreur apparait (il
disparaft au prochain appui sur une toucha).

H Not Enough Space On Screen H
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Ecrans utilisateur

Texte
Placer le curseur sur le texte &4 remplacer et appuyer sur [F4:TEXT].

Une fenétre de saisie de données s'affiche avec le texte actuel. Editer le
texte ou entrer un nouveau texte et appuyer sur []. Le nouveau texte
s'affiche.

Résumé

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Edition.

Placer le curseur sur I'élément du texte 4 modifier et appuyer
sur [F4:TEXT].

Text > Current Text

Une fenétre de saisie de données s'affiche avec le texte actuel,

Editer la fenétre pour obtenir le nouveau texte ot appuyer sur

(1.

Le nouveau texte apparait & I'écran & Fempiacement du
curseur.

Si le curseur est trop prés de la marge de droite pour potvoir
placer le nouvel élément, un message d'erreur apparait (il
disparait au prochain appui sur une touche).

|| Not Enou;h Sgace On Screen “
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EDITION SUPPRIMER
Elément

A partir de léditeur d'Ecran Utilisateur, appuyer sur [F4:EDIT] pour
passar ['éditeur sn mode Edition. Placer le curseur sur ['élément &
supprimer. Lorsque le curseur se déplace, il est facile d'identifier chaque
élément & supprimer car le curseur met en évidence I'élément entier.
Appuyer sur {FT:DELETE].

Delete [Y/N]> No

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander confirmation. La
réponse par défaut est NON et, pour annuler 'opération, appuyer
simplement sur [.l]. Pour confirmer la supppression, entrer [¥Y] et appuyer
sur [J]. L'élément est enlevé de I'écran. Toutes les autres données sont
conservéaes.

Noter que, méme si un nom et une valeur de paramstre ont &té placés en

une seule opération, ils constituant ensuite deux éléments différents qui
doivent étre supprimés en deux opérations.

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Edition.

Placer le curseur sur I'élément & supprimer at appuyer sur
[F7:DELETE].
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Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
confirmation de la suppression.

Delete [Y/N]1> No

Entrer [Y] ot appuyer sur {.1] pour confirmer [a suppression.
Appuyer sur [2] ou [ESC] pour annuler la suppression.

L'élément est enlevé de I'écran,
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Ligne

Une ligne entiére peut étre supprimée d'un écran en appuyant sur
[F8:DEL LINE].

Si la ligne est vide, elle sera simplement supprimée et les lignes suivantes
remontées, Si la ligne n'est pas vide, une tenétre de message-guide
demande confirmation.

Delete non-empty line [Y/N]1> No

(Eftacer ligne non vide : OUI / NON)

La réponse par défaut est NON et, pour annuler Fopération, appuyer
simplement sur [1]. Pour confirmer la suppression, entrer {¥] et appuyer
sur [J]. La ligne est supprimée et les lignes suivantes sont remontées.

Résumé

Editeur d'Egran Wilisateur en mode Edition.

wronm gl

Placer le curseur sur la ligne & supprimer et appuyer sur
[F8:DEL LINE].

Si la ligne est vide, elle est supprimée et les lignes suivantes
sont remontées.

Sila ligne n'est pas vide, une fenétre de message-guide
s'affiche pour demander confirmation de la suppression.

Delete non-empty line [¥/N]1> No

Entrer [Y] et appuyer sur [.] pour confirmer la suppression.
Appuyer sur [J1] ou [ESC] pour annuler la suppression.
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COUPER-COLLER

La fonction couper-coller utilise le principe de bloc qui doit &tre défini au
préalable, pour pouvoir ensuite lui appliquer des cpérations telles que
copier, déplacer ou supprimer. Le bloc actuellement défini est identifié par
une mise en surbrillance sur I'écran. Un bloc ne peut contenir que des
éléments d'un saul écran et la définition d'un bloc efface automatiquement
toute définition antérieure d'un bioc sur un écran difiérent.

Marquer

Un bloc est défini en marquant les éléments qui doivent composer le bloc.
Des éléments peuvent &tre marqués un par un ou bien I'appui sur une
touche peut marquer tous les éléments de I'écran. Des éléments peuvent
@galement Stre démarqués, ce qui les enléve du bloc. Pour créer un bloc
comprenant pratiquement tous les éléments d'un écran, il est souvent plus
rapide de marquer I'écran entier, puis de démarquer les dléments non
requis au lisu de ne marquer que les éléments requis.

Elément isolé
A partir de 'éditeur d'Ecran Utilisateur, appuyer sur [F4:EDIT] pour
passer au mode Edition, puis appuyer sur [F6:CUT] pour entrer en mode
couper.

Placer le curseur sur 'élément & marquer et appuyer sur [F2:MARK].
L'élément ost mis en surbrillance pour indiquer quil fait maintenant partie
du bloc & couper. Si un bloc a déja été défini sur un autrs écran, la
définition de ce bloc est automatiquement effacée.

L'éditeur reste en moda Couper.
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Résumé

Edstteur d'Ecran Wtilisateur en mode Edition.

N
LTI
e

II Appuyer sur [F6:CUT].
L'éditeur passe au mode Couper.
mr b _
Placer le curseur sur I'élément & marquer et appuyer sur
[F2:MARK].

Lélément marqué est mis en surbrillance.

N —
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Tous les éléments
A partir de I'éditeur d'Ecran Utilisateur, appuyer sur [F4:EDIT] pour
passer en mode Edition, puis sur [F6:CUT] pour entrer en mode Couper.
Appuyer sur [F3:MARK ALL] pour définir un bloc qui contient tous les
éléments de I'écran. Si un bloc a déja été défini sur un autre écran, la
définition de ce bloc est automatiquement effacde et I'éditeur reste en
mode Couper.

Editeur d"Ecran Utilisateur en mode Edition.

Appuyer sur [F6:CUT].

L'Editeur passe en mode Couper.

Appuyer sur [F3:MARK ALL]).

Tous les éléments de 'écran sont mis en surbrillance.
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Ecrans utilisateur

Démarquer
A partir de l'aditeur d'Ecran Utilisateur, appuyer sur [F4:EDIT] pour
passer en mode Edition, puis sur [F6:CUT] pour entrer en mode Couper.

Placer le curseur sur I'élément en surbrillance a démarquer et appuyer sur
[F2:MARK]. L'élémant n'ast plus mis en surbrillance pour montrer qu'il ne
fait plus partie du biloc.

L'éditeur reste en mode Couper.

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Edition.

ﬂh Appuyer sur {F&:CUT].

L'éditeur passe en mode Couper.

Placer le curseur sur I'élément a démarquer at appuyer sur
[F2:MARK].

L'article n'est plus mis en surbrillance.
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Ecrans utilisateur

Déplacer

La fonction Déplacer agit sur le contenu du bloc défini pour supprimer le
bioc de sa position actuelle et pour le placer a ja nouvelle position définie
par le curseur. |l arrive souvent que le curseur ne puisse pas étre
positionné sur le nouvel emplacemant choisi, car d'autres éléments sy
trouvant déja et, dans ce cas, il est nécessaire de déplacer deux fois le
bloc, une fois dans un espace libre de 'écran et ensuite vers l'endroit
choisi.

Le bloc ayant été marqué comme indiqué aux chapitres précédents, placer
fe curseur sur la nouvelte position et appuyer sur [F4:MOVE].

|| Please wait .. II

(Veuillez attendrs ...)

Tant que l'opération ast en cours, ce message est affiché. Si l'opération
s'effectue avec succés, les éléments marqués sont transférés au nouvel
emplacement. Si le nouvel emplacement met une partie quelconqgue du
bloc en dehors des limites de I'écran cu si un élémant existe &n un
emplacement qui empéche le déplacement du bloc, les éléments
déplagables sont transférés et un message-guide et un message
d'avertissement apparaissent.

Move not completed; undo [Y/N]> Yes

H Not Enough SZace On. Screen ]

{Déplacement inachevé, annuler QUL / NON)

(Espace insuffisant sur I'écran)

La réponse NON au caractéra de sollicitation accepte le déplacement
partiel ot les dléments qui n'ont pas pu étre déplacés restent a leur
emplacement d'origine. Pour annuler le déplacement et revenir aux

positions initiales, appuyer sur [J].
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Ecrans utilisateur

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Couper.

Placer le curseur sur la nouvelle position du bloc marqué et
appuyer [F4:MOVE].

Si le déplacement est autorisé, le bloc est transféré a sa nouvelle
positian.

Si une partie du bloc, lorsque celui-ci est déplacé, sa trouve en
dehors des Emites de I'écran ou ast obstruée par un élément
axistant, un message d'erreur s'affiche et un message-guide
demande confirmation.

Déplacement incomplet ; annuler [Y/N]> OUI
Place insuffisante sur I'écran

Appuyer sur [.1] pour annuler le déplacement et retourner a
lécran précédent. :

Entrer [N] et [] pour accepter le déplacement incomplet.
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Copler

Dans un méme écran
Le bloc étant marqué pour étre copié, comme décerit dans les paragraphes
précédents, placer le curseur sur le nouvel emplacement et appuyer sur
[F4:COPY].

n Please wait .. !

(Veuillez attendre ...}

Tant que l'opération est en cours, ce massage est affiché. Si 'opération
s'sffectue avec succés, les 8léments marqués sont copiés au nouvel
emplacement. Si le nouvel emplacement met une partie quelcenque du
bloc en dehors des limites de 'écran ou si un élément existe en un
emplacement qui empéche le déplacement du bloc, les dléments
déplagables sont transtérés et un message d'avertissement et un
message-guide apparaissent.

Copy not completed:; undo [Y/N]> Yes

|I Not Enou;h Sgace On Screen II

{Copie inachevés, annuler QU1 / NON}
(Espace insuffisant sur I'écran)

La réponse NON au message-guide accepte la copie partielle et les
éléments qui ne peuvent pas étre copiés ne le sont pas. Pour annuler la

demande et effacer la copie partielle, appuyer sur [].
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Résumé

i

l} Placer le curseur sur le nouvel emplacement du bloc marqué et

e ot

Editeur d'écran utilisateur an mode Couper.

ufio|

appuyer sur [F5:COPY].

Si la copie est autorisée, le bloc est copié au nouvel
emplacement.

Si une partie quelconque du bloc, lorsqu'il est copié, se trouve
en dshors des limites de I'écran ou s'il est obstrué par un
élément existant, un message d'erreur s'affiche avec un
message-guide demandant confirmation.

Copy not completed; undo [Y/N1> Yes

Not Enough Space On Screen E

Appuyer sur [J] pour annuler la copie et revenir & I'écran
précédent.

Entrer N] et [] pour accepter la copie partielle.

Vers un autre écran

le bloc étant marqué pour &tre copié, comme décrit dans les paragraphes
précédents, appuyer deux fois sur [ESC] pour repasser l'éditeur en mode
Affichage et choisir I'écran de destination, commae indiqué aux
paragraphes précédents. Si des changemenis ont éié& apportés 3 'écran
actuel, un message-guide demande s'ils doivent étre sauvegardés.

Sur I'écran de destination, appuyer sur [F4:EDIT] puis sur [F6:CUT].
Placer le curseur & 'emplacement prévu pour le bloc et appuyer sur
[F&:PASTE].

H Please wait .. !l

{Veuillez attendre ...)
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Tant que P'opération est en cours, ce message est affiché. Si l'opération
s'effectue avec succés, les éléments marqués sent copiés au nouvel
emplacement. Si ie nouval emplacement met une partie quelcongue du
bloc en dehors des limites de I'écran ou si un élément existe en un
emplacerment qui empéche la copie du bloe, aucune partie du bloc n'est
copige et un massage d'erraur s'affiche.

ﬂ Not Enough Space On Screen H

{Espace insuffisant sur I'scran)

Résumé

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Couper, avec bloc marqué.

Appuyer deux fois sur [ESC] pour revenir au moede Affichage.
Choisir I'cran de destination pour le répertoire.

Ecran de destination en mode Affichage.

mode Couper. Placer le curseyr sur l'emplacement ol doit étre

@ Appuyer sur [F4:EDIT] puis sur [F6:CUT] pour accéder au
recopié le bloc et appuyer sur {F6:PASTE].
Si la copie est autorisés, ke bloc est copié sur le nouvel écran.

Si une partie quelconque du bloc, lorsqu'il est recopié, se trouve
en dehors des limites de I'écran ou s'il est obstrué par un
élément existant, un message d'erreur s'affiche.

I! Not Enough Sgace On Screen II
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Ecrans utilisateur

Supprimer

Pour supprimer plusieurs éléments d'un écran, il est possible de les
marquer et de les supprimer en un seul bloc, ce qui est plus rapide que de
les supprimer individuellement. Il faut étre prudent car it n'y a pas de
message de demande de confirmation.

Marquer les éléments & supprimer, comme déerit aux paragraphes
précédents et appuyer sur [F7:DELETE].

“ Please wait ... “

(Veuillez attendre ...}
Les éléments marqués sont supprimés de l'écran.

Résumé

Editeur d'Ecran Utilisateur en mode Couper avec blocs marqués.

@ Appuyer sur [F7:DELETE].

Les éléments marqués sont supprimés de I'écran.
N.B. : li n'y a pas de message de demande de confirmation.
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Ecrans utilisateur

Effacer

Pour démarquer un bloc entier de fagon & en dséfinir un nouveau, it suifit
dappuyer sur [F8:CLEAR]. Le marquage de tous les éiéments est

annulé,

Résumé

Editeur d'Ecran WHilisateur en mode Couper avec bloc marqué.

Appuyer sur [F8:CLEAR].

Tous les eléments marqués sont démarqués.
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Ecrans utilisateur

IDENTIFIER

Si le paramétre auquel une valeur s'applique n'est pas clair, placer le
cursaur sur cette valeur et appuyer sur [FS:IDENTIFY].

H Parameter is PcsSTATE.HW Condition E

Une fenétre de message s'affiche en indiquant le nom du paramétre.

N.B. : I'éditeur n'a pas besoin détre en mode Edition car cette fonction est
également accessible en mode Affichage .
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Résumé

Editeur d'écran utilisateur en mode Edition ou Affichage.

Placer le curseur sur 'élément 2 identifier et appuyer sur
[F9:IDENTIFY].

Une fenétre de message affiche le nom du paramétre, par
axemple )

" Parameter is PcsSTATE.HW Condition ||

Le message au prochain appui sur une touche.
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MESSAGES

Le fichier en cours ne peut pas
étre supptimé

Une tentative a été faite pour supprimer
I'Ecran (Hilisateur actuellement chargé.
Charger un autre écran avant de
supprimer.

Espace insuffisant sur I'écran

Le curseur est trop prés de la marge de
droite de I'écran pour pouvoir placer
I'elément. Repositionner le curseur plus 2
gauchse,

Impossible de sauvegarder

Une sauvegarde a été interrompue lorsque
le message-guide a demandé la
permission d'écraser. Avertissement
seulement.
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Configuration des périphénques

PRINCIPES

Pour utiliser le Logiciel de ia Station de programmation nn figne pour
communiquer avec un PC3000, il est nécessaire de configurer le port de
communication de la Station de programmation qui sera utilisé, L'éditeur de
configuration des périphériques est prévu a cet effet et permet de définir
jusqu'a 16 configurations différentes. La configuration & utiliser a un
instant donné est choisie au moyen de |a touche fonction [F9:DEVICE]
du Menu principal.

L’éditeur fournit également les moyens d'information pour un systéme
ESP, par le fichier-porte dont le PG 3000 occupe le VPI.

Les configurations sont sauvegardées dans un fichier ASCIl appelé
BISYNC.CON. Les programmeurs expérimentés peuvent trouver plus
facile d'éditer ce fichiar directemeant au moyen d'un éditeur de texte
normal. Pour plus de détails sur le format de fichier, voir Annexe D, Format
du fichier Bisynch.Con.

ACCES A L'EDITEUR
A partir du Menu principal, placer le curseur sur Configuration des
périphariques et appuyer sur [J].

21- Fuly-1992::

=
7
o
o
2
°
3
T

c
o
=
@®
L)
=
o
=
c
o]
Q

Une fenétre déroulante s'affiche avec les paramétres de 16

configurations. Deux seulement sont visibles 4 |a fois, mais il est possible
de faire défiler I'6cran avec les touches du curseur.

Pour sortir de I'éditeur, appuyer sur [F10:MAIN MENU] au [ESC]. Si un

changement quelconque a été fait sans &tre sauvegardé, une fenétre de
message-guide demande confirmation.
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Configuration des périphériques

EDITER

Nom

[ a procédure d'édition pour une configuration des périphériques est
légérement différente de la procédure normale du Logiciel de la Station de
programmation. Il suffit de placer le curseur sur Je champ requis et d'écrire
directement au clavier. Lorsque {'entrée est terminée, appuyer sur [1] ou
utiliser les touches de déplacement du curseur pour atteindre le champ
suivant.

du périphérique

MNom utilisateur pour une cenfiguration spécifique. Deux noms sont prévus
par défaut, COM1 et COM2 qui correspondent aux deux ports série
possibies sur la Station de programmation. Ces noms peuvent étre
modifiés et de nouveaux noms ajoutés. Ce nom est le méme que celui qui
apparait dans le menu guand la touche [F3:DEVICE] est utilisée pour
choisir la configuration & utiliser.

Description

Le champ description est un commentaire pauvant étre utilisé pour
rappeler a I'utilisateur le but de la configuration. Il n'a aucune utilité
fonctionnelle.

ID de groupe

Port

C'est le BiSync GID sur lequel sera dirigée la communication. Pour établir
la communication entre |a Station de programmation et le LCM, le GID
paraméiré ici doit corrrespondre au GID paramétré sur le LCM. Les LCM
sont livrés avec le GID mis sur 7, alors gue les anciens GID étaient mis sur
C. Déterminer le GID du LCM et régler la valeur correspondante.

ESP

Si le PC3000 doit étre utilisé avec un systéme de supervision Eurotherm
ESP, 'espace d'adressage du PC3000 peut étre transféré a 'lESP via le
fichier-porte {voir chapitre 9, Gestion des programmes utilisateur). LESP,
toutefois, peut communiguer par plusieurs ports ou VPI {Interface virtuelle
PLC) et le fichierporte doit comparter le numéro VPI correct. Il est mis par
défaut & 1 mais peut étre paramétré dans ce champ.

Vitesse de transmission

Bits

Choisir la vitesse de transmission avec la barre d'espacement.

Actueliement, le PC3000 ne peut communiquer avec la Station de
programmation qu'a 9600 Bauds et ce champ ne doit pas, par consequent,
&tre modifié. 1l est prévu pour un développement ultérieur, quand d'autres
vitassas de transmission seront possibles.

de données
Choisir 7 ou 8 bits de données en utilisant la barre d'espacement.

Actuellement, le PC3000 ne paut communiquer avec la Station de
programmation qu'avec 7 bits de données et ce champ ne doit pas, par
conséquent, étre modifié. Il est prévu pour un développement ultérieur.
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Configuration des peériphérigues

Bits d'arrét
Sélectionner 1 ou 2 bits d'arrét en utilisant la barre d'espacement.
Actusllemeant, le PC3000 ne peut communiquer avec [a Station de

programmation gqu'avec 1 bit d'arrét et ce champ ne doit pas, par
conséquent, étre modifié. Il est prévu pour un développement ultérieur,

Parité
Choisir Aucune parité, Parité paire ou impaire, au moyen de la barre
d'espacement.
Actueliemant, le PC3000 ne peut cammuniquer avec a Station de

programmation qu'avec une parité paire et ce champ ne doit pas, par
conséquent, étre modifié. I est prévu pour un développement ultérieur.

Ports de communication
Choisir le port de la Station de programmation & utiliser au moyen de la

barre d'espacement. COM1, COM2 et "Divers" peuvent &tre choisis. Si
*Divers* est choisi, son adresse doit étre spécifiée en plagant le curseur

sur le champ d'adresses avec [-] et en tapant une adresse au clavier. Le
curseur peut &tre ramené au champ du port avec [«].

Nota: Le choix "Divers® force le mode "Invitation a émettre”,
seul choix possible pour les ports "Divers™. En revenant 4
COM1 ou COM2, le mode reste inchangé et peut nécessiter
une édition pour passer expliciterent au mode
"Interruption”.

Mode
Choisir le mode "Interruption” ou "invitation a émetire”™ au moyen de la barre
d'espacemerit.
La communication sur COM1 ou COM2 peut étre en mode "Interruption™ ou
*Invitation & é&metire”, La communication en mode Interruption est plus
fiable, sauf sur certains modsles anciens d'ordinateurs.
La communication par les ports "Divers” ne peut étre qu'en mode
"Invitation & émettre” et ce mode est sélectionné automatiquement quand
le port de communivation est mis sur "Divers”™.

Sélection d'un périphérique par défaut
La touche fonction [F6:MAKE DEFAULT] dé&finit la configuration sur
laquelle le curseur est pasitionné comme étant le périphérique par detaut
et le place en haut de la fenétre. C'est la configuration qu'utilise la Station
de programmation lorsqu'elle est démarrée.
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Conhguration des périphérigues

SAUVEGARDER

Lorsque |'édition est terminée, appuyer sur la tauche fonction [F3:5AVE]
pour sauvegarder les modifications.

Si une tentative est faite pour quitter I'éditeur sans sauvegarder les
modifications, une fenétre de message-guide s'affiche.

Save Changes [Y/N] Yes

(Sauvegarder les modfifications : OUl / NON)

Pour confirmer les modifications, appuyer sur [] et celles-ci seront
sauvegardées avant de quitter I'éditeur. Pour quitter Féditeur sans
sauvaegarder les modifications, entrer [N] et appuyer sur [.1].

PERIPHERIQUE ACTUEL

Le Logiciel de |a Station de programmation démarre sur la configuration par
défaut spécifiée au moyen de la touche [F6:MAKE DEFAULT] comme
indiqué précédemment. Pour choisir une autre configuration, & partir du
Menu principal, appuyer sur [F9:DEVICE].

Un menu s'affiche avec toutes les configurations définies. Placer le
curseur sur I'entrée requise et appuyer sur [J]. Le menu s'efface et le
périphérique choisi s'affiche en haut de I'écran comme entrée du Mode.

114
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Fonctions en ligne

PRESENTATION

Le présent chapitre décrit l'utilisation du Logiciel de la Station de
programmation PC30040 pour le chargement de programmes dans un
PC3000, pour contrdler leur exécution, medifier les valeurs de paramétres
ot surveiller le déroulement du programme d'exécution.

CONNEXION EN LIGNE
Matériel

Le brochage de ces connexions est indiqué dans e Manuel d'Installation
du PC 3000, mais des cables préparés peuvent étre fournis par Eurotherm
selon la liste ci-dessous. Le périphérique 261 est un convertisseur R5232
/ RS422 qui peut également étre utilisé pour les raccordements 232/232 et
422/422. Les cables sont disponibles en différentes longueurs, les
versions indiquées ici sont en 3 m.

Composant Ré&f. Eurotherm
Convertisseur da communications | 261/230V ou 281/110V
RS232 f RS422
Céabile 9 broches ordinateur- PC3000/CABLE/SPIN/261/3.0M
convertisseur
Cable 25 broches ordinateur- PC3000/CABLE/25PIN/261/3.0M
converfisseur
Cable convertisseur --> PC 3000 PC3000/CABLE/COMM/261/3.0M

k.es raccordements sont faits, sur la figure ci-dessous, entre un port de
communication de l'ordinateur, COM1 ou COM2 et 'un des trois parts LCM,
A, B ou C, via le convertisseur 232/422_ Le PC3000 et le convertisseur de
communications nécessitent également chacun un cordon de
raccordemant secteur.

Station de programmation

Convertisseur de communications
(261 parexemple) e e e e o . o

g
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ex.: FC3000/ CABLE 9PN/ 2561/3 .0M ex.: PC3000/CABLE COMM/ 261/ 3 .0M
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Fonctions en ligne

Périphériques

Pour que la communication puisse étre établie, il est nédcessaire que la
Station de programmation soit configurée pour choisir le port de
communication & utiliser et 'adresse du PC3000. L'éditeur de configuration
des périphériques prévu 3 cet effet est décrit au chapitre précédent. Le
périphérique correct est choisi au moyen de la touche fonction [F9:
DEVICE] & partir du Menu principal, en mode Hors ligne (off-line).

Etablissement de la connexion

A partir du Menu principal, appuyer sur [F2: ON-LINE]. Une fenétre de
message-guide s'affiche pour demander confirmation.

Change to On-Line Mode [Y¥/N]1 Yes
{Passer en mode En ligne : OUI/NON )
La réponse par défaut ast QU et, pour continuer, appuyer sur {]

Dépassement du temps de communication
Si la liaison n'a pas été réalisée et configurée correctement, un message
d'erreur s'affiche.

ﬁ _ Comms Timeout “

—

(Dépassement du temps de communication)

Ceci veut dire que la station de programmation a essayé d'établir une
connexion avec le PC 3000 mais que celui-ci n'a pas répondu. Si la liaison
comporte un convertisseur 261, la LED indiquant 'activité de [a station de
programmation émet des impulsions mais il n'y a pas d'impulsions
correspondantes sur la seconde LED.

De nombreuses causes peuvent empécher 'établissement de la
communication :

Le PC3000 n'est pas en fonctionnement
Le PC3000 n'est pas sous tension. Vérifier las LED en face avant du LCM
ainsi que celles en face avant du Module d'alimentation. '

Le 261 n'est pas en fonctionnement

Le convertisseur 261 (ou un périphérique analogue) n'est pas sous
tension. Vérifier la LED témoin.

Défaut de la liaison matérielie
" L'un des cables n'est pas approprié ou est endommagé. Vérifier que les
cables sont appropriés, qu'ils sont raccordés et fanctionnant
correctement.

12-2 Guide utilisateur PC3000
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La configuration du port PC3000 est incompatible
Il ast possible que e PC3000 exécute un programme utilisant un protocole
de communication différent de celui du port en fonctionnament. La station
de programmation ne peut utiliser ce port. Raccorder 1a station de
programmation & un port qui n'a pas été affecté ou qui a été affecté a un
esclave BiSync.

La configuration de périphérique de la station de programmation est

incorrecte

La station de programmaticon n'a pas été configurée correctement pour la
connexion au PC 3000 concemd. Vérifier qu'un périphérique a été
configuré en fonction du PC 3000 (voir chapitre précédent) et que ce
périphérique a bien été choisi comme périphérique en cours avec [F9:
DEVICE] (voir chapitre précédent).

Menu en ligne abrégé

Dans la mesure ol la liaison matérielle et la configuration de périphérique
sont correctes, le logiciel de [a station de programmation établit la
communication avec le PG 3000. L'écran change pour l'indiguer. Si aucun
programme n'est chargé dans la station de programmation ou si le
programme chargé est différent de celui que contient le PC 3000, un Menu
principal abrégé s'affiche.

Le mode en haut de I'écran est en ligne et la barre de messages est rouge.
La touche de fonction [F2] a maintenant la fonction [OFF LINE} et, pour
retourner en mode Hors ligne, appuyer simplement sur [F2: OFF LINE]
{Hors ligne).
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Fonclions en ligne

Le Menu principal permet de choisir entre Gestion des programmes
utilisateur, Présentation du matériel Etat En ligne et Mode {Commande de
programme). Ces options sont décrites ci-apras.

Menu en ligne complet

Dans la mesure ot la liaison matérielle et la configuration de périphérique
sont correctes, le logiciel de la station de programmation établit la
communication avec le PC 3000. L'écran change pour lindiguer. Sile
méme programme est chargé dans la station de programmation et dans le
PC 3000, le Menu principal complet s'affiche.

Le mode, en haut de I'écran est En ligne et la barre de messages est
rouge. La touche de fonction [F2] a maintenant ia fonction [OFF LINE]}
et pour retourner en mode Hors ligne, appuyer simplement sur {F2: OFF
LINE] (Hors ligne).

Le Menu principal permet de choisir entre Gestion des programmes
utifisateur, Définition du matériel, Biocs fonctions, Programme séquentiel,
Ecrans Utilisateur, Parametras de Portes, Etat En ligne et Mode
{Commande de programme). Ces options sont décrites ci-aprés.
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Menu principal.

Appuyer sur [F2: ON-LINE].

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
confirmation.

Change to On—-line Mcde [Y/N]> Yes

Appuyer sur [] pour confirmer. Entrer {N] et appuyer sur [] ou
appuyer sur [ESC] pour annuler.

L'écran affiche, soit

fe Menu en ligne complet
soit

ie Menu en figne abrégeé
soit

Comms Timeout ;zg
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GESTION DES PROGRAMMES

Le répertoire obtenu dans Gestion des programmes diffare légérement de
celui qui a été décrit au chapitre 9, Gestion des programmes, car il
n'indique que les programmes qui ont éié créés et pour lesquels des
fichiers téléchargeables existent.

Les niveaux d'accés Superviseur et Configuration permetient de
télécharger des programmes dans le PC3000 at, si un code source a été
précédemment chargé dans le PC 3000, de rapatrier le fichier de code
source. Ces fonctions ne sont pas accessibles au niveau Opérateur.

Charger un programme

Un nouveau programme ne peut étre chargé dans le PC 3000 que sice
dernier n'est pas déja en train d'exécuter un programme, c'est-a-dire que le
programmse existant a éé réinitialisé {Reset). Se reporter a la partie
Commande de Programmse.

Sur I'écran Gestion des programmes utilisateur, placer le curseur sur le
programme & charger et appuyer sur [F2: LOAD] ou [].

Une fenétre de message-quide s'affiche pour demander confirmation.

Load TestProg [Y/N1> Yes

La réponse par défaut est QUI et pour continuer, appuyer sur [.1]. Pour
annulet, entrer [N] et [.[] ou appuyer simplement sur [ESC].
Aprés confirmation, une autre fenétre de message-guide s'affiche,

demandant confirmation du téléchargement du programme dans le
PC3000. (Charger dans le PC 3000 : QUI/ NON)

Load inte PC3000 [Y/N]> Yes

La réponse par défaut ast QU et, pour continuer, appuyer sur [1]. Pour
anruler toute l'opération de Chargement, appuyer sur [ESC]. Pour
charger lo programme dans la station de programmation mais non dans le
PC3000, entrer [N] et appuyer sur [.1]. Cette dernigére opération pourrait se
faire facilement par un chargement du programme en mode Hors ligne.

Si l'opération est confirmée et si le programme déja résident dans le PC
3000 a &té réinitialisé, un écran de téléchargement s'affiche.
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H indique que le programme est en cours de téléchargament, le nombre de
blocs envoyés, une barre simulant ke pourcentage de programme déja
chargé. Si le programme compone des blocs fonctions téléchargeables, la
bibliothdque les concernant est également téléchargée, si elle ne réside
pas déja en mémoire LCM.

Si le programme du PC3000 n'a pas été auparavant réinitiafisé, un
message d'erreur s'affiche.

l Invalid PC3000 Mode !

(Mode PC 3000 incorrect)

Il indique qu'un programme ne pelt étre téléchargé que si le PG 3000 est
en mode réinitialisé (Reset) ou a I'état Inactif {¢'est-a-dire sans pregramme
chargé),
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Résumé

Ecran Gestion des programmes utilisateur.

@ Déplacer le curseur et appuyer sur [F2: LOAD] ou [J].

amvann gl

Une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
canfirmation.

Load TestProg [Y/N]l> Yes

Appuyer sur {J] pour confirmer. Entrer [N] ot appuyer sur [.1] ou
appuyer simplement sur [ESC] pour annuler.

By

Une fenétre de message-guide s'affiche pour dermander
confirmation,

mnnmBgey|

Load into PC3000 [Y/N]> Yes

& Appuvyer sur [.]} pour confirmer. Appuyer sur [ESC] pour

annuler toute Fopération. Entrer [N] et appuyer sur [.X] pour ne

pas charger dans le PC3000.
Si le chargement est confirmé, un écran de chargement de
L LTI}

programme indigue 'avancement de 'opération. Lorsque le
chargement est terminé, I'écran du répertoire de Gestion des
programmes utilisateur s'affiche & nouveau.
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Charger un code source

Charger le code source dans le LCM occupe de la place mémoire du
programme wiilisateur mais permet d'éviter les pertes de temps sur le site,
occasionnées par l'absence du code source du programme utilisateur sur
le fichier disque. Una fois chargé, il peut étre rapatrié dans la Station de
pregrammation pour constituer un fichier source téléchargeable pour la
station de programmation.

Un chargement de code source ne peut &ire effectué que dans le cadre de
l'option Sauvegarde de programmae Hors ligne, kors de la création et du
téléchargement de programme,

Cette opération démarre avec la station de programmation en mode Hors
ligne mais commute automatiquement en mode En ligne pour le
téléchargement. Il est judicieux de vérifier le bon fonctionnement de la
communication en mettant d’abord la station de programmation en mode
En ligne, comme indiqué précédemment.

Si la station de programmation paut se mettre sans probléme en mode En
lighe, repasser en mode Hors ligne en appuyant sur [F2: OFF-LINE] 4
partir du Menu principal. Choisir la Gestion des programmaes utilisateur.
Placer le curseur sur le programme 2 télécharger et appuyer sur [F3:
SAVE].

Un message-guide demande le nom a donner au programme sauvegardé,

en proposant le nom actuel. Appuyer sur [] pour le conserver ou bien
entrer un nouveau nom au clavier,

Une fenétre de message-guide s'affiche pour indiquer las options de
sauvegarde.
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Si un nouveau nom a été attribué, l'option 'Sauvegarder le Programme
Utilisateur' doit étre choisie. Choisir également Télécharger le Programme
Lhilisateur’, ce qui sé&lectionne alors automatiquement les options 'Générer
Exécutable’ et Télécharger Exécutable' . Placer le curseur sur 'Exécuter

et appuyer sur [J].

La procédure de création est celle déerite dans le chapitre Gestion des
programmes wlilisateur. Lorsque ¢'est terminé, la Station de
programmation passe automatiquement ent mode En ligne et commence &
télécharger le programme. Le code source du programme utilisateur est
téléchargé aprés 'exécutable et lorsque le chargement est terming,
Paffichage retourne a I'écran du répertoire de Gestion des programmes
utilisateur.

En cas de probléme de communication au cours de 'opération de
téléchargement, un écran s'affiche avec un message de DEPASSEMENT
DE TEMPS. La kaison doit étre vérifiée pour pouvoir reprendre l'opération.

Ecran Gestion des programmes utilisateur, hors ligne.

Déplacer le curseur et appuyer sur [F3: SAVE].

Un message-guide s'affiche pour demander le nom du
programme.

Save Current Program as> TestProg

Pour confirmer le nom, appuyer sur[.J] ou bien entrer un nouveau
nom au clavier et appuyer sur [].

Le menu affiche les options de sauvegarde.

Choisir 'option Télécharger e Programmae Utilisateur * et
Exécuter.

Le programme est généré comme le décrit le chapitre 'Gestion
des programmes utilisateur’. Le programme est téléchargé
comme indiqué dans la section précédente Charger un
programme. Le code source est téléchargé. L'affichage retourne
a Pécran du répertoire de Gestion des programmes utilisateur, en
ligne.

1210
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Rapatrier un programme

Si le programme source a été chargé dans le PC3000, il est possible de le
rapatrier dans la station de programmation. Ceci n'est possible qu'aux
niveaux d'accds Superviseur et Configuration et uniquement si le
programme ne réside pas déja dans la station de programmation.

Dans les conditions ci-dessus, I'écran Gestion des programmes utilisateur
affiche une touche fonction [F8: LOAD FROM LCM]. Lorsqu'on appuie
sur cette touche, une fenétre de message-guide s'affiche pour demander
confirmation. Si le programme n'est pas déja dans le répertoire de la
station de programmation, le message-guide est e suivant ;

Load TestProg - Are you sure? [Y/N1> Yes

(Charger ... - Etas-vous sir ? : OUI/ NON)

Si le nom du programme figure déja dans le répertoire de la station de
programmation, le message-guide est le suivany ;

Overwrite TestProg ? [Y/N]> Yes

(Ecraser ... 7 : OUl / NON)

Dans les deux cas, la réponse par defaut est OUI et, pour continuer
I'opération, appuyer sur [J]. Pour annuler, entrer [N] et appuyer sur [.1]
ou appuyer simplement sur [ESC]).

Aprés confirmation, un écran semblable & I'écran Téléchargement
apparait, indiquant le nom du programmea, le nombre de blocs rapatriés et
le pourcentage, simulé par une barre, de programme déja rapatrié. Lorsque
le rapatriement est terminé, l'affichage retourne  I'écran du réperioire de
Gestion des programmes utilisateur.

N.B. : Le programme rapatrié n'apparait pas dans le
répertoire, car lorsque la station de programmation est en
mode En ligne, seuls figurent les programmes pour lesquels
des fichiers téléchargeables existent. Le fichier
téléchargeable n'est pas rapatrié avec la source. Le
programme apparait dans le répertaire si la station de
programmation est passée en mode Hors ligne.
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Ecran Gestion des programmes utilisateur, en ligne.

@ Appuyer sur [F8: LOAD FROM LCM].

Un message-guide apparait pour demander confirmation.

Load TestProg — Are vou sure? [Y/N]> Yes

Pour confirmer, appuyer sur []. Pour annuler, entrer [N} et
appuyer sur [J] ou appuyer simplement sur {ESC].

L'écran Rapatriement s'affiche en monirant ['avancement de
l'opération en cours. Lorsque le rapatriement est terminé,
l'affichage repasse & I'écran du répentoire de Gestion des

—————  programmes utilisatewr.
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Auto-exécutlon au téléchargement

Une option de sauvegarde de programme Hors ligne est ‘Démarrer’. Siun
programme est télécharge, en option, dans le cadre d'une sauvegarde, il
peut également étre démarré automatiquement, si cette option est choisie.

[l faut &tre prudent si le téiéchargement ot le démarrage sont intégrés a la
procédure de sauvegarde car le PC 3000 va automatiquemant se
réinitialiser puis redémarrer. Sile PC 3000 contréle une partie
dinstallation, cela peut dtre dangereux.

Ecran Gestion des programmes utilisateur, hors ligne.

Déplacer le curseur et appuyer sur [F3: SAVE].

Un message-guide s'affiche pour demander le nom du
programme.

wm v o]

Save Current Frogram as> TestProg

Pour confirmer le nom, appuyer sur [] ou entrer un nouveau
nom au clavier et appuyer sur [].

Le menu des options de sauvegarde-s'affic!‘le.

P Choisir l'option 'Démarrer' et Exécuter.

Le programme est généré comme le décrit le chapitre 'Gestion
des programmaes Utilisateur'. Le programme est téléchargé
comme le décrit le paragraphe précédent Charger un
programme. L'affichage retourne a 'écran du réperioire de
Gestion des programmes utilisateur, en ligne. Le mode
d'exécution du programme est 'Démarrer’.
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Fonclions en igne

COMMANDE DE PROGRAMME

L'exécution du programme du PC3000 peut étre commandée par la Station
de programmation, soit & partir du Menu principal, en option Mode
Programme, soit en utilisant le raccourci clavier [Alt M]. Dans les deux
cas, un menu de modes d'exécution du programme s'affiche.

Choisir le mode requis en déplagant le curseur et appuyer sur [.1]. Les
modes sont décrits ci-apres.

Exécuter

Le programme est en cours d'exécution. Les potts de communication sont
déterminés par le programme. Un nouveau programme ne peut pas tre
chargé. Les valeurs de paramétres peuvent &tre modifiées, mais toutes
les valeurs utilisées uniquement au démarrage a froid (par exemple les
adresses esclaves de blocs fonctions, lidentification de port de bloc
fonction de communication) sont sans effet.

Réinitialiser

Le programme n'est pas en cours d'exécution. Les ports de
communication LCM sont tous, par défaut, des esclaves BiSync. Un
nouveau programme paut étre chargé. Des valeurs de parameétres peuvent
étre modifiées et deviendront les valeurs par défaut du démarrage 2 froid
pour la prochaine exécution de programme. Elles retourneront & leurs
valeurs programmeées, lors de |a réinitialisation suivante.
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Arréter

L'exécution du programme est arrétée. Tous les paramétres conservent
leurs valeurs actuelles. La position d'exécution des GRAFCETS est
conservée. Un nouveau programme ne peut pas étre chargé. Si le mode
passe a Exécuter, Yexécution se poursuit & partir du peint ol elle s'était
arrétée. :

Bloquer la séquence

Ce mode est identique au mode Exécuter sauf que le programme
séquentiel, SFC, est bloqué. Aucune des actions indiquées dans le
GRAFCET n'est effectuée. Un passage au mode Exécuter, & partir du
mode Bloguer la séquence, relance le SFC & partir du point ol il avait été
bloqua.

Effacer

Ce mode vide la RAM de telle sorte qu'il n'y a plus de programme actuel
chargé. Le mode passe immédiatement & Inactif.

Charger

Ce mode n'est pas accessible & partir du menu. Le PC 3000 est dans ce
mode pendant un téléchargement de programme. Il peut rester dans ce
mode si le téléchargement d'un programme a échoué.

Inactif

Ce mode n'est pas accessible a partir du menu. Le PC3000 entre dans ce
mode immédiatement aprés un déclenchement du chien de garde, mais
revient normalement & Réinitialisation ou Exécution, selon la stratégie de
démarrage adoptée. Dans des circonstances anocrmales, il peut rester en
mode Inactif. Le programme adopte aussi ce mode aprés |a sélection du
mode Effacer.
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SURVEILLANCE DE PROGRAMME

Le Logiciel de la Station de programmation dispose d'une surveillance en
ligne et d'une fonction de mise au point performantes. En utilisant les
mémes éditeurs que ceux qui ont servi a écrire le programme, il est
possible de vérilier et de modifier les paramétres valorisés & l'exécution et
de surveiller Pexécution du programme séquentiel.

Paramétres de blocs fonctions

Pour inspecter ou modifier un paramétre de Bloc fonction, afficher I'écran
Liste abrégée des blocs fonctions ou I'écran Parametres des bloes
fonctions, selon les mémes techniques que pour |'écriture du programme
{se reporer au chapitre Blocs fonctions). Les valeurs actuslles des
paramétres sont affichées en temps réel au lieu de leurs valeurs par défaut
au démarrage & froid. Tout parametre autorisé a I'écriture peut étre modifié
en utilisant la méme technique que pour le réglage de la valeur de
démarrage & froid. '

Il est possible que, une fois acrit, un paramatre reprenne sa valeur
précédente ou passe & une autre valeur quelconque. Ceci provient dus fait
que le programme séquentiel ou un périphérique externe quelconque,
comme vne station opérateur, ast en train d'agir sur ce paramétre et a
écrasé la valeur entrée par |a station de programmation.

La plupart des paramétres peuvent &tre modifiés avec action immédiate
sur le programme. Certains, par contre, ne sont lus qu'au démarrage du
programme et, par conséquent, bien que la valeur ait 6té medifiée, ce
changement est sans offet. Ces paramétres incluent des adresses
esclaves de bloes fonctions, identifient des ports de communication de
blocs fonctions, des vitesses d’exécution de tache et certains paramétres
de configuration de recettes. Pour modifier ces paramétres avec effet, le
programme doit &tre réinitialisé, les valeurs modifiées et le programme
redamarré.

Il faut se rappeler que les paramétres dynamiques changent & Ja méme
vitesse que la tache & laquelle le bloc fonction a 8té affecté. L'écran ne
peut pas étre mis a jour & cette vitesse, c'est pourquoi certaines
informations sont perdues. Ceci s'applique en particulier aux valeurs
boléennes qui peuvent changer d'état et reprendre leur état initial avant
que 'écran puisse éire mis & jour. Moins il y a de paramatres sur I'écran,
plus la mise & jour est rapide, ce qui signifie pratiquement que I'écran de
paramétres est plus rapide que la liste abrégée, & moins qu'l n'y ait que
guelques données. Pour avoir une réponse trés rapide, il faut définir un
écran utilisateur a'ayant qu'un nombre restreint de paramétres affichés.
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Grafcet (SFC)

Lorsqu'it est en ligne, 'éditeur de GRAFCETS devient un moniteur de
programmes séquentiels et signale en rouge chaque étape en cours
d'exécution. Ceci inclut toutes les macros incluant des étapes
d'exécution. Cette fonction permat de localiser trés rapidement les
défauts, non seulement du programme mais également avec les matériels
externes.

Etant donné que le Grafcet {(SFC) est exécuté plus rapidement que la mise
3 jour de P'écran, il est possible que I'exécution du programme ne soit pas
suivie complgtement par la mise en surbrillance et que guelques étapes
soient manquées. Pour la méme raison, occasioneliement, deux étapes
peuvent étre mises en surbrillance bien que n'étant pas réellement
simultanées.

Cablage par soft

Bien que le cablage par soft ne puisse pas étre édité en ligne, il peut étre
visualisé pour suivre les causes et les effets. La fenétre enbas de I'écran
de cablage affiche la valeur actuelle du paramétre sur lequel ast positionné
le curseur.

Etapes

Bien que le contenu des étapes ne puisse pas étre modifié en ligne, il peut
étre visualisé de la méme fagon gqu'en mode Hors ligne. Les fonctions du
moniteur sont multiples.

Exécution
En haut et & gauche de Fécran d'étape se trouve |a valaur du paramétre
d'étape 'Exécution'. Cette valeur est NON {0) si I'élape n'est pas en cours
d'exécution et QUI {1) si elle y est. L'éditeur de GRAFCETS met I'étape en
rouge lorsque e paramatre 'Exécution’ est OUI (1).

Temps
En haut et & droite de 'écran se trouve la valeur du paramétre d'étape
Temps . 5i cette étape n'a jamais été exécutée, Temps sera 0 ms. Si
I'étape n'est pas encore en cours d'exécution, Temps sera le temps
pendant lequel elle a été exécutée en demier. Si I'dtape est en cours
d'exécution, Temps change pour indiquer le temps pendant lequel elle a
été exécutée.

Valeurs de paramétres
Le curseur peut étre positionné sur n'importe quel nom de paramétre
apparaissant dans les affectations d'étapes et sa valeur actuelle sera
affichée dans la petite fenétre en bas de I'écran.
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Transitions

Le curseur peut étre positionné sur n'importe quel nom de paramatre
apparaissant dans l'affectation de condition et sa valeur actuelle sera
affichée dans la petite fendtre en bas de I'ecran.
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ECRANS UTILISATEUR

La création et 'édition des Ecrans Utilisateur sont décrites au chapitre 10,
En ligne, un écran utilisateur affiche les valeurs en cours en temps réel
des paramatres ; les valeurs des paramatres peuvent éire modifiées, avec
effet immédiat, dans les conditions décrites au paragraphe précédent au
sujet des parametres de blocs fonctions. Des écrans utilisateur peuvent
éire créés et édités pendant que [a station de programmation est en ligne.

TACHES

Les blocs fonctions de taches peuvent atre visualisés an ligne,
exactement comme tout autre bloc fonction. Hormis pour Overrun_Cnt, les
paramétres dentrée sur un bloc fonction de Tache ne sont lus qu'au
démarrage a froid, ¢'est pourquei toute modification qui leur est apportée
pendant qua le programme tourne reste sans affet. Une fonction
performante de mise au point, toutefois, est constituée par les
informations de diagnostic fournies par les paramétres de sortie de ce bloc
fonction.
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Paramétre

Informations {s'appliquent & la derniére exécution de la
tache)

Exec_Time

—
Le temps réellemeant pris par cette tache pour son
exécution. Une valeur utile que l'on peut en déduire est
le pourcentage de temps processeur utilisé pour cette
tache,

= Exec_Time / Intervalle * 100 %

Si cette valeur approche ou dépasse 100, la tache est
en surcapacité et sera inévitablement en
dépassement. A litre de reméde, il faut réattribuer
certains blocs fonctions qui lui sont affectés & des
taches plus lentes ou bien augmenter llintervalle de
temps alloué a cette tache.

Act_Interval

Intervalle de temps réel entre les exécutions
successives de cette tache. Dans les conditions
correctes, cette valeur doit &tre identique &
I'Intervalle. Si cette tiche ou une autre est en
dépassement, Intervalle réeal peut étre plus long que
celui qui a été spécifié.

Cverrun

Ce drapeau indique que la tache a été en dépassement
fors de sa derniére exécution. Si les dépassements
sont intermittents, ce drapeau sera vraisemblablement
modifié plus vite que la mise A jour de I'écran et pour
pouvoir l'utiliser, le programme doit prévoir une

bascule {Bistable_SD ou Bistable_RD) ou tout autre
dispositif paur blaquer cette valeur.

Le paramétre Qverrun_Cnt est un paramétre d'entrée / soriie et, en tant
que tel, peut étre medifié par l'utilisateur et par le bloc fonction,

Paramétre l informations

Overrun_Cnt Nombre de fois ol cetie tache a été en dépassemant.
Le paramétre peut étre remis a zéro & tout moment.
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MONITEUR EN LIGNE
Informations sur le programme

Des informations sur le programme actuellement chargé peuvent étre
obtenues & partir du Menu principal, en choisissant I'Etat En ligne et en

appuyant sur [J].

L'écran affiché montre -

Version du progiciel
C'est la version d'édition du Module de Commande Locale du PC 3000. Elle
est lue dans le LCM, par la station de programmation. Les programmes
utilisateur générés sur une station de programmation avec une
biblicthéque de Blocs fonctions ne peuvent pas, en général, étre chargés
ou exécutés avec une version plus ancienne du logiciel.

Nom de Programme Utilisateur
C'est le nom du programme utilisateur actuellement chargé. Il est laissé en
blane si aucun programme n'est actuellement chargé.
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Taille

Etat

C'est la place prise en mémoire par le programme utilisateur actuellement
chargé, en octets. Le nombre maximal entra crochets est la RAM totale
disponible pour le programme utilisateur et dépend du nombre et du typa de
cartes de mémoire présentes. Ce nombrea définit ia quantité de mémoire
disponible pour charger le programme utilisateur exécutable, De la place
ost également définie pour le code source du programme utiiisateur, s'il ast
téléchargé.

Si aucun programme n'est chargé, indique "Aucun programme utilisateur
chargé", Si un programme est chargé avec succas, indique "OK". Si une
erreur a eu lieu pendant le chargement ou si une dégradation quelconque
est constatée i Parrivée, une "Erreur de Total de controle™ est affichée. Si
la mémeire disponible n'est pas suffisante pour le programme utilisateur, le
téléchargement est effactué, mais I'étal indiqué est "En-téte de
Programme Utilisateur, Infermation d'Erreur 27,

Etat au démarrage

Indique la fagon dont le programme du PC3000 a été démarré en dernier.

Stratégie de démarrage

Indigue la stratégie définie par le blec fonction PesSTATE.

-Source téléchargée

C'est la place prise en mémeoire par la source actuellement chargée, en
octets. Le nombre maximal entre crochets ast la RAM totale disponible
pour le code source et dépend du nombre et du type de cantes de mémcire
optionnelles présentes et de la taille des programmes utilisateur
exécutables. Ce nombre inclut la mémoire disponible sur la RAM utilisateur
de 128 Ko qui n'est pas utilisée par les bibliothéques téléchargeables. La
source téléchargée utilise tout lespace disponible apras le
téléchargement du programme exécutable. Lorsque tout I'espace mémoire
du Programme Utilisateur est occupé, l'espace de la RAM supérieur de 128
k est utilisé. Pour plus de détail sur Mntilisation de la mémoire, se reporter
au Manuel de référence du systéme d'expioitation temps réel du PC 3000.
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Enregistrement des erreurs systéme

Le progiciel du PC3000, résident dans le LCM, enregistre les erreurs de
durée d'exécution du systéma et en effectue l'enregistrement. L'accas a
cet enregistrement se fait &4 partir de I'écran Etat En ligne, en appuyant sur
la touche [F2: SYSTEM DIAGNOSTICS].

Les 50 derniéres erreurs sonit affichées dans l'ordre chronclegique, la
derniére étant placée en haut. Les informations donnees sont ['heure
d'apparition de l'erreur, le code d'erreur et les deux champs d'erreur qui
donnent des informations complémentaires sur Farreur.

Un résumé dos codes d'erreur systéme est donné dans [a dernigre partie
du présent chapitre mais, pour plus de détails, se reporter au Manuel de
référence du systéme d'expiloitation temps réel du PC 3000. Appuyer sur la
touche ESC pour retourner & 'écran Etat En ligne.
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DECONNEXION DES E/S

La plupart des blocs fonctions matériels de voies d'E/S ont la possibilité
d'isoler le programme de la valeur réelle d'E/S. De la sorte, une entrée paut
étre mise a une valeur différente da celle qui existe en réalité, afin de
tester une fonction quelconque du programme. Une sortie peut étre réglée
de fagon a ignorer les commandes qui lui parviennent par le ciblage par
soft ou par le programme séquentiel.

Test_enable

Cette entrée booléenne est linterrupteur qui détermine si I'E/S est ou non
an mode test.

Pour les entrées, avec Test_Enable mis sur Off (0), Process_Val et Status
sont définis par le matériel. Avec Test_Enable mis sur On (1), Process_Val
est défini par le paramétre d'entrée Test PV et Status est défini par le
paramétre d'entrée Test_Status. Act_PV et Act_Status monirent la valeur
de parametre (PV) du matériel et Fétat dans les deux conditions.

Input Function Block

Test Status Status
Test_EnabIe—I Act_Staius
Test_PV i Process Va
—| | —Act_PV
i
1
| 3&. 1.
. 3 y —) ]
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Pour los entrées, avec Test_Enable mis sur Off (0}, le matériel de la sortie
physique est mis 4 la valeur déterminée par le paramétre d'entrée
Process_Val. Avec Test_Enable mis sur On {1), le matériel de la sortie
physique est mis a la valeur déterminée par le paramétre dentrée Act_PV.
Le paramétre Act_Status, dans les deux cas, refléte I'état réel de la voie
de sortie. Avec Test_Enable mis sur On (1), le paramétre Status peut étre
forcé & une valeur quelconque, afin de tester le comportement du
programme dans des conditions anormales.

| Output Function Block |

Test_Status Status[UIl
Process_Va| — - Act_Status

Bt v

2
@

Test_Status

Avec le paraméire Test_Enable mis sur Off (0), ce paramétre n'a pas de
fonction. Avec le paramétre Test_Enable mis 'sur On (1), la sortia Status
du bloc fonction est mis &gal & Test_Status et le bloc fonction adople le
mode de fonctionnement approprié. Ainsi, si Status d'un bloc fonction
Analogue_In ast mis sur NOGO {0), Process_Value est mis égal a
Default_PV.

Test_PV

La fonction de co paramétre est décrite au paragraphe précédent, pour le
paramétre Test_Enable.
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MESSAGES
Cornms Timeout | La station de programmation n'est pas parvenue a
on going On- établir [a connexion avec ke PC 3000. De
Line nombreuses causes sont possibles :
&D?(passeg'e"t 1. Le PC3000 et/ou lo convertisseur de
e lemps de communication ne sont pas sous tension.
communication

en passant en 2. Cablage incorrect. Vérifier e type des cébles et la
ligne) validité du brochage des connecteurs.

3. Périphérigue incorrect. Utiliser la touche fonction
[F9: DEVICE] pour choisir le périphérique correct.

4. Configuration du périphérique incorrect, Utiliser
I'éditeur de configuration des périphériques pour le
régler correctament. Dans tous les cas, soit e port
de communication est incorrect, soit I''D du groupe
ast incorrect. Les LCM sont livrés avec la barrette
mise sur Group ID 7. Si elie a été changée, essayer
des valeurs possibles ou démonter le LCM pour lire
les barrettes.

5. Le port du LCM n'est pas disponible. Un
programme tournant sur le PC 3000 a configuré le
port autrement qu'en BiSync esclave. Utiliser un
autre port de LCM.

8. Sicette erreur a lieu alors que la communication
se comporte normalement, il y a un probléme de
dépassement ou da chien de garde.

Invalid PC3000 Mode Une tentative a été faite pour télécharger un

{Made FC3000 programme sur un PG 3000 qui a un programme en
incorrect) cours d'exécution. Réinitialiser d'abord le programme
actuel.
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