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1.Introduction

Les écrans d'exploitation constituent un outil intégré au logiciel PL7 Pro destiné a faciliter
I'exploitation d'un processus automatise.

A l'aide des écrans, l'exploitant regle et
, ] | e surveille le fonctionnement de l'installation.
e Les objets dynamiques, les textes
' ' explicatifs, les synoptiques couleurs ainsi
que les outils de contrble créés et
assemblés par le concepteur des écrans
lui permettent de comprendre facilement

. 6% I'état du procédé et d'intervenir rapidement

en cas de probleme.

? Un Viewer intégré est utilisé pour faciliter

RIS la mise au point de [application
Lait chocolat tenpo d'automatisme et pour visualiser tres
e B simplement les messages de diagnostic.
L] 1

Le principe des objets est qu'ils sont disposés les uns par dessus les autres. Le premier
sera affiché lorsque la variable associée sera a 0 et le second lorsqu'elle sera a 1.

Objet composé : vanne Composition : objet dissocié

objet non animé :

|.| rectangle
objet animé : objet animé :
ellipse affichée ellipse affichee
lorsque %HMB=8 lorsque %MB=1
2.Création d'un écran

Fonctionnement :
V1 ne pourra étre piloté que par des
entrées raccordées a I'APIl (%I1.0 et - V1
%I1.1). _ ﬁ (%02.0)
V2 pourra étre mis en ceuvre en 2]

agissant  sur les commandes
manuelles simulées sur I'écran

d'exploitation grace aux variables Bp3 V2
internes %M2 et %M3 associées aux ﬁ (%Q2.1)
Bp3 et Bp4. B '
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Tapez le programme suivant et associez les variables suivantes :

1.0
Aim %02.0 BFﬂ -%1.0
— | H Bp2-%i1
Mbp3 - %h2
%3 %@2.1 hbpd - S2hA3
4{ } O W -2202.0
W - 202

Nous allons créer un écran d’exploitation qui va nous permettre de visualiser les entrées et
les sorties de I'API. De plus, nous pourrons agir sur des bits internes avec la souris de
I'ordinateur.

Double cliquez sur « écrans d'exploitation » dans le navigateur.
Cliquez avec le bouton droit sur écran et choisissez créer.
Cliquez sur « nouvel_ecran_0 ».

2 B |
Placez un voyant en sélectionnant I'onglet "objet". E %

Cliquez sur la page "voyant" dans « Afficheur » et faites un copier coller d'un voyant vers
votre écran.

3.Affectation des variables

MPL? PRO : ECRAH EXPLOITATION - [Ecrans d'exploitation : Houvel ecran_ (]

Cliquez sur "vue" pour ajouter les barres d'outils éditeur et services.
Exemple pour le voyant V1 :

) Fichier  Edition Services Wue Outle AP Debug Options Fenéte 2 =18 x| 5 . -
- S — | Barre d’outils
21| olp] x| B#lE] &l o) 2] 2Bl 2 re do
% N\ [O| o]~ ][4 |aalkd]T @] O @|E|m| @] k= [0 2] ket ]
Ecrans I Messagesl & Dbietsl =
=[] Ecran
-7 0 - Mouvel_ecran 00 -
=1
5
ﬁ | Barre d’outils
&l services
[

[%196,:231] LOCAL L1:5%5 GRY Ok

30 doc ecran exploitation.doc 2/6 P.S.: 2006



DOC écrans d'exploitation

Lycée A. THIERRY

Ce voyant est composé de plusieurs objets animés par une variable. Pour visualiser le
nombre d'objets et la variable associée, sélectionnez le composant, clic droit et

informations.
Informations zur I'objet zélectionné
Obijet
Type : Objet compozé
Position : w =200,y =337
Taille : cr=36cp=45
Yariable associes ;
Objet compozé
Marmbre d'objets 2

animes :
Wariable(z) associée(z] :
[h ol - Zbdindioll - ]

Le voyant est composé des 2 objets
animés par la variable %MWO:XO.

Il va donc falloir remplacer %MWO0:X0
par V1.

Objet animé 1

Objet animé 2

. . A v, F=! ~ s ,
Cliquez sur I'icdne « Propriétés » La fenétre Propriétés s’ouvre.

Cliquez sur l'icbne « objet animé suivant » _Eé'_! plusieurs fois de suite pour afficher les
propriétés de tous les objets animés.

Les propriétés des différents objets animés vous sont présentées dans les fenétres

suivantes :
Xl x|
Animation ] Type Anir. ] Dessin ] Animation l Type Aniim. ] De'_ggin]
W &nimation [V &nimation
| I~ | I~
Symbole [zzMwiD0 =] Symbole : e |
Condition d'affichage: Condition d'affichage
" Affichage pemanent &+ hit=0 " hit=1 " Affichage permanent " hit=0 o+ hit =1
c | K | ]
s —— s ——
ok | e | | e | ok | e | | e |

Le voyant est constitué de 2 objets animés par le bit %MWO0:X0 (a 0 et a 1).

Il faut remplacer %MWO0:X0 par V1 dans les 2 fenétres pour que ce voyant soit animé par
cette nouvelle variable et cliquez sur "appliquer".

Vous devez obtenir les écrans suivants :

3 E3
Arimation ] Type dnim. | Dessin | Animatian ] Type Anim. | Diessin |
¥ Animation W Animation
| [ | [-]
Symbole : [w1 =] Syrbole : ] -]
Condition d'affichage Condition d'affichage
" Affichage permanent * hit=0 " hit=1 ™ Affichage permanent " hit=0  hit=1
] I i Il
J ] R g [ ]
oK | sener | | e | S | i |
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Placez 4 boutons en cliquant avec le bouton droit et en choisissant "objet de pilotage" et
bouton.

Placez 1 second voyant en sélectionnant l'onglet "objet", cliquez sur la page voyant et
faites un copier coller d'un voyant vers votre écran.

Modifiez ensuite les variables pour les autres voyants et boutons.

Fenétres pour le bouton BP1 :

SRS e =
LiUErDes Ce Labiot. Bauton B Propriétés de I'objet : Bouton

Animation ] Type Anim.  Filotage l

: . Animation lType Anim.] F’ilotage]
“ariahle pilotée 55
[
| =
Symhbale : Epi] = ! -
_ ,7 Symbole [Bo1 |
= Condition d'affichage
Style du contrdle & Afiichage permanent € hit=0  hit=1
r T
- e | E
Texte B & ,7
™ Awec accrochage

ok | Annuler ‘ ‘ Aide ‘ ok | amuer | | Aide |

Fenétre pour le bouton BP3 :

Propriétés de I'objet : Bouton

Anirmation ] Type Anim.  Filotage l
Yarigble pilotée

|
Symhaole : EERE

I]

=l

I [
-

Style du contréle
-
-

™ Awecaccrochage

OFK. | Annuler ‘ ‘ Aide |

Texte: Bp3

MPL? PRO : ECRAN EXPLOITATION - [Ecrans d'exploitation : Nouvel_ecran_0]

ﬁEichier Edition Services “ue Outls AP Debug Options Fenétre 2 = ﬁ

alE|E|E] 7] & a8l 5l 2m v Bem 2]

’g ’—‘ Ecrans l Messages] o) Dbiels] =

N = ERES Eciran

— +-E 0-Mouvel_eeran_0

0| & -

Sl & J

(5

Al |

Aal |

A

=] ]

5]

B

2| .
I — ;H

[#:329,1:126] LOCAL U:5%'S GRY OK OWR
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4. Test

Connectez vous ensuite a I'automate et testez I'écran en RUN.
Observez les boutons et les voyants en modifiant les valeurs de %I1.0 et %I1.1.
Modifiez les valeurs de BP3 et BP4 en cliquant dessus avec la souris.

5.Animation d'un vérin

Visualisation du nombre d’objets animés dans un vérin :

Sélectionner le vérin, clic droit et information.

:ﬂ u
-]
-
u u
Informations sur l'objet sélectionné ﬂ
Objet
Type : Ohjet composé
Pagition : % =132, y=400
Taile : =172, cy=35
Y arisble associée
Objet composé
Mombre d'objets 5
animes ;
Wariable(z) aszociée(s] :

(M0 - ZM0 - |

Un vérin est composé de 5 objets animés par le bit interne %MO.

Pour I'associer a une autre variable, il faut remplacer %MO par la nouvelle variable pour les
5 objets animeés.

Vous pouvez essayer |'animation d'un vérin avec le programme suivant :

%110 %20
ll/’
5
N
%11 %020

%20 Y0
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6.Entrées et affichage de valeurs numérigues

Pour afficher la valeur d’'un mot ou écrire une valeur dans un mot, nous allons utiliser les
symboles « Entrées NUM ».

=-=7 Mise au point DFE
+-ig Entress_BIN
+ | Ertrees MNUM

R I T I T R O B | Er!tI'EE_'I

Symbole J Symbole
pour écrire pour lire

Propriétés de l'objet : Champ de saisie Propriétés de l'objet : Texte

Animation | Type Anim.  Pilotage Animation | Type Arim. | Dessin | Texte |

Variable pilotée - i [V Bnimiation

= E e | =
Symbale =MW ]

= = Symbole:  [uMw101 |

1] = valeur <= 1000 ; SR

Condiion d'affichage -

1~ Style du contrile i (+ Affichage permanent g2 0l i

v Bordure Unentation ~

e ,73 = |

ok | s | ppige | sde | ok | Anner | ol J pide |
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