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PMU Kezdé lepések

1-0 Egy bit ki/be kapcsolasa, érint 6 mezd (touch tag), funkcio billenty
mez6 (function key tag), lampa mez 6 (lamp tag)

1-1 Bemutatas

A PMU érint 8 mezék (touch tag) és funkcié nyomégombok (function key) hasznalataval
be/kikapcsolhatjuk a PLC kimeneteit és megjelenithetjik a valtozok allapotat a PMU kijelzdjén.

Példa) @ @ @ @

FUN|| TI/F

F8 || F9

F5 || F6

Haa12 N S F2 F3
Haaz1

MBe13 E

MEXT SCREEN Al K

Kapcsoljuk be a GM7 PLC %MW 1.0 bit-jét az 1 érinté mezdvel (touch tag).
Kapcsoljuk be a GM7 PLC %MW 1.1 bit-jét az 2 érinté mezével (touch tag).
Kapcsoljuk be a GM7 PLC %MW 1.2 bit-jét az F1 funkcié gomb megnyomasaval.
Kapcsoljuk be a GM7 PLC %MW1.3 bit-jét az F2 funkcié gomb megnyomasaval.
A 3. lampa bekapcsol, ha az %MW?2.0 bit bekapcsol.

A 4. lampa bekapcsol, ha az %MW2.1 bit bekapcsol.

Rendszer felépitése (System configuration)

\
\ Beépitett Cnet (4,5,7 polus)
\
\

\ PMO-300S (RS232C vélaszthato)
\

GM7 CPU PMO-300S

><§

4
7
5

I 4

u
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1-2 PMU képerny 6 szerkesztése

Project manager szoftver futtatdsa.

® 6 képerny6 (main screen) szerkesztd

PMU-MASTER szoftver telepitésekor 6 féle file szerkeszt 6t (manager) hoz létre a program a Start

mentben vald inditaskor.

(3 PMU-MASTER Version 34 » @& alarm Editor

¥ Link Editar

& Message Editor
8 Project Managar
£ Screen Editor
& Symbol Editor

® Valasszuk a PMU-MASTER programbol a projekt szerkeszt 6t (Project Manager).

Vélasszuk ki a PMU tipust (PMU) és kattintsunk az OK gombra.
Ha a munka tipus (Work Type) ablak jelenik meg, akkor a Cancel gombot nyomjuk meg és

valaszuk a file (File) meniben a PMU tipus véltast (Change PMU TYPE), és valasszuk ki a

PMU tipust.

Work Type

Meke project 1ile L |
¢ Open project file Cancel |
¢ Send project file
¢ Receive project file
¢ Send link file
" Receive link file

" Receive alarm file

SIEWSN Cormmunication{C)  Editar]

Open Edit Screen,,,(E)
Open Project File,,, (D)

Euiti )

Alt+Fd

Change PMU TYPE(T)

PMU TP

Select PMUCProgrammable Monitoring Unit)

Series
¢ PHU 200 MOWD = 240 %128 dot
¢ PHU 300 MOWD = 320 %240 dot

= PHU 300 (0S5 ¥3.0 over)
" PMU 5003, 600 COLOR : B40 #4580 dot

: 320 %240 dot
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® Valasszuk a Project Managert a PMU-MASTER program csoportbdl.

Valaszuk ki a PMU tipusat és kattintsunk az OK gombra.

Valasszuk a szerkesztés (Editor) menlibdl — a képerny 6 szerkesztést (Screen Editor) a rajz file
létrehozasahoz.

ger

FiletE)  Communication{C.

Symbal Editory)
Message Editor{M)
Alarm Editar4)
Link Editor{L}

Work Dir. Select Add to BEIN | Make PR
Port Cancell  |Deletelin PRA Extract PH

WorkType




PMU Kezdé lepések

1-3 Keéperny 6 szerkesztése

1-3-1 Erinté mez6 (Touch Tag) létrehozasa

File(E) [ulg )l EdititE} Tag InseriT) Tag Edit{R) Others{l) HelptH?

Lina(L)

Palylinedhd)

Palygoni])

\ Rectangle(R)
Painted Rectangle(T)

O( Owal(E)

Circle{C)

<> Arc( A

Pie(P}

’%[ Paint(E}

Text,.(C)

|J_'I:I ' Clockiw)
J 1

Change Work D
Call Library (B
Call Sub Screen{x)

P I N Call Symbol Screents)

| Line =Patt| | Attr[ REPLACE Nomal [Siz

=

Wark Directory

Directory[D]: Select
c:ipmu_ex E\-:.,

i ch Cancel

HEHIE)..

Dnve[¥]:

EE =]

® Jeldljuk ki azt a munka kdnyvtarat, ahol a PMU program (képernyé, stb) talalhato.
Ellenérizzik, hogy a munka kényvtar létezik a hard disken, miel6tt munka kényvtarként kijeldljuk.
Ebben az esetben a C:\pmu_ex a munka kdnyvtar.

® Valasszuk arajz (Draw) menibél a konyvtar felhivast (Call Library) a nyomégomb
beszuraséahoz.

® Valasszuk ki a 121. sub nyomogombot és kattintsunk a let6ltés (LOAD) gombra.

{LIEDLG

Working Directory - |

Description : |

SUB Screen 7| View Screen Al Pagelp
LOAD CANCEL
Wiew LIST PageDn
A
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® Nyomodgomb méasolasa
(D Valasszuk ki a masolni kivant nyomégomb nevét (121.sub), és
(2 valasszuk ki a menubél a masolas (Copy) gombot.

File(Ey DrawiD) EdittE) Tag InseriI) Tag Edit(B) Others(L) Help(H)

NAD
BER
O [
S
[ESAEE
[BE
A

-t
T e
PIv]L M | G
ine N ize[t] [+]
Line _Patt Attr| REPLACE Mormal 5129:_1:-:1_‘__ X 289 ¥ 158
Kattintsunk a nyomogomb eredeti nevére, és ismételten kattintsunk arra a helyre ahova masolni
szeretnénk.
Kurzor
— : o Keret
B PRUZ000YE, 0 over) Main SciRp e ey

FilefE) DrawiDi Edit(E} Egyenes vonal
Nyitott sokszdg
k Zart sokszog
Kor
Ellipszis
D Szoveg beszlras
Korcikk

A Koriv
Ora beszuras

Szinezés és festés
SYMbolum beszuaras
SUB képerny beszuras
EI Masolas

¥ Kivagas

Mozgatas

A
)
&
Iz_‘?rlni
i }3 =TI
b
Al

L} Help{H}

P — Projekt szerkesgt

Y — SYMbolum szerkesét

L — LINK kapcsolat szerkesit
A — Alarm szerkes#t

M — Message szerke#zt

G — hattér pontracs

N\
O
O
=

F6 / Al képerny valtas

h f Grid

i I izelt
Line _Patt Attr| REPLACE Momal (S1Ze 1=

X 289 ¥ 158

PR
|
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® SzOveg bevitele

Valaszuk ki a szoveg bevitel (Text input) ikont, és gépeljik be a kivant széveget, majd
kattintsunk arra a helyre, ahova a széveget tenni szeretnénk. A karakterek mérete az abra szerint
allithat6é (nagyitds - Enlargement).

= PMU300CY3 0 aver) Main Screen - [MOMAME]
FilefE} Draw(D) EdittE} Taglnsert{T) Tag Edit{R) Others(L) Help{H)

AOIN

A —

Q Input |
L

(7]

Mooi0
Color Enlargement

B

[PIY LAl M| EEN—

| Line BN, ¢t |:|nttr| REPLACE MNomal |Slze1x1 X 116 ¥ 98

N\
O
O
=

Foreground :lj Width: |2 j (1] 4
Background -j Height: |Z3 | Cancel
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® FErint 6 mezd (Touch Tag) készitése

Valasszuk a mez6 beszuras (Tag Insert) menlbél az érint 6t (Touch).

Tag Insert{T) BMEEN:N
Murnericii)
Touch{T)

Function KeyiF)

BoHar Wdeita oW

Kattintsunk a nyomégomb bal felsé sarkara a kurzorral..

—

A kodvetkezd ablak jelenik meg a képernyén. Az érint  mezé ( Touch Tag ) adatait az alabbiak szerint
toltstk ki.

Touch Tag

Név (Name): Gépeljuk be az érint6
Hame: T |I'-'I1[l mezd nevét 4 karakter hosszban. Nem
szabad egy nevet kétszer hasznalni.

Data
[¥ Show Press : Kattitsunk az adat (Data) gombra.
Area Modify
¥ Buzzer Beep —_—
Cancel

Kattintsunk a hozzaadas (Add) gombra, miutan a kdvetkez6 ablak megjelenik. Aztan kattintsunk a
meghatarozas (Specification) ablakban a bit gombra.

Touch Group

Touch functionz can be regiztered up to 5 in one group !

|taT ype |

|Nu. Type Buf Bit Func Buf-Op EliEUEl

— Function
Bit

Word |

Special |

1].4 Cancel
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Bit | A 40-es tarolo (buffer) 0.
— Specification—— — Dperation t’”t_Jet l?’ekapc"sc(alt, ha haf M])-Ob
erint o mezo ( touch tag e
Bulfer: |4l] = Momentary
-  ON  OFF van nyomva.
I o =]~ Altemate ¢ Comparison
= EXpression
Operand Operator  Data[DEC] oK
II] < j II] Cancel

A PMU-nak 983 db (40 ~ 1023) olyan taroléja (buffer) van, melynek adatait kilsé eszktzdkkel lehet

valtoztatni. Mindegyik taroldé (buffer) 6sszekapcsolhatd PLC valtozOkkal (szavas) a csatlakozas
szerkeszt 6 (Link Editor) szoftver hasznélataval.

Az érinté mezé (touch tag) terllete megjelenik a képernyén az OK gomb megnyomasa utan. A
méretét a nyomégomb jobb als6é sarkanak mozgataséavall alakithatjuk.

Minden tovabbi érint 6 mezé (touch tag) létrehozasa a fentiek szerint térténhet.

Touch Tag

Mame: T | M1
_ baa | A 40-es tarolé (buffer) 1.

Area Modi t,)it_je l?’ekapc"sol, ha az M11
| érint 8 mezé6 (touch tag)

¢ Show Prezs

¢ Buzzer Beep

Cancel [ Specification —— - Oper nyomva van.
Buffer: |4I1 * Mo
_ 0N i~ OFF
e " Alternate ¢ Comparison
= EXpression

114

Operand Operator  Data[DEC]

E < F o

Cancel
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1-3-2 Funkci6é gomb ( Function key ) szerkesztése
Ez a fejezet az F1~F10, Fel, Le funkcio billenty(ik Iétrehozasat mutatja be.

Vallaszuk a cimke beszuras (Tag insert) majd a funkcio billenty (i
cimkét ( Function Key Tag ) a mendbdl..

Tag Inset(T) MEEN=W

Murneric )
Touch(T)
Function Key(F)
Buffer Wit (i
Aoveilizral &Y

Mozgassuk a kurzort abba a poziciéba, ahova a cimkét helyezni akarjuk, majd kattintsunk.
A funkci6 billentyl a képernyén tetszélegesen helyezhetd el.

Képerny6 szerkesztd

Cimke (tag)

Cimke (tag ) neve

K'Szerint.

Gépeljuk be a cimke nevét és funkciodjat az alabbi
Function Key Tag

Funkcio billentyd

— Specification
Hame
Keys: |F1_ <+ T |
—Functions——— [~ Specification Operation Method
Bit | Wi | Buffer: I‘m * Momentary
: C ON " 0F
it 2 || ||~ Atemate T Col A d0-es tarolo ( buffer) 2. bifie

i bekapcsol, ha az F1 funkcio

' [ Eitprzssing gomb nyomva van.
Operand Operator Data[DEC]

|n <j|u

¥ Buzzer Beep

1] .4 Cancel |
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Az F2 funkci6 billentyl nevének megadasa hason6 médon torténhet.

Function Key Tag

Cancel |
2 \

— Specification

Hame: F I

— Functions

Bit

i

Keys: F2 Bit

— Specification Operation Method
Buffer: I‘"l_ * Momentary
: " ON " OFF
Bit: 3 j " Alternate " Comparizon
= Expreszion
Operand Operator Data[DEC]
|u < H |u
v Buzzer Beep
Ok Cancel
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1-3-3 Lampa mez6 ( Lamp tag ) szerkesztése

Tag Inser(T) BEER=:WS
Mumeric(i)
Touch{T)
Function Key(F}
Buffer Writel i)
Buxiliarg s
Window(H)
Sumbol{S)
BlockiB)
DelayiD)
Operation{C)
Message(pd)

Valasszuk a mez6 beszurds ( Tag Insert ) menuben a lampa mez 6t
(Lamp Tag )és mozgassuk a kurzort a kérbe, majd kattintsunk.

(0] Precision Adjust]}
FMovei )
Territory MMovelR)
Pie GraphiP)
Statistic Graph(E)
Level Graph{&}
Trend Graphi )

A megjelend ablakba,gépeljik be a lampa mez 6 nevét és Lamp(L)
atarolé ( buffer) és bitjeének szamat. Hmal
Larmp Tag
— Specification — —l amp Type — Nem hasznalhat6 kétszer
MName: | L |I'-'I2l] % | Clozed Line
Buffer- |41 Bit- |0 j € Painted Hect A ldmpa bekapcsol ( fehér)
lesz, ha a 41-es tarol6 ( buffer)
~Color —————— 0K 0. bitje bekapcsol és kikapcsol (
- fekete ), ha a 0. Bit kikapcsol.
oM |:|J Background Cancel
OFF -j Area Modify

Minden tovabbi lampa mez 6 ( lamp tag ) Iétrehozasa a fentiek szerint térténhet.

Lamp Tag |
— Specification Lamp Type

Name: L (M21 * Clozed Line
Buffer: [41 git |1 ¥l | Famted Rect

—Color ————— oK
oM |:|j Background Cancel

OFF -j Area Modify
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A képerny6 a rajzolas utan készen van.

wesie (-
MOB11  weme

115158 PN

S (L1 -
Meg13z
NEXT SCREEN

1-3-4 Mentsiik el a filet és futassuk teszt lizemben ( szimulacid )
File mentése ( Saving files)
FENRN Drawily |

Mew(M)
Open,..(0) [1

SEVES...(&:' . .
Adjunk egy szamot ( 1 — 999

Print{P) kozott ) a file neveként.
Exit(x)

File Hame[N]:
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1-3-5 Szimulacié
Vélasszuk az egyebek ( Others ) menibdl — a szimulaciét ( Simulation ) és kattintsunk az OK
gombra a képerny 6 valasztas ( Screen Select ) ablakban.

Others(L) MyEldzk Screen Selec
sub Screen Editii) Select mezzage and alarm Fileg |
Tag List(T) Alarm File Meszage File
Sereen List(Q) TNana] e,

= 'E'u ulationi &)

Project ManagerP)
Symbol Editar(y)

Message Editor(kd)
&larrn Editor] &) 1] 4 - Cancel |
Link EditariL) bl

Az beviteli eszk6z ( Enter Tool ) ablakban adjunk értéket a 40 tarolénak ( buffer) és jelenitsiik meg

a 40 tarol6 tartalmanak valtozasat az érinté mezék és funkcié gombok megnyomasaval.

Simulation Exit  Enter Tool  Tag List  Buffer List

ESC||FUN|| T}/F
MAB18
F7 F8 F9
Maa11
F4 F5 F&
Mag1=2 F1 || F2 || F3
Maa13 F10 ENT
NEXT SCREEN | A 4
A E" D
Buffer Dec Hex Attach _ :
0 : = — Buffer: |40 Value:
a1 0 oH TM10 TH[1 (DEC)| | 1H [HEX))
42 0 OoH
43 0 OH [ 0000-0000-0000-0001 (BIN)|
4 0 OH
45 1] 0OH ex]
46 0 OH DEC:100 HEX: G4h
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Adjunk 1 értéket a 41-es tarolonak ( buffer). Ez azt jelenti, hogy a 0. bit értéke 1.
A lampa mez 6 valtozasokat jelenitsiik meg a taroloba irt kilonbdzé értékekkel ( 2, 3, stb).

s Enter Tool

Buffer: |41 "qu'aI:e: |1

|1 IDEC]|[ 1H (HEX)]

HEB2 0
== | 0000-0000-0000-0001 (BIN)|

ex]
DEC : 100 HEX : b4h

Maa21

=l ==l
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1-4 A PMU és PLC 0sszekotése

® Az 0sszekotés szerkeszt 6 (Link Editor) megnyitasa utan valasszuk a soros 6sszekotést
(Serial Link).

s LMK Edito -0l x|
FiletE) Link SetupiL} Help{H}
PHU TYPE :PHU3BB{U3.Bover) Link Type :Hone
1 : 1 Communication
SERIAL Link FLC Type : ——-
DATALINK Receive setup:--- Transfer setup:-—-—
GLOFA Fnet Receive setup:--- Transfer setup:-—-—
T-LINK Setup ——
User-def.Setup ——
H : H Communication
N:N MASTER FLC Type : ——-
N:N LOCAL Receive setup:--- Transfer setup:-—-—

PLC Tywpe Setup (SERL&L)

Select PLC twpe.

(~MASTER-K Series  |K500,K1OO0CLINK) =
@HLOFA Series; [ GH (LI NK) 4|
~Mitsubish Series [MnN.4nS, MOJZ(LINK) =
CFuji Series [ MF{LINKD =
" F4R4 Series | FARA—N(LINKD =l
© OMRON Series [ S¥SMAC-CILINKD =l
4B Series | SLCE00[5/03. 04] (LOADER) =l
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Ha a kommunikéacié GM6, GM4, GM3 PLC-k (G6F-CUEB, G6F-CUEC, G4F-CUEA, G3F-CUEA) Cnet
moduljan vagy GM6 PLC (GM6-CPUA, GM6-CPUB, GM6-CPUC) beépitett Cnet moduljan keresztil
torténik, akkor a PLC tipusok (PLC type) kozil a GM (LINK)-et valasszuk.

Ebben a példaban a PMU egy GM6 PLC beépitett Cnet moduljaval kommunikal a PLC programozo6

csatlakozojan (Loader Port) (4, 5, 7 csatlakozdk).

igy vélasszuk a PLC tipus (PLC type) ablakbdl a GM (LINK)-et.

Megjegyzés

[JHa a PMU a GM6 PLC CPU programoz6 csatlakozoéjaval (2, 3, 5 csatlakozok) kommunikal,

akkor a PLC tipus (PLC type) ablakbél a GM (LOADER)-t valasszuk.

GH{LINK)
GK{LINK]
GK{LOADER)

® Csatoljunk minden egyes tarolot (buffer) PLC cimekkel a kovetkezék szerint.

40 ~ 1023 sz. tarolék (Buffer) csatolhatdék a PLC eszkdzeihez. A 0 ~ 39 tarolok (Buffer) rendszer

taroldk, és a felhasznalék nem hasznalhatjak

serial LINK. Setup

|F‘LI3 Tvpe: GM [BkWxx. v, 2] kiDew(l/]) wx:reg{00-31) wislot(0-7) z:C(O-3), [EMWsxsx]

| Mo DEYICE No  DEYICE Mo  DEYICE

Mo

DEY | CE 0K
0 16 32 a5

1 17 33 43

2 18 34 50 Cancel

3 19 35 51

4 20 36 52

5 21 a7 53

B 22 38 54

7 23 39 55

g 24 IET . -C

g 25 41 57

10 26 42 58

I 27 43 59

£ . i e

14 a0 a5 62 [Word = Block]
15 31 a7 B3 = 1B % 20
| 1 o I
DEY |CE(ADDRESS) :  [%MWOODO! (ENTER) DELETE
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Valasszuk 40-es tarolét (buffer) és gépeljuk be a kdvetkez6t: %MWO0O01, igy kapcsoljuk 6ssze a 40-es
tarolot és a PLC %MO001 valtozojat.
A 4l-es tarold ( buffer) és a %MWO002 valtozé kapcsolata hasonlé modon torténhet.

Serial LINK Setup

|PLE Twpe: GM [BkWaw.v.2] k:iDev(lA1) wxireg(00-31) viglot(0-7) 2:C00-3), [XMWxaun]
|ND DEYICE Ho  DEYICE No  DEYICE Ho DEVICE o

] 16 3 a5

1 17 ] 49

2 18 34 50 Cance|

3 19 35 51

4 20 36 52

5 21 a7 53

B 22 35 54

i) 23 39 55

g 24 a0 =MW00m 56

9 25 N AMY 000z 57

10 26 58

11 27 43 59

i3 5 i o7

14 a0 AF =] [Ward = Block]
15 a1 a7 B3 & 16 % 20
| Mo g
DEYICE(ADDRESS) : | (ENTER) DELETE |

A soros kapcsolat (serial LINK) beallitasa utan a PMU és a PLC memdrigja a kdvetkez6k szerint
illeszkedik 0ssze.

Buffer(Word) No. Bit Number
PMU : 40 15 (14|13 |12|11|10| 9 |8 | 7|6 |5 |4 |3 |2]|1]|0
O IR I S T T T A A A O A I
PLC : %MWO001 1514 |13|12|11]10| 9 |8 |7 |6 |54 |3]|2]|1]|0

/

%MWO001.11 Or %MW1.11
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Ha a PMU F1 billenty(ijét megnyomjuk (40-es tarolé 2. bit), példaul, %MWO001 sz6 2. bitje (
%MWO001.2 ), a PMU bekapcsol.

Mentsik el a bedllitast mint link file (*.Ink). A kdvetkez abra az elmentés (Save as) ablakot mutatja.

]|
File Namei(N): Drivei¥): 0K
1, LHE |g.;: j
— Cance |
- Hpmu e
E8 D
ook o AER3E

[T Read OnlwiR)

id El

Dezcription

PMU képerny 6je az 6sszes bedllitas utan.

40. tarolo 0.
bit
A 41.téqﬂé 0.
I‘l‘Iﬂﬂ"ﬂ |: DRE bit
40. tarolo 1. S N
ot MBB11 - nees
N R /.. 061
40. tarol6 2. Magi? bit
Maa13
CXRM F3 : HEXT SCREEN
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1-5 Project file letbltése a PMU-ba
® Project file készitése

Futtassuk a project manager szoftvert, és kattintsunk a munka tipus (Work Type) gombra.

&6 PR 30 er) Project Manager
File(EY Communication{C) EditoriT)  Help(H)

&+ Make project tile

¢ Open project file Cancel

" Send proj eu::t[%f ile

" Receive project file
¢ 3end link file
" Receive |ink file

" Receive alarm file

Port Cancell  |[Melete in PR Extract PE

Valasszuk a projekt file készitést (make project file) a munka tipus (Work Type) ablakbol.

Vélasszuk a munka kényvtarbol (Work Directory) azt a mappat, amelyikben a project file talalhato.
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Wark Directory
Directory(D): 0K
C fpmu_ex
o - Cancel

Drive(y):

ED 3

==

Véalasszuk ki a forras file-okat (source files) (.scr, .sub, .Ink, stb.) kettés kattintassal vagy a Select
gombbal.

= Edit Screen

PROJECT DIR : c:#pmu_ex
1.scr

121.5ub

£3 1.nk

Select |

Miutan valamennyi forrds file-t kivalasztottuk, nyomjuk meg a projekt készités (Make PRJ) gombot.

Make PHJ |

Gépeljuk be a projekt file nevét, és nyomjuk meg az OK gombot.




PMU Kezdé lepések

Make PRI
File Namel(H): Directory([D): -
|F‘HLI3EII] c¥pnu_ex

s a coit s

B piu_ex Cance |
HERZIE...

File Typeil): Drive(y):
|Project File(.PRJ) =] |gc:% =]
PHMU description
|F‘I'-1LI FILE

Praject File: PMU300, PR

1.scr
3 121.sub
£ 1.Ink

1-6 PMU300 beallitasa

® Kapcsoljuk be a PMU300-at.
e Afémeniben ( Main Menu ) nyomjuk meg az F2 kezd é beallitas (F2 Initial Setup) mezét.

PMU 300 MAIN MENU (fémen)

F1 Diagnosis F4 Simulation

(Hibakeresé: (Szimulacic
F2 Initial Setup F5 Ru,n
(Kezd bedllitas (Futas

F3 ’Transfer
(Atvitel
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® A megjelend kezdeti bedllitas( Initial Mod Setup ) meniiben nyomjuk meg az F1 futds tizemmad
bedlliths (F1 Run mode setup ) mezét.

Main Menu / Initial Mode Setup (Fé menii / Kezdeti beallitas)

F1 Run mode setup F4 Date/Time Setup
Futas izemmaod beallit; Datum / Id beallitas

F2 Serial Setup F5 Memory Initialization
Soros beéllité Memoria inicializal&

F3 System Setup F6 Link Information

Rendszer beéllit; Csatolasi informacic

® F1 Futas izemmdd bedllitAs (Run mode setup)

Itt &llithatd be a miiveleti moéd (operation method), kezd 6 kép (initial screen number), kezd 6 méd
(initial mode) és a hasznalt memadria (used memory) a miveletben.

A kezd 6 miiveleti képerny 6t (Initial Operating Screen) allitsuk be az 1. szamra (1.scr).
Kapcsoljuk be a Fesziltség be tzemmaddot (Power ON Mode) a menubdl (Menu).

Nyomjuk meg a mentés (Save) gombot a beallitds befejezése utan.

Run Setup / Futas beallitas Save

Menté:

Initial Screen Kezds kép 0001 (1-999)

Initial Mode /Kezd5 izemmad Menu Operation
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] ] YES NO
Blink on Run / Villogas futasba

Kezdd kép ( Initial Screen ) beallitasa:
A kezdd kép mezd mellett olvashat6 az aktualis kezd6 kép sorszama. A kezdd kép sorszama 1 —
999 kozott lehet, és megegyezik a képernyé file ( 1.scr) sorszamaval.
A kezdd kép megvaltoztatasanak menete:
- Beuvitel érint 6 billenty dvel:
A mezd megérintése utan adjuk meg a kezd 6 kép (initial screen) képszamat (screen
number). Aztan nyomjuk meg az enter billentyt.
Ervénytelenités (ESC ): Ervényteleniti a bevitt adatokat.
Torlés (CLR): Valamennyi bevitt szamot torol.
« : Az utoljara bevitt szamot torli.
- Beuvitel funkcio billenty dvel ( Funcion Key ):
A kezd6 kép sorszadménak a PMU Funkcié billentydivel valoé begépelése utan az ENT (
Enter ) gomb megnyomasaval fogadtatjuk el a kezdé képszamot.

Kezdd mad ( Initial Mode ) beallitasa:

A PMU bekapcsolasakor vagy a bedllitd ment ( Menu ), Vagy a kezdé kép ( Run) jelenik meg.

A megfelelé érinté mezé MENU / RUN valasztasaval hatarozhaté meg a bekapcsolas utani kép.
( A RUN uzemod esetén a PMU FUN majd F4 billentydvel tudunk a beallitd menlbe 1épni. )

Villogas futasban ( Blink on Run) beallitasa:
A villogéas futasban mezét érintve kapcsolhatjuk be / ki a villogas funkciot.

Bedllitasok elmentése ( Save ):
A kezdd kép, kezdési mod és villogas beallitasait a mentés ( Save ) gombbal végezhetjik.

F2 Soros beéllitds (Serial setup)
Gépeljuk be, vagy valaszuk kia a helyes paramétereket majd mentsik ( Save ) a beallitott
ertékeket.

Initial Mode Setup / Serial Setup / Soros beallitas Save Mentés
Baud rate (300-38400) [19200]
Data bit/Stop bit 711 72 81 82

Parity bit / Rarités bit Even Odd

paros paratlan

Interface /Csatol6 egység RS-232C RS-422

Station number (0-31) 00
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® Atvitel ( Transfer) el6készitésének beéllitasai

Nyomjuk mag a fé6 meniben (main menu) az atvitel (Transfer) gombot, és az ENT gombot.
Ekkor hatastalanna valik a jelsz6 (password).

Main Menu / Transfer / Atvitel ENT(Execution)

Designate password and press enter key to execute !

Password : [0000]
< PC<—=> Main Unit >

Baud rate:
Data Length:
Stop Bit:
Parity Bit:
Interface:

8 Bit

None

19200 Baud rate

1 Bit

RS-232C

® PMU300.PRJ file atvitele PMU-ba

1) COM port kijelolése

CommunicationgCh

Send Project File(S)
Receive Project File(R)

Send LINE. File{S)
Receive LIMNK File{i3)

FReceive Alarm File

Change Serial P

PC Soros csatl (9 p) PMU soros csat. (PMO-300

p)
A 2
3 3

5 5

(Kébel csatlakozas a projekt atviteléhez)

UJ

Serial Fort

A COM port kijelélésére az atvitelhez van sziikséguink.
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® Nyomjuk meg a projekt manager aljan 1évé kildés (Send) gombot majd nyomjuk meg a start
(Start) gombot a megjelend kommunikaciés ablakban.

Send |

Communication

| Send PRJ file to PMU 300(vY3.0aver)

[Caution] :Be sure that defined PMU twpe is
the same as the connected type!! Cance| |
PHLIS00, PRJ

s

A normalis mikdodés soran a kdvetkezd képernyé jelenik meg.

Cormmunication

| Send PRJ file to PHU 300(¥3.0Oaver)

[Caution] :Be sure that defined PHMU twpe is
the same as the connected type!! Cance| |
PRS00, PR
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1-7 PMU hasznalata

Miutan az atvitel befejezddott, nyomjuk meg barmelyik gombot az atvitelbdl valo kilépéshez.
A kijelz6 program futasahoz nyomjuk meg az F5 Futés billenty Gt (F5 Run Key) az alabbi menubdl.

PMU 300 MAIN MENU / F6 menl

F1 Diagnosis F4 Simulation
Hibakeresé Szimulacic

F2 Initial Setup F5 Run
Kezd bedllita Futé:

ES Transfer
Atvitel

® PLC program

A kovetkez6 példa egy egyszerl program, mellyel ellenérizhetjik a PLC és PMU koz6tti
kommunikacié allapotat.

irjuk be a kovetkezd programot a PLC-be és inditsuk el program futasat.

fow 0 —| ¢ { —
. gmlwm %MW1.1 200Q0.1.1 gug,m
Wl —l C—
. %h'||l|.|l.2 %MW1.2 %00Q0.1.2 %09.1.2
Wi —]| {—
o EHlUH.S %MW1.3 20Q0.1.3 Eﬂg.l.ﬂ
o T : \.\f_

M0.00 910.0.0 %MW2.0 .0
Rowd  —I | {—
" %“I]'D"] %10.0.1 %MW2.1 %H{W2‘.l

A PMU érinté mezék vagy funkcié gombok megnyomésat a %MW 1.0 ~ %MW 1.3 mutatja.
A %10.0.0 és %10.0.1 bemenetek allapotat a lampa mez6k mutatjak.



