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PMU Kezdd lépések

2-0  Adatbevitel a billenty (tzettel (Key Pad)

2-1  Billenty Gzet tulajdonsagainak kijelolése

10-es billentyii esetén jelez

T/F atkapcsol6 gomb a
funkcid billenty(

(Function key) és

10-es billentyl (10-key)

kozott.

® Inditsuk el a képerny 6 szerkeszt 6t (Screen Editor) és nyomjuk meg a F6 €-> Al képerny 6
Véaltas (Main €<-> Sub Screen) gombot a kdvetkezd abra szerint.

% Cree ) 1] 24
D & File(E} Drawi(D) EdittE) Tag Insert(T) Tag EdittR) OthersiL) HelpiH)
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LRl LA m] el

| Line =Patt |:|nttr| REPLACE Momal |size1x1 X 70% 10 |

® Valasszuk a mezé beszlurds ( Tag Insert ) men(bél a billenty G kijelzést (Key Display) az al
képernyében, és kattintsunk az egérrel a képernyére.
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Mame: | ¥ |'|

— Indication ———— -~ Enlargement — Data Type

Digit: [5 =[| widh: [1 =]

Dociaml Unszigned DEC16bit
(el a - Height |1 = Signed DEC32bit
point: =] | Heig [ Unsigned DEC32bit
ol — Attribut BCD16bit

o = hlllurum.ZI BLD 32bit
. d - HEX1Ebit
oreground  {[_] 7|  Blink HEX32bit
Background -j " Toggle
" Passwo
(1] 4 Cancel |

® Rajzoljunk egy megfelel6 méretli keretet (box) a billenty U kijelzés (key display) részére.
ol B

® Toltsuk ki a billenty 4 mezé (Key Tag) adatait. Valasszuk ki a billenty @ tulajdonséagat (Key

Attribute), jelen példaban Enter billenty (i (Key Enter). Ez utédn hatarozzuk meg a tarol6 (buffer)
szamat ill. az alkalmazas (Usage) fajtgjat.

key Tag

string(Q) Specification Uzage

Fey Disglauliv]l Mame: | K |ent " Direct

Buffer Ig[]lj i+ Indirect =

— Keyp Attnibute

Back space
v Show Preszs Clear

v Buzzer Beep

Area Modify | 1] Cancel |
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® A bemutatott kép paraméterei:

Tarolo (Buffer) sorszama: 900 ( 40-es sorszam folotti tarolok mindegyike hasznalhat6 erre a célra, a
konnyebb megkulonboztetés miatt hasznaljuk a 900 folotti tarolokat.

A billenty 1 mezében ( Key Tag ) megjelend érték a 900 taroléban (buffer) raktarozodik el, ha a
hasznala t (Usage) megjel6lése kdzvetett (Indirect).

Példaul: Ha a 900-as taroléban lévé érték 100, akkor a billentyl mezében ( Key Tag ) megjelent érték
a 100-as taroloban raktarozodik el, ha az Enter billentylt megnyomjuk.

® A kovetkez abra szerint hangoljuk dssze az al kép kuilsé z6ld keretét a billenty( kijelzé6 mezével.

Kattintsunk a kilsé zdld keretre és a
méret illeszté pontok megjelennek.

_ | _U1E##_#+Hent

A z0ld keret a méret illeszté pont
segitségével alakithato.

® Mentsik el az al képet 900.sub file-ként.
5 a5

File Hame[M]: Directory[D]:

IEII]ﬂ c:\pmu_ex
1.scr =g e "
121.sub L‘} 5 pmu_ex

File Type[T]): Dnivel¥]:

I‘.scr = sub j I = c: j
Description

|
0K I Cancel |
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® A6 képernyére visszatérni a F6 €-> Al képerny 6 (Main €-> Sub screen) valtd gombbal

lehetséges.

_ & PMU300(V3.0 over) Main Screen - [NONAME]
L = File(E) Draw(D) Edt(E} T4% Insert(T} Tag EdittR) Others(L} Help(H}

LN
v [
O

Ellp
o

oy
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=
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q"%%@@/!

F

= I I N T

‘Line =Patt| | ater| REPLACE Nnrmal|SiZE1x1 X 26% 6

® Nyomjuk meg az Al képerny 6 felhivas (Sub Screen Call) gombot az al képerny6 beillesztéséhez

a f6 kéepernyébe.
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PMU Kezd 6 lepések

2-2  F6 képerny 6 szerkesztése

® Valasszuk a mezd beszuréas ( Tag Insert ) menidbél a szam mez 6t (Numeric Tag).
Tag Ingert{T) MEEN:

Touch({T}
Functinn EaulFl

® Az N1 szdm mez 6 ( Numeric Tag ) tulajdonsagait az alabbiak szerint valasszuk meg.
Mumeric Tag

Enlargement
Width: (2 +]
Hame: |N1 .

Height: j
Buffer: |5|]

Sﬁcificatiun

E oy

1]

Cancel

® Hatarozzuk meg hasonlé médon az N2 szam mez 6t ( Numeric Tag ), a tarolé szama ( buffer )
azonban legyen 51.

e
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® Erintd mezé ( Touch Tag) meghatarozasa.

Tag Inset(T) MEEN: W5
Mumeric(M)

Fugtinn Kay(F)

o

® Jeluljok megaz érint& mezét (touch tag) a szam mez ében (Numeric Tag) a kovetkezd abra
szerint:

® Adjuk meg az érint 8 mezé (Touch Tag) tulajdonsagait az aldbbiak szerint.

Name: T 1
: Data

ouch Group
specification Word
| No. Type Buf | —Function Data |5I] Save Buffer Iﬂﬂﬂ
Bit ~DataType——— [ Usage
DEC16Bit o
Word ECD1GBit " Indirect
- HEX1GBit " Target Indir.
Special Inc.HEX16Bit
—  ||Dec_.HEX1GBit oK
Inc.BCD1G6Bit
Cancel Dec.BCD16Bit

Add

Cancel

* Ha a T1 érint 8 mez6t megérintjik, a 900-as taroldéba (buffer) 50 érték a tarold indirekt cimét jelenti,
és a szambillentylkkel begépelt szamérték az 50-es taroléban tarolédik.
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® AT2érint 6 mezd ( Touch Tag) tulajdonségait az el6zéek szerint adjuk meg.
Tauch Tag

Word
Data |51 Save Buffer IEII]I]
—Dataiype——— [ Usage

Bl DEC16Bit * Direct
BCD1GBit " Indirect

| [|HEX1EBit " Target Indir.
Inc. HEX16B1t

| Dec. HEX16Bit
Inc.BCD16Bit 0K

Dec.BCD16Bit
Cancel

® Afd képerny 6t 2.scr file-ként mentsik el
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2-3  Szimulaci6 ( simulation )
® Az egyebek (Others) menlbél valaszuk a szimuldciot ( Simulation ). Nyomjuk meg a T/F funkciévaltd

gombot a szdmbillentylk megjelenitéséhez.

CLS || FUN TLI;

7 8 9
4 5 6
1 2 3
0 ENT

4+ ¥

Az N1 szam mez 6 ( Numeric Tag ) folott 1évé T1 érint & mezd ( Touch Tag ) érintésére aktivizalodik

az a tarold ( buffer), - jelen esetben 50 — melybe a billenty (i mezdébe ( Key Tag ) beadott szamérték
tarolodik.
Ez a szam mez 6 ( Numeric Tag ) indirekt cimzését jelenti.

Adjuk szamértéket a billentyli mezének ( Kez Tag ) a szambillenty(ikkel, majd nyomjuk meg az Enter
billentyt.

TIF

ENT

ENT
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36

Hasonl6képpen téltsiik fel az N2 szam mez 6t ( Numeric Tag ).
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2-4  Képerny 6 valtas (Change screen)

Nyissuk meg az l1.scr file-t a képerny 6 szerkeszt 6 (Screen Editor) szoftverben, és jegyezzink be

egy funkcid6 gomb mez 6t (Function Key Tag) a képernyd tetszéleges helyén a kovetkezd abra

szerint. A sz6 ( word ) funkciot valasztva adjuk meg az 0j képernyd sorszamat.

Function Key Tag
—Specificatiun—‘ . o |_||21 .
Cancel | f i
Hl.;me: | F |3 |+ -
> I > |
Keps: F3 | |
Data |2'| SaveBuffer: IEI]

Data Type | ~Usage

1 . Hoezg

— Functionz

Bit | Wword

DEC16Bit & Divect
BCD16Bit
HEX1GBit " Indirect

Inc. HEX1GBit
Dec. HEX1GBit

v Buzzer Beep

L ;"["\ b | Grid I
Pt attr| RE

oK Cancel

A 20-as tarol6 (buffer) tartalmazza az aktualis kép  erny é sorszamat.

Az aktualis kép megvaltoztatdsdhoz gépeljik be a 20-as tarol6 (buffer) adat ( Data ) ablakaba a kép

sorszdmat ( Screen No ). A kép sorszama megegyezik a kép file -val ( screen No ), példaul 2.scr

file esetén 2.
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38

2-5  Csatolo (link) file szerkesztése

Nyissuk (Open) meg a szerkeszteni kivant csatolé ( Link) file-t.

il | ink Editor = [ KL
(EWSN Link Setupi]

Eaue(ﬁ) |1 Ik

Save as,, (Ri

Frirt

ExitiE}

1 - 1 Communication

SERIAL Link FLC Type : GLOFA-GH

il Link Editor - [ 1,LMNK ]

File{F} Link Setup(L} HalpiH)

PHU TYPE :PHU288{VU3.Bover) Link Type :1:1 Serial

1 : 1 Communication

SERIAL Link PLC Type : GLOFA-GH
DATALINK Receive setup:--- Transfer setup:---
GLOFA Fnet Receive setup:--- Transfer setup:--—-
T-LINK Setup ===

User-def.Setup

H : H Communication

N:N MASTER

PLC Type : ——

N:N LOCAL

Receive setup:--- Transfer setup:--—-

MU0
AMwonoz

43
50
5

[

AMi0T 0o
AMYOT 07

Létesitstink kapcsolatot a PMU és a PLC koz6tt a fenti 4bra szerint és
mentsuk el a csatolé (link) file modositasat.
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2-6  Project file szerkesztése
® A projekt szerkeszt 6ben ( Projekt manager ) nyissuk meg (Open) a szerkeszteni kivant Project
file-t.

RN Communication{C) Editari
Cpen Edit Screen,, (E)

Ogen Project File,, (0}
Ewitl ] alt+F4
Change PMU TYPE(T) Open Project File
- File Mamei(M): Directory(D):
pru300. prj CHpmu_ex

L Syt -
& pnu_ex

® Valasszuk a munka kényvtarat (Work directory), melyben a *.scr, *.sub, és *.Ink file-ok

talalhatok.
m Wark Directony
el — I Directory(D): 0K
CHpmu_ex 3

Thh
|a R ;1 Cance |
A |
® Valasszuk ki azokat a file-okat, melyeket a projekt file-nak tartalmaznia kell és nyomjuk meg a
hozzaadéas a projekthez (Add to PRJ) gombot.

I Edit Screen
PROJECT DIR : c:#tpmu_ex
. | Add to PRJ |
[] []
£3 121.sub £3 900.sub
£3 900.s5ub £3 klink.Ink L}S
3 Klink.Ink

Change klink.Ink by klink.Ink?

Yes(Y) |

MalM ) | Cance| |
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40

I Froject File @ PMU300, PR

£3 121.5ub
£3 900.5ub
3 klink.Ink

s

® A projekt file szerkesztése utan a kuldés (send) gombbal kildjuk a PMU-ba a projekt file-t.
o]

% Lésd az 1. fejezetben a projekt file atvitelét.
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2-7  PLC-vel val6 kommunikalas tesztelése

® Az 1. fejezethen hasznalt PLC programot médositsuk a kdvetkezék szerint, majd toltsik le a
PLC-be.

/

Ezt a programrészt adjuk hozza az el6z6 programhoz.

® [utassuk a PMU programjat, gépeljik be a szamadatokat, és jelenitsik meg a PLC id6zit6inek
és szamlaléinak pillanatnyi értékét.

PMU 300 MAIN MENU

F1 Diagnosis F4 Simulation

i

F2Initial Setup F5 Run

F3 Transfer

il
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- Esc||FuN|| TF
Hae1e .

| F7 |[ F8 |[ Fo
HOB11  wews

‘RNl F4 | F5 | FB
l-.., ,..-l

T RNAl F1 | F2 | F
Hea21

MAaa13 F10

HEAT SCREEH 4

2.scr —re ugras

Szam / funkcio
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