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1.1

LOGIC L A

VISIONE DI INSIEME

LogicLab e un IEC61131-3 Integrated Development Environment che supporta l'intera
serie di linguaggi definiti dallo standard.

Per il supporto dell’'utente in tutte le attivita coinvolte nello sviluppo di un’applicazione,
LogicLab include:

editor del codice sorgente testuale per i linguaggi di programmazione Instruction List
(abbreviato, IL) e Structured Text (abbreviato, ST) (vedi cap.6) ;

editor del codice sorgente grafico per i linguaggi di programmazione Ladder Diagram
(abbreviato, LD), Function Block Diagram (abbreviato, FBD), e il Sequential Function-
Chart (abbreviato, SFC) (vedi cap.6); editor del codice sorgente grafico per i linguaggi
di programmazione Ladder Diagram (abbreviato, LD), Function Block Diagram (abbre-
viato, FBD), e il Sequential FunctionChart (abbreviato, SFC) (vedi cap.6);

un compilatore, che traduce direttamente in codice macchina le applicazioni scritte
secondo lo standard IEC, evitando il bisogno di un traduttore run-time, permettendo
I’esecuzione del programma il pil velocemente possibile (vedi cap.7);

un sistema di comunicazione che permette il download dell’applicazione al target envi-
ronment (vedi cap.8);

un ricco set di strumenti di debug , che variano da una finestra watch facilmente utiliz-
zabile a strumenti piu potenti, che permettono di campionare i dati che cambiano ve-
locemente direttamente sul target environment, assicurando un’informazione accurata
ed affidabile (vedi cap.9)

AREA DI LAVORO

La figura sottostante mostra un esempio dello spazio di lavoro LogicLab, includendo molte
delle sue componenti piu usate.

Workspace Source code
window editors Document bar Watch window
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LoGIC LA

I paragrafi seguenti mostrano una panoramica di questi elementi.

1.1.1 LA FINESTRA DI OUTPUT

La finestra di Output € il luogo in cui LogicLab mostra i suoi messaggi di output. Questa
finestra contiene quattro schede: Build, Find in project, Debug e Resources.

Duatput X

Preprocessing Global shared completed. A
Preprocessing Henu completed. g
Preprocessing basic completed.

Preprocessing thermmodel completed.

Reading symbol file L:~Applicazioni~IEC~IEC sym.zml .. conpleted.

Reading target svymbol file L “Applicazioni~IEC~IEC =vt . =Zml .. completed.

0 warning=, 0 errors.

<

4| » [\ Build [ Findin poject ) Debug ' Resources [

Build
Il pannello Build mostra l'output delle seguenti attivita:

- apertura di un progetto;

- compilazione di un progetto;

- download codice ad un target.

Find in project

Questo pannello mostra i risultati della ricerca con Find in project.

Debug

Il pannello Debug mostra le informazioni sulle attivita di debug avanzate (per esempio, i
breakpoint).

Resources

Il pannello Resources mostra i messaggi legati al target specifico con cui LogicLab si sta
connettendo.

1.1.2 LA BARRA DI STATO

La barra Status mostra nella parte sinistra lo stato dell’applicazione, e un comando ani-
mato che riporta lo stato della comunicazione nella parte destra.

Ready EDIT MODE CONNECTED v

1.1.3 LA BARRA DEI DOCUMENTI

La barra Document elenca l'insieme dei documenti aperti al momento per la modifica in
LogicLab.

PI= Fast Main % Global variables

2 LogicLab manuale utente



LOGIC L A

1.1.4 LA FINESTRA WATCH

La finestra Watch € uno dei numerosi strumenti di debug forniti da LogicLab. Tra gli altri
strumenti di debug & importante menzionare |'oscilloscopio (vedi paragrafo 9.2), i trigger
e la modalita di debug live (vedi paragrafo 9.4).

‘wiatch X
b

Symbol Yalue Type Loca

= CHT_1.ENAELE TRIE BOOL @pLe

- " PROVASTRU - STRUTTURA @pLe

w REALE 0.584264  REAL @PLe

+ [J INTERD - INT[] @pLe

- [1cuT_0 - COMTATORE[]  @PLC

- 0] - CONTATORE  @FPLC

= ENABLE FALSE BOOL @pLe

== RESET FALSE BOOL @PLe

— COLNTER 0 LIINT @PLe

+ 1] - CONTATORE  @PLC

+ 2] . COMTATORE  @PLC

+ ¥ [3] - COMTATORE  @PLC

< | >

1.1.5 LA FINESTRA DELLE LIBRERIE

La finestra Library contiene una serie di pannelli diversi, che rientrano nelle categorie
spiegate nei paragrafi seguenti.

E’ possibile scegliere la modalita di visualizzazione cliccando il tasto destro del mouse.
Nella modalita View T7ist, ciascun elemento € rappresentato dal nome e dall’icona. In-
vece, nella modalita View details appare una tabella, ogni riga della quale € associata
ad uno degli elementi inseriti. Quest’ultima modalita mostra inoltre il Type (Operatore/
Funzione) e la descrizione di ciascun elemento.

Cliccando col tasto destro uno degli elementi di questo pannello, e cliccando successi-
vamente 0Object Properties nella finestra di dialogo, appare una finestra contenente
ulteriori informazioni sugli elementi selezionati (tipi di input e output supportati, nome dei
pins di input e output, ecc.).

1.1.5.1 OPERATORS AND STANDARD BLOCKS

Questo pannello elenca gli elementi del linguaggio base, come gli operatori e le funzioni
definiti dallo standard IEC 61131-3.

* Mame | Type | Crescripkion |
=] ags Function Absolute value
@ACOS Function ArCCasine
P.DD Cperator Arithrnetic addickion
[&]amD Cperator Logical/bibwise ARD
@ASIN Function ArCsine
|Z|P.TF'.N Funckion Arckangent
4| v [\ Operator and standard blocks { Target vaniables ) basic ) thermmadel [
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LoGIC LA

1.1.5.2 TARGET VARIABLES

Questo pannello elenca tutte le variabili di sistema, chiamate anche variabili del target,
che sono l'interfaccia tra il firmware e il codice di applicazione PLC.

*| hame | Type | Address | Group | Description |
|I|.0.d_InPo INT Mo, DEE - AMALOG-DIGITAL EM...  incremental position
mAd_NuCi INT SEMWO,12 DEB - AMALCE-DIGITAL EM... D3P cvcles without position increment
.ﬂ.d_F‘eSp DINT “aMW0. 10 DEE - ANALOG-DIGITAL EM...  calculated speed
mAd_SEOF INT SEMWO,D DEB - AMALCE-DIGITAL EM...  sine channel offset
..D.d ViPo DINT “alWO, 2 DEE - AMALOG-DIGITAL EM...  virtual position
|_|F'.d ViPolni DIMN HeMW0, 215 DEE - AMALOG-DIGITAL EM. ..
4 | » [\ Operatar and standard blocks ) Target variables [ basic ) themmadel [

1.1.5.3 TARGET BLOCKS

Questo pannello elenca tutte le funzioni di sistema e i blocchi funzione disponibili sul tar-
get device specifico.

Libnarp X
M ame Tyvpe Descriptian i

T wvsMaglrienk ono Furction Checks messages flom sngle aks L.

I =20 vicsinerotonoPle Furczion Verifies the end of an imberpalated sin.

& =R eaesireemM onoFic Furiction Rmzets an wispalabed singhs a0z mo

& sk Furction Ptz bhe comznd ksk in the skeeping = .

7 s Stallnlepyons Function Starlz anirk=ipdated zngle axe mow.

T wv=SanlneiprdonaPl: Furction Starls an inkzipolated sinole axi mow..

I 22T arpetlnieroh ool e Furczion Werifies if the laigat af an mterpokaied |

T v/ atimeipttoro Fumetion W its watilthe erd of an intapolzad . ol

i | » [ Operstor and standzd blocke | Tanget waiizbles | Taroel blocks [ basic |

1.1.5.4 PANNELLI INCLUSI NELLA LIBRERIA

I pannelli descritti nei paragrafi precedenti sono solitamente sempre disponibili nella fine-
stra Library. Tuttavia, altri pannelli possono essere aggiunti a questa finestra, uno per
ogni libreria inclusa nel progetto LogicLab in corso. Per esempio, I'immagine sotto mostra
un progetto LogicLab che include due librerie, basic.p11 e thermmodel .pl1 (vedi anche
paragrafo 4.7).

* | name | Type | Liescripkion |
& BitToByte Function Compose a byte From & bits
& eitToword Function Compose a word from 16 biks
E BykeTobit Function block  Split a byte into bits
& evteToword Function Compose a word from 2 bykes
E F_TRIG Function block  Falling edge detector
% FF D Furction block.  D-tvpe flip-flop
» [ Operator and standard blocks ) Target vanables ) basic [ thermmodel i
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1.1.6 LA FINESTRA DI LAVORO

La finestra Workspace & formata da tre pannelli distinti, come mostrato nella figura se-

(=T=1T=—

'
il

guente.
Project X Praject X Project X
Project | o2 Definitions Resources Project | =0 Definitions Resources Project | = Delinitions| Resources |_
E C Froie A ERRY EC Oeiriticrs (7 Configuration
= Proar il [ TypeDefs =] Modbus objects
®3 Fast =[] Stuctures &3 EEPROM Parameters
Init = ™ LData & status variables
Mair [7] actusl J5) Enums
=21 Function blocks [r] max &3 BIOS Parameters
't Schema [F] min Menu
= I, Stati (23 Erumerations BE 1j0 Mapping
3B Input wariables {23 SubRanges alarms
[ Local variables = int7_t & Help
=[] Actiors (2] Macro
Exec
Iniitialize
= [ Transitions
! MotEnabled
1 MotRunning
1 NotStopped
' Running
=23 Functions

W ait
=[] Global variables
(L1 Automatic variables
=3 140 variables
=-[_] Onda quadra
[r] period
[r] tau
[r] valueFit
[r] valueRef
(L] Constants
[C Retain variables
= Tasks
Z-4% Timed
I Fast
£+ Background
& Hain
£+ Boot .
£ Init
o

&

=]

£

1.1.6.1 PROGETTO

Il pannello Project contiene una serie di cartelle:

- Program, Function blocks, Functions: ciascuna cartella contiene le Program Ora-

ganization Units (abbreviato in POUs- vedi paragrafo 5.1) del tipo specificato nel nome
della cartella.

- Global Variables: e ulteriormente suddiviso in Variables, I/0 Variables, Con-
stants e Retain Variables. Ogni cartella contiene le variabili globali del tipo specifi-
cato nel nome della cartella (vedi paragrafo 5.2).

- Tasks: questa voce elenca i task del sistema e i programmi associati ad ogni task (vedi
paragrafo 5.3).

1.1.6.2 DEFINIZIONI

Il pannello Definitions contiene le definizioni di tutti i tipi di dati definiti dall'utente,
come le strutture o i tipi enumerativi.

1.1.6.3 RISORSE

I contenuti del pannello Resources dipendono dal target device con cui LogicLab si sta
relazionando: puo includere elementi di configurazione, schemi, wizard, ecc.

LogicLab manuale utente 5
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1.1.7 EDITOR DEL CODICE SORGENTE

-
S

L'ambiente di programmazione LogicLab include un set di editor per gestire, modificare e
stampare i file sorgente scritti in uno dei cinque linguaggi di programmazione definiti dallo
standard IEC 61131-3 (vedi cap.6).

Type BddmEs LUET Intwadyg
1 |fblchkema Bt Auta Ha 0
[ag'} T Aum Ho 1]
1 ThEEE Elal Aiba Hao [x]
..... | .
thoch=mary 11 = 1npl. 1Y = 1npl. 11 = 1nypa
L= -1 L o = RN

) ‘ Aeadngat

(% Tpodown logic on amalog oubput 1 #)

| . wcutd = moukd + incx .
RolEnabiad
) IF agutd »= 2047 THEH
ipcy = TO_INTE walld ) = -1
EISIF soutd 4= —f04d THER
ipcy o= TO_IATY walld §:
END_IF

[

Anslog catput 0 = spslog imp 0 + analocc®

inoripus st 16

La definizione delle variabili locali e globali

foglio elettronico.

€ supportata da specifici editor simili ad un

E Harme Tihe Address Group Airray Initvalue AHE ke Ciescrption
1 freeRURGOU e DIMT At i} ]

2 |Incr IHT At AOEIOD QUL MO a

3 petiod REAL BMD11T Onda quadea Mo a

4 walueFil REAL w1 Onda gquadia Mo a

5 lau REAL MO8 Onda quade Mo a

B valueRer REAL MO0 Ond3 guadia Mo a .

T kInilner INT Auta Anglogould Mo 50 COMSTAMT
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2.1

QUICK START

(=T=1T=—

'
il

Questo capitolo & una guida che vi introdurra passo per passo all'uso dell’'ambiente di

sviluppo LogicLab.

Sarete guidati attraverso tutti i compiti che dovrete assolvere per gestire e monitorare

una semplice applicazione PLC.

Gli esempi di questo capitolo si riferiscono ad un target virtuale, VPLCI, che € installato
insieme a LogicLab durante la procedura di setup.

SETUP PROCEDURA

Per installare LogicLab, seguire la semplice procedura seguente:
1) Chiudere tutte le applicazioni in funzione sul sistema.

2) Aprire il file di esecuzione di setup di LogicLab e seguire le istruzione indicate nel

setup wizard.

18 Setup - Awel Logiclab 2.8.0.9 EE=

Welcome to the Axel LogicLab
2.8.0,9 Setup Wizard

This wal irelal el PC Tads - LogicLsb 28.09 on you
compubsr

It iz reaomirended biak you cloce ol cher aoplisations befone
conlinung.

Clizk Mesttocortine. o Cancel to et Saup

Heg > || [ Cancal |

La procedura di setup aggiunge il seguente menu Start.

La cartella di LogicLab nel file system ha la seguente struttura.

. Bxel PC Tools
. Legiclab 2
8 Logiclab 2
SimulLab
i3 Uninstall LogicLab 2

. el PC Tools

J Catalog
; Commeoen
J LogicLab2pl
. Docs
J templates
. SampleProjects
J Simulab
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2.2 USARE L'IDE

Le seguenti istruzioni mostrano come creare, gestire ed eseguire il debug di un semplice
programma PLC di LogicLab. Il programma €& scritto in linguaggio ST ed eseguito diret-
tamente sulla vostra macchina. Un target virtuale, VPLCI, & stato installato durante la
procedura di setup. VPLC1 emula un controller programmabile semplice fornito del digitale
e dell” analogico I/0.

1) Lanciare LogicLab dal menu Start.

. Axel PC Tools
. Legiclab 2
| P Logiclab2
2] Simulab
5! Uninstall LogicLab 2

2) Quando LogicLab € lanciato per la prima volta, non vengono mostrate tutte le finestre
e le barre d’applicazione. E’ possibile personalizzare lo spazio di lavoro di LogicLab
attraverso il menu View.

B ik b Ve P Doy Crevmsisiie Wetes Trdh Hel

a3l 3B @ [&| CIRIERERS =

S 0 e | =l B 0| e i |

= [ assr = ey El

VPLE1 Configuration ile== e r——rarT
ﬂ Hew b o thin
ot
0 e

Custam pages

o B [P g D |, Pk

BEOT MDD - HET COMECTED

3) Per creare un nuovo progetto, selezionare New project dal menu FilTe.

mEdl Wi Project Debug Communicabion Wndow  Todls

E[E Mewpset | | SE T
L Open projest B
Wiew project [read anly|
P wWelcame
Welcome to
[zw ra fila LogicLab
Open film
Bl (|| New projert
Oplionz. . =
S P CrhP
Pt preview I
Iﬁ B F e Openproject
Piiter Satup
Ext
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4) Inserire il nome del nuovo progetto (per esempio, PicExamplie) e selezionare la car-
tella di destinazione, poi premere 0K. Per questo progetto & stato selezionato il target
virtuale VPLC1. Lo spazio di lavoro di LogicLab ha ora I'aspetto mostrato nella figura
del passaggio 2 (ovvero sono mostrati tutti gli operatori e le variabili di target, il logo
dello status di precompilazione & apparso nella finestra di output).

Project

Mame PlcE xample]
Directory  L:APriTraining' E]

Target zelection

Select the target for a new project | WPLCT 1.0 ']

Options

[ Case sensitive

[ 0K ] [ Caniel ]

5) Per aggiungere un nuovo programma vuoto al progetto, selezionare New program dal
menu Project > New object.

\'meuehua Communcadon  Taos  Help

5 Mewobie | Mewpegam .|
By Mew furclicn bld:k,
e Turclion
E e waiidale ¥
Projes
B P g FLC Object propeties AbvEnie
— & Obpect Browe=
[ Comple FT
#2 s Recompke al
13 E 4 Hecomp
@ Gereiate redeinbulable snuce modue

Irpiort abject from libram

Librarp meneger

s

Macms L
Selzct targat

Clptians.

Scegliere il linguaggio ST, inserire il nome del nuovo programma (per esempio, Main)
e premere 0OK.

E’ inoltre possibile assegnare qui il programma ad uno dei task disponibili.

New program =

Language

o (JFBD LD

Mame

I ain

Task

Azzign to [ - - ]

i Ok i [ LCancel
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LogicLab mostra ora la finestra di modifica dell'oggetto Main program. In alto c'e
I’editor delle variabili locali. L'editor delle variabili permette di aggiungere, rimuovere,
copiare e incollare le definizioni delle variabili.

LA - Lz
Main

Marme Type Address Array Initvalue Attribute Description

o001

Il codice dell’editor testuale € posizionato nella parte bassa della finestra.

6) Inserire una nuova variabile locale premendo il tasto Insert record nella barra
Project. Altrimenti, & possibile usare |I'opzione Insert del menu Variables.

IE AL

7) Modificare il nome (per esempio, Counter) ed il tipo di variabile. Un doppio click sul
campo type apre la finestra di dialogo di selezione del tipo. Scegliere il tipo di dato

INT.

8) Implementare un semplice counter in linguaggio ST, come mostrato sotto.

5T main®

MEerne Type Addrazs Rrray Initwalu e Lt Lte Description
1 counter INT At Mo I

4 ¥

1ad1

10az (# } pinple counter #)

non3 counter o= counter + 1@

9) Per essere eseguito, il programma Main deve essere assegnato ad un task.

Nella finestra Workspace, cliccare col tasto destro sul task S7ow e selezionare I'opzio-
ne Add program. Si apre la finestra pop-up 0Object browser.

(L Function blocks |<
[C7 Functions =
([ Global variables g g 8 é
= Tasks 0oo3
% Fast
£ EE,

T azk properties
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|| Proprams

[ ] O penators

|| Furetian Bl

|| Furcions
[ armbles
[T uzerbppes

|| Starderd funclions
[ Lacal varables
[ Basic tppes

“heck Al

Cither fiteiz

E

Heme

Locatian [,d.“

Ltz | Al

ars twpe [AII

11) Selezionare Simulation mode dal menu Debug.

ject

Debug

(=T=1T=—

10) Selezionare il programma Main e premere OK. L'immagine sotto mostra la finestra
Workspace dopo che l'operazione € stata completata con successo.

'
il

Communication Variables Window Tools

5|8

<[9| |

#

&

Phy OFG~

]

Simulation mode:

Bl

=
-

X

==

Programs

Rinominate il vostro spazio di lavoro VPLCI come PLCExampleWsp e premere 0K.

oo

(@) Create new workspace

Narne:

Directory:

i

PLCExamplesp|

L:\PriTraining \PlcExample’}

() Open existing workspace

)

Delete

LogicLab manuale utente
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12) VPLCI & un software che emula un semplice controllo a logica programmabile fornito

13)

14)

15)

di digitale e di analogico I/0O. E possibile interagire con il simulatore come spiegato
nel manuale di SimulLab o brevemente nella scheda Resources.

A~ L R 3 Y i =

o

e Tres [

T ]

™
H
LN

o £
ot Mimmn 1 - p———
e WL Dl sk D b B Lo B

| GEEEIEEEEEEIREE |

1), i PR D ] P o | o TG T WAl RS | T vl (ST P

Fasy BT Mk T

Lo stato del VPLCI I/O e disponibile in LogicLab come le Target variables elencate
nella finestra Library.

Connettere LogicLab a VPLCI tramite I'apposito tasto nella barra d’applicazione.

By %

X
Premere F7 (o selezionare I'opzione Project-Compile dal menu) per compilare I'ap-
plicazione. Verificare che la compilazione finisca con 0 warnings - 0 errors, altri-
menti correggere gli errori e compilare nuovamente.

Eseguire il download del codice mediante I'apposito comando sulla barra delle appli-
cazioni.

(2] Lo, & %

Il PLC ora € in esecuzione su VPLC1. Potete vedere nella barra in basso di LogicLab
I'indicazione Source ok - Connected.

[__SOURCEOK | CONNECTED

16) Aprire la finestra Watch attraverso il menu I/7ew, poi selezionare la variabile nell’editor

del testo con un doppio click prenderla e trascinarla nella finestra Watch.

La finestra Watch mostra il valore della variabile Counter che dovrebbe incrementare
progressivamente.

12
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N

Tme Adress Aray Imift 3 e Atfribn
Auto M o

* i osinple counter =)
i= counter + L

Siete arrivati alla fine di questa semplice ma completa (modifica-compilazione-download-
debug) sessione di lavoro con LogiclLab.

Altri passaggi che occorre fare per acquisire una conoscenza piu profonda dello strumento
sono l'uso di altri linguaggi, blocchi di funzione & funzione, variabili globali, librerie, debug
in tempo reale e cosi via. Le sezioni seguenti di questo manuale vi forniranno le informa-
zioni necessarie.

UN ESEMPIO PIU’' COMPLESSO

Nella sotto directory SampieProjects\Sample della vostra installazione LogicLab potete
trovare un esempio piu complesso di VPLCI, che vi offre una panoramica di tutti e cinque
i linguaggi IEC 61131-3.

Per aprire il progetto usare |I'opzione File-Open project del menu e aprire PLCISample.
ppJjs o selezionarlo da Exampie projects nella pagina di benvenuto.

TT
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3. USARE L'AMBIENTE

Questo capitolo mostra come trattare coi numerosi elementi UI di cui LogicLab & compo-
sto, per permettervi di programmare |’ IDE nel modo piu adatto al vostro specifico pro-
getto di sviluppo.

3.1 PERSONALIZZAZIONE DEL LAYOUT

Il layout dello spazio di lavoro di LogicLab pud essere liberamente personalizzato secondo
le vostre esigenze.

LogicLab si preoccupa di salvare la configurazione del layout all’'uscita dall’applicazione,
per mantenere le vostre preferenze in sessioni di lavoro differenti.

3.2 TOOLBARS
3.2.1 MOSTRARE/NASCONDERE LE BARRE

Per mostrare ( o nascondere) un barra di applicazione, aprire il menu View>Toolbars e
selezionare la barra d’applicazione desiderata (per esempio, la barra Function Block

Diagram).
edt BUEN Prowecc Debug  Communicsbion Scheme Warables  Window  Tools  Help
| Toobas [w] Man tadbar BEEE T B
Taal windows *|[] StatusBer e
Full scieen CikLl
= ® 3 Fast
et End Marme
prpls Projact 1 mPulze
1 Piogiaris ’_7] Proiect bar kel 2 hFlipFlop
- Fact 3 MFiler
& Int Hehwoh Chi+hl
) ol 4 henlit
[ Mai [#] Documentbar Cikm !
23 Function blocks S fhSplit 0
) Schena <
T Stali
[ Functiors tant

] Glohal venables

La barra d’applicazione & ora visibile (nascosta).

B8 Fio Edt Wew Project Dabug Commonication Scheme Yarables  Wandow  Took

B3 o 3w B & [ D
[lp |u* % B B O W@
Wi g oh By A DT B
Frojct ¥ B Fa
ER Pioject & Defrbion: Hame Type A
= B pepe Progct 1 mPulsE Pulse Autn
= 1 Progianns 2 | MFIpFlap FF_D Autn
w W@ Fast 3 foFier TusFMEr  Aut
%Ir:;n 4 mEpin BeToRN At
(] Funchion blacks 5 foEpiin BAETOEN AUl
£ :_I Funchion: i
+|_] Glchal wanablz:
e |

3.2.2 SPOSTARE LE BARRE

E’ possibile muovere una barra d’applicazione cliccando sulla sua parte sinistra e poi pren-
dendola e trascinandola fino a destinazione.

™= Fle Edit Yew Project Debug  Communication  Scheme  Yariables  Window Tools  Help

B8 o ¥ W SR RS
B B BOD R
2 QA E &5 BB |
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La barra di applicazione compare nella nuova posizione.

-
S

B File Edit View Project Debug  Communication  Scheme  Warisbles  Window  Tools  Help

= o & IR EEE
i 2 G A L [ @*@r L EDODE
Froject X EFast

E’ inoltre possibile cambiare la forma della barra d’applicazione, da orizzontale a verticale,
sia premendo il tasto Shift sia spostando la barra vicino al bordo verticale di una finestra

qualsiasi.
Wwatch Watch
Description Description
Symb Symb
¥ >
~ -~
ipFlap ipFlop
] F_D
q q
&
o
4
E
_[% [+ ]
- D
»| I
]
hd
A2
= b/
z <,
Description
:bsu\ule walue Bizse o
e Absolute value

E’ anche possibile rendere mobile la barra delle applicazioni, sia premendo il tasto CTRL

sia spostando la barra via da un qualsiasi bordo della finestra.

CommiJriczhion Schame  Vadatks Wandow  Took  Hep

W SR NEEEE L B

Commdnication  Schame Yatanks  WAndow  Took  Hep

WSk NEEEE 0 8B

(EE B e oD HE WS B
B et et
Iame Tine AITESS Atay Il e A Iarmz Tipe Address Afray 1111 el e A
1 ThPuse Pulse Auta (0] 0 LGOE Pulse At 1o i}
2 ThFIpFIop FF_D Auta 0] 0 2 ThFIpFiop FF_D At 1o o
3 MhFifer TusF itz 1 Auta 0] 0 3 Fiter TusF it=r At 1o o
4 thsplt BYtETOAI AUt 0] 0 4 mhspit BYtETOEN  Aut 1o o
5 Ep BYtETOAI AUt 0] 0 5 maEpi_o BYtETOEN  Aut Mo o
£ <
Doond ooo
Squarsusecn g 7 L Swmeweeonwgaz
o a blploen b et )
inpiise e
Lx ) R [ "% # B G I _ i
in 7 anab e o ... ipE anable oL
; .. TOLUINT _[pattad i [% ; . TOLUINT _ [pasiad
prizd  —— - - prizd  —— — |

3.3 LE FINESTRE FISSE
3.3.1 MOSTRARE/NASCONDERE LE FINESTRE DI STRUMENTI

Il menu a finestra View>Tool permette di mostrare (o nascondere) una finestra strumen-
to (ad esempio, la finestra Output).
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™2 Fls Edth‘rmaﬂ Detun Communization Schema Yarkebles Wnoow Tools Helo
BE | Todke P & T EE il =]
|E-|J a Tool windavs: wholkipace il
. [E] Fulsceen  Ciisll
i

S 7] Giid
Projct g graphicwindow Tl
[ Picject o Dnﬁnﬁmsl Bl waich window Cul+T Type Adres:
= _@ popic Piopect 1 [faFulse Fulze Auta
= [ Progams 2 |mFlipFlop FF_D Ao
2 "3:"?5* 3 [mFier TUsFIter AUt
E e 4 |mEpm BASTOBI AT
= (22 Funchion blochs 5 |[mSpi_D BuleToBl  Auin
i Schema € 0 |
I Stai
# 12 Funchions ooad
£ (1 Glohel warizhies Square waue on gutput T
H @ Tazks Pailod = 10 e ® valid
. TO_WHT
peried
£ I
| Dupu | Loy
Freproces=ing Hodule TARGET completed Hama
Freproce==ing Hodule HATH completed e
Preproceszing haxic complet el B
Freprocsssing thernmodsl completed. W HOOS
0 0 + 40D
warningz. [ errors & 8ND
b SN
L ATEN
'l i ¥ [1, Buld | Fndinprajge: |, Debug [
Shaw o hids the Sukput bar
. \ T
La finestra strumento e ora visibile (o nascosta).
B8 e Edb Yew Proiect Detug Commomication Scheme Yanichiss Window  Toois  Help
BE2 a4 o eiBbE s SR CRAES D B
Gl a EBemrr] 10 5 5
Vo EE D BRAF OIS B
| Prowsct | P Fax
[ER Pioect = Dcﬁﬂﬁm3| Wame Type Beldrass
3 _@ popic Propect 1 foFulse Pulze Ao
=] Froguams 2 foflipFlap FF_D Autn
=g Fast 3 | foFilter TusFiter  fufn
:::% i 4 foepli BsToBit  fuo
= Function biocks 5 fmSpit o BytsToBit  Aufn
<M} Schema F) il |
—F Sl
-] Funchonz aodt
=-{_] Glchel waiishles Square wawe on outpui T
E--@ Tazks Fanzd = 10 me® walli
A = TO_WKWT
peiied
£ |
| Librany
Mlame Type Desciption
l5E5 Furclicn bl vale
Llacas Fureztich Arcozaing
[*|anD Operator Arithmetic addiion
L& |AND Operator Logiealimise AND
[]asiH Funclion Arcrne
LlaTaN Furclich Aiclanget
|aTanz Functice Archangeataf ¥
4| ¥[| Oparator and stencdand Hooks | Taigatvariables ) bacic | thermmadal
Ready
PasesenN
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3.3.2 SPOSTARE LE FINESTRE DI STRUMENTI

Per muovere una finestra strumento, cliccare sul suo nome (nella parte alta della finestra)
e quindi prenderla e trascinarla a destinazione.

Daserptian Deseriptian
Symbel [ Tops

3] s

1>

.......... S itice

-
[~
13| |2 | | [3
*
el
&
&
x

ark
=k of
#avakie
diz eosing
iz dwisian
aporerntid 3
T baac_j_femmodd | el | < >

3

E’ possibile rendere mobile la finestra strumento cliccando due volte sul suo nome, pre-
mendo il tasto CTRL o spostando la finestra strumento dai bordi della finestra principale.

Watch 3]
Wwatch [¢ X
Symbol Value
Symbol Walue Type
X
= — —
< )

Una finestra strumento puo essere ridimensionata cliccando e trascinando i suoi bordi fino
al raggiungimento della dimensione desiderata.

X || Watch x X|| Watch x
~ ~
Symbol Value Symbol Value Type Lacation
— —
bt
v >
Ul 3 Ul | 3
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3.4 LAVORARE CON LE FINESTRE

LogicLab permette di aprire numerosi editor di codice sorgente, cosi che lo spazio di lavo-
ro potrebbe risultare piuttosto disordinato.

Si puo facilmente navigare attraverso queste finestre grazie alla barra Document e al
menu Window.

EEE 1ok teb -
F Cawade
l Tie
'E:z:g:llmm | Fat | By Giobalverissles "7 Runring
Class F. Narme Type Init¥aluz A
g | IE 1 |var MOTE NI Ed BOOL M FALEE Transition result
[e] zsiai 2 |vmr PIOTRU ARG BO0L M FALEE Transito resu
BEkey ER rutE 1O £ AooL i FALSE Transiion resui
ekl PR n DINT i i
pRghg 5 |vaR Running BOCL 1o FALGE Transition result
6 [YRR_IMPUT 0 enab AooL i FALGE
7 |vaR_INFUT 1w AOCL 1o FALGE —
i i P == PP — al
&
M il

3.4.1 LA BARRA DOCUMENT

La barra Document permette di passare da un editor aperto all’altro, cliccando semplice-
mente sul nome corrispondente.

oo Fat |1, ztati [7] Exec Bp doba varizbies A
Class [Pl Harme Type Array It ual e It brte

1 |WaR hotEnahbled BodL (0] FALSE

2 WaR MotRun ning B o FALSE

p 3 waR RntStnnne A fln FAl 5F

anab

‘ Reading ut ‘ ‘ wwra s ma ‘

2 Fast E_ﬁ Skati Exec % Global variables F’I}Munning

Si pud mostrare o nascondere la barra Document con 'opzione del menu avente lo stesso
nome, nel menu View>Toolbars.
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3.4.2 IL MENU WINDOW

Il menu Window € alternativo alla barra Document: elenca tutti gli editor aperti e permette
di passare dall’ uno all’altro.

TGRS Tools  Help

Cazcade

Tile:

Arnange lcong
Claze A1

1 Fast M
256 ¢

3 Exec

4 Global variables

5 Running

In aggiunta, questo menu fornisce dei comandi che permettono di rendere automatiche
alcune mansioni base, come la chiusura di tutte le finestre.

3.5 MODALITA’' SCHERMO INTERO

Per facilitare la codifica dell’applicazione, potrebbe essere utile passare alla modalita
schermo intero. In questa modalita, I'editor del codice sorgente estende le proprie di-
mensioni a tutta 'area di lavoro, rendendo piu semplice I'attivita di modifica del codice,
soprattutto quando sono coinvolti linguaggi di programmazione grafici (LD, FBD, e SFC).

Belpk BN b BT Deha Cemsrcien Sdand v GTdes el Hebg S E]

Pgrar oum M o L
5 [ Tme  Rdwws  Svw | bdmer  Msber Cwerighn
1 | P Ha F
2 W o ke 4 o
B nimw - Ha [
4w BeaTald +
& [ 8 AT |
e
e o
s i - e
b — s e -
Wma maman
br -
- s
o . . - -
- —fm
R i T
_wosr B b
o - s s
"- T
- i
—_ il
W wT:
i w1
- — e
L 11

E’ possibile attivare e disattivare la modalita schermo intero con I'opzione Full screen del
menu View o col comando corrispondente della barra Main.

Edit

1 Toolbars 4

VDN Project Debug  Communicatio

Tool windows (>

i &'
Full screen}é Cl+L
oject | Gid
| peple Project
(23 Programs
B8 Fast

Init
W ain
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3.6 OPZIONI D'AMBIENTE

Cliccando su Options.. nel menu File, appare una finestra di dialogo multi-tab che per-
mette di personalizzare alcune opzioni di LogicLab.

General

Salvataggio automatico: se la casella Enable Autosave € selezionata, LogicLab salva di
tanto in tanto l'intero progetto. E’ possibile specificare l'intervallo di esecuzione di questa
funzione immettendo il numero di minuti che si vuole far intercorrere tra un salvataggio
automatico e l'altro nella casella di testo Autosave interval.

Graphic Editor

Questo pannello permette di modificare le proprieta degli editor del codice sorgente LD,
FBD e SFC.

Gered | Graphic Edbar | Text Ediors | Lenouege | Diecloier | Toals

Font nam= Girsph Obpects

S -~ MNefwork gnd color

5 psbem | | Backgrourd n=twonk colo
Tehoma Salection color

Templs Sanz ITC Obiject cok

T erminal Tewfcolor

Selcted et calar

T Mew Roma Bakic Erior cabai

Times Mew Fama CE e || Comment color o
T me hlmess Mlmnn e T — - [ i et

Font dimeraion

e j —

B

b

7 [ oo | awews || 1|
]

n

12 ¥| Lbiap

Text Editors

Language

Si puo cambiare la lingua dell’'ambiente selezionandone una nuova nella lista mostrata in
questo pannello.

Dopo aver selezionato la nuova lingua, premere Select e confermare cliccando su 0K. Il
cambiamento sara effettivo dalla successiva apertura di LogicLab.

General | Graphic Editor TexlEd\tnrs‘ Language | Directories | Tools
Diefault Eni\ish

Select the program language

“r'ou need to restart the program
far the change to take effect

ok [ Aeus [ 7|

Tools

Si possono aggiungere fino a 16 comandi al menu Too7s. Questi comandi possono esse-
re associati a qualsiasi programma che sara in funzione sul vostro sistema operativo. E’
inoltre possibile specificare un argomento per ogni comando aggiunto al menu Tools. La
procedura seguente mostra come aggiungere uno strumento al menu.
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1) Digitare l'intero percorso del file eseguibile dello strumento nella casella di testo
Command. Altrimenti, si pud specificare il nome del file selezionandolo da Windows
Explorer, che si apre cliccando sul tasto Browse.

| General | Graphic Editor | Text Editors | Language || Directories | Tooks |

Command | | %
Arguments | |
|

Menu string |

[ add || Dpeste |[ Modiv |

[ ok ][ nnue J[ 7 ]

2) Nella casella Arguments, digitare gli argomenti — se ne esistono - da trasferire al co-
mando eseguibile menzionato al passaggio 1. Ricordare di separarli con uno spazio.

3) Inserire in Menu string il nome che si vuole dare allo strumento che si sta aggiun-
gendo. Questa ¢ la stringa che verra visualizzata nel menu Tools.

4) Premere Add per inserire effettivamente il nuovo comando nel menu adatto.
5) Premere OK per confermare o Cancel per annullare.

Per esempio, presumiamo che si voglia aggiungere la calcolatrice di Windows al menu
Tools:

- Riempire i campi della finestra di dialogo come mostrato.

| General | Graphic Editor | Test Editors | Language | Directories | Tooks |

Command | CAWINDOWShaystern32\cale exe

CJ

|
Arguments | |
|

Menu string | Cald

[ s QA[ Delete | [ Modiy |

[ ok J[ e J[ 2 |

- Premere Add. Il nome dato al nuovo strumento € ora visualizzato nella lista di caselle
nella parte superiore del pannello

| General | Graphic Editor | Text Editars | Language | Directories| Taals |_
Ca |

Command |EI:\W’INDDWS\system32\c:aIc.exe | C]
Arguments | |
benu string | Calc |
[ add ][ Deete |[ Mody |
[ ok ][ enue J[ 2 |

ed anche nel menu Tool.

b=
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4.1

4.2

GESTIRE I PROGETTI

Questo capitolo si focalizza sui progetti LogicLab.

Un progetto corrisponde ad un’applicazione PLC e include tutti gli elementi richiesti per far
funzionare questa applicazione sul target device, compreso il suo codice sorgente, i link
alle librerie, le informazioni sul target device e cosi via.

I paragrafi seguenti spiegano come lavorare propriamente con i progetti e i loro elementi.

CREARE UN NUOVO PROGETTO

Per iniziare un nuovo progetto, cliccare New project nel menu File della finestra prin-
cipale di LogicLab. Lo stesso comando € disponibile nella barra Main e, se non & aperto
nessun progetto, nella Welcome page di LogicLab. Cio fa apparire la finestra di dialogo
seguente.

New project ]

Project

Mame | |

Directary | C:ADocuments and SettingshDefault UserDesktop | B

Target zelection

Select the target for a new project L |

Optionz

[] Caze sensitive

[ aK ] [ Cancel l

E’ richiesto l'inserimento del nome del nuovo progetto nel campo Name. La stringa che
viene inserita sara anche il nome della cartella che conterra tutti i file che compongono il
progetto LogicLab. Il nome del percorso nel campo Directory indica la posizione di de-
fault di questa cartella .

Target selection permette di specificare il target device che fara funzionare il progetto.

Per finire, si puo rendere il progetto case-sensitive attivando la relativa opzione. Notare
che, per default, questa opzione non € attiva, in conformita con lo standard IEC 61131-
3: se si sceglie di creare un progetto case-sensitive questo non sara piu conforme allo
standard.

Una volta che la decisione di creare un nuovo progetto & stata confermata e le informa-
zioni richieste sono state fornite, LogicLab completa I'operazione, creando la directory e i
file del progetto; a questo punto il progetto & aperto.

La lista dei device da cui € possibile selezionare il target per il progetto che si sta creando
dipende dai contenuti del catalogo dei target device disponibili per LogicLab.

Se manca il target desiderato, o si e lanciato I'eseguibile di setup sbagliato occorre lancia-
re un setup separato responsabile dell’aggiornamento del catalogo. In tutti e due i casi, €
consigliabile contattare il fornitore dell’hardware per avere supporto.

CARICARE IL PROGETTO DAL SISTEMA TARGET

A seconda del target device con cui ci si sta interfacciando, potete caricare un progetto di

lavoro di LogicLab direttamente dal target.
.
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Per caricare il progetto dal target device, seguire la seguente procedura:

1) Selezionare la voce Import project from target nel menu File.
N Edit  Wiew Project Debug  Communication
B Mew project
E Open project
| Impart project from target
YWiew project [read only) .
2) Selezionare il target device da connettere dalla lista mostrata nella finestra Target
list.
3) Impostare la comunicazione (per dettagli vedere la sezione Impostare la comunica-
zione).
Target list rg|
Name A
A
“Werify Connection [ Cammunication settingstg
Upload Sources
4) E’ possibile testare la connessione con il target device.
Target list £|
Marme A
A
| Modhus: 1, 1000, M&#COM: 1,9600,E,8,1,H |
“erify Connection [: ’ Caommunication sekkings ]
I Uplopad Sources H Cancel ]
LogicLab prova ad aprire la connessione e riporta il risultato del test.
Connection verified |g|
\i‘) The connection with the target is available,
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5) Confermare l'operazione.

Target list fg|
Mdarne 5
bt
| SiaxProComm:0, 1000, T#TCPIF:10,0,0,222/12001,5000 |
[ verify Connection l ’ Communication settings ]
I Upload Sources [ Cancel ]
by

Quando l'applicazione & caricata correttamente, il progetto viene aperto per le mo-
difiche.

4.3 SALVARE IL PROGETTO
4.3.1 MANTENERE LE MODIFICHE AL PROGETTO

Quando si apporta una qualsiasi modifica al progetto (per esempio, si aggiunge una nuova
Program Organization Unit) occorre salvare il progetto per mantenere il cambiamento.

Per salvare il progetto, & possibile selezionare la voce corrispondente del menu File o
della barra Main.
FEN Edit Wiew Project Debug  Com

[ [ Mew project
N (& Open project
Wiew project [read only)

|_|i Save project h |

Save project A\%

4.3.2 SALVARE IN UNA DIVERSA LOCAZIONE

Quando non si vuole ( 0 non si pud, ad esempio perché il file € in sola lettura) riscrivere il
file progetto, si puo salvare la versione modificata del progetto in una posizione alternati-
va, selezionando Save project as...dal menu File.

FIEN Edit  Wiew Project Debug Com

& [ Mew project
Open project

ol

Wiew project [read only]

Save project

"

Save project Az e |

=1 Claze nrnieet

LogicLab richiede di selezionare la nuova destinazione (che deve essere una directory
vuota), poi salva una copia del progetto in quella posizione e apre il file del nuovo progetto
per eventuali modifiche.
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4.4

GESTIRE I PROGETTI ESISTENTI

4.4.1 APRIRE UN PROGETTO ESISTENTE DI LOGICLAB

Per aprire un progetto esistente, cliccare su Open project nel menu File della finestra
LogicLab principale, o nella barra Main, o nella Welcome page (quando non & aperto nes-
sun progetto). Cio fa apparire una finestra di dialogo, che permette di caricare la directory
contenente il progetto e selezionare il file di progetto relativo.

4.4.2 MODIFICARE IL PROGETTO

Per modificare un elemento di un progetto, bisogna prima aprire questo elemento clic-
cando due volte sul suo nome, che si pud trovare navigando la struttura ad albero della
linguetta di navigazione del progetto, sulla barra Workspace.

Cliccando due volte sul nome dell’'oggetto che si vuole modificare, si apre un editor coe-
rente con il tipo di oggetto : per esempio, quando si clicca due volte sul nome di una POU
di un progetto, viene mostrato |'appropriato editor del codice sorgente; cliccando due
volte il nome di una variabile locale, viene mostrato I'editor delle variabili.

E’ importante notare che LogicLab impedisce di applicare modifiche agli elementi di un
progetto, quando persiste almeno una delle seguenti condizioni:

- Non é possibile modificare alcun oggetto del progetto in modalita debug

- Non & possibile modificare un oggetto di una libreria inclusa, mentre si pud modificare
un oggetto importato da una libreria.

- Il progetto & aperto in modalita sola lettura (vedere progetto).

4.4.3 CHIUDERE IL PROGETTO

4.5

Si puo terminare la sessione di lavoro sia chiudendo esplicitamente il progetto sia uscen-
do da LogicLab. In entrambi i casi, quando ci sono modifiche non ancora salvate su file,
LogicLab richiede di scegliere se salvare o meno tali modifiche.

\‘_?/ Save current project ¥

I Yes H ] H Cancel ]

Per chiudere il progetto, selezionare la voce Close project dal menu file; LogicLab mo-
stra la Welcome page, permettendo di iniziare rapidamente una nuova sessione di lavoro.

DISTRIBUIRE I PROGETTI

Quando c’e la necessita di condividere un progetto con un altro sviluppatore & possibile
inviare o una copia dei file del progetto o un redistributable source module (RSM) gene-
rato da LogicLab.

Nel primo caso, il numero di file che si deve condividere dipende dal formato del file del
progetto:

- PLC file singolo di progetto (estensione file .ppjs): il file del progetto contiene tutte le
informazioni richieste per far funzionare |'applicazione ( ammesso che lo sviluppatore
ricevente abbia un target device appropriato disponibile) compresi i moduli di codice
sorgente, cosi che occorra condividere solo il file .ppJjs.

- PLC file multiplo di progetto (estensione file .ppjx o .ppJj): il file di progetto contiene solo
i link ai moduli di codice sorgente che compongono il progetto, i quali sono memorizzati
come file singoli nella directory del progetto. Occorre condividere l'intera directory.
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Altrimenti, € possibile generare un modulo di codice sorgente ridistribuibile (RSM) tramite
la voce corrispondente del menu Project o della barra d'applicazione.

aols  Help

S o0 (mE

b b & %l

R

LogicLab notifica il nome del file RSM e permette di scegliere se proteggere il file con una
password o meno. Scegliendo di proteggere il file, LogicLab richiedera di inserire la pas-
sword.

Generate redistributable source module

Protect with password

| PlcExample_09082010150726. rsm ‘

Get password

[ Ok ] [ Cancel

]

Password:

Canfirm password:

TI vantaggi del formato del file RSM sono:

- il codice sorgente e codificato in codice binario, quindi non puo essere letto da terze
parti che non utilizzano LogicLab, garantendo un trasferimento in rete piu sicuro;

- puo essere protetto con una password, che verra richiesta da LogicLab al momento
dell’apertura del file;

- trattandosi di un file binario, la sua dimensione & ridotta.

OPZIONI DEL PROGETTO

E’ possibile modificare alcune proprieta basiche del progetto, come il nome e la versione
dell’applicazione, nella finestra che appare dopo aver selezionato la voce Options... nel
menu Project.

Project info | Code generation || Debug || Build events|

Release : |:-|_|:; [— |
Version: |15 |
Author |John Dos |
Mote : | |

L'informazione qui inserita sara visualizzata in ogni documento stampato e potra essere

inoltre scaricata sul target device.
|_
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4.7 SELEZIONARE IL SISTEMA TARGET

Potrebbe essere necessario trasferire un’applicazione PLC su un target device diverso da
quello per cui il codice era stato inizialmente scritto. Seguire le istruzioni sottostanti per
adattare il proprio progetto LogicLab al nuovo target device.

1) Cliccare Select target nel menu Project della finestra principale di LogicLab. Cio
fara apparire la seguente finestra di dialogo.

Select karget 5]

Awailable T argets

Cancel

2) Selezionare uno dei target device elencati nella casella combinata.
3) Cliccare Change per confermare, Cancel per abbandonare.
4) Confermando, LogicLab mostra la finestra di dialogo seguente.

P, This operation requires to save the project,
\'\'/ Continue the operation ?

[ es ] [ Mo ]

Premere Yes per completare |'operazione, No per abbandonare.

Premendo Yes, LogicLab fara l'aggiornamento del progetto per farlo funzionare col
nuovo target. Fara anche una copia di backup dei file del progetto in una sotto di-
rectory inserita nella directory del progetto, in modo che si possa riportare indietro
I'operazione rimpiazzando manualmente (per es. usando Windows Explorer) i file del
progetto con la copia di backup.

4.8 LAVORARE CON LE LIBRERIE

Le librerie sono un potente strumento per condividere oggetti tra i progetti di LogicLab.
Le librerie sono normalmente memorizzate in specifici file sorgente, con estensione .pJ7].

4.8.1 IL GESTORE DELLA LIBRERIA

Project library list =

Mame Lirk. Add

Remove all

Cloge

Il gestore della libreria elenca tutte le librerie incluse al momento in un progetto LogicLab.
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Permette inoltre di inserire o rimuovere librerie. Per accedere al gestore della libreria,
cliccare Library manager nel menu Project.

4.8.1.1 INCLUDERE UNA LIBRERIA

La seguente procedura mostra come inserire una libreria in un progetto LogicLab che ri-
sulti in tutti gli oggetti della libreria divenuti disponibili per il progetto corrente.

Inserire una libreria significa che viene aggiunto al progetto corrente un riferimento al file
.p11 della libreria, e che viene fatta una copia locale della libreria. E’ opportuno notare che
non € possibile modificare gli elementi di una libreria inserita, a differenza degli oggetti
importati.

Se si vuole copiare o spostare un progetto che include una o piu librerie, accertarsi che i
riferimenti a queste librerie siano sempre validi nella nuova posizione.

1) Cliccare Library manager nel menu Project, aprendo cosi la finestra di dialogo L7 -
brary manager.

2) Premere il tasto Add, che fara apparire una finestra di dialogo esplorativa per permet-
tere di selezionare il file .p17 della libreria che si desidera aprire.

3) Una volta trovato il file .pT77, aprirlo tramite il doppio click oppure premendo il tasto
Open. Il nome della libreria e il suo percorso sono ora visualizzati in una nuova riga
alla fine dell’elenco della casella bianca.

Project library list 3]
Mame Lirk. Add
basic: c:hprogram filesh...
Remave
UnLink
ReLink
Cloze

4) Ripetere i passaggi 1,2 e 3 per ogni libreria che si desidera inserire.
5) Una volta terminato l'inserimento, premere 0Ok per confermare o Cancel per
abbandonare.

4.8.1.2 RIMUOVERE UNA LIBRERIA

La procedura seguente mostra come rimuovere una libreria inserita dal progetto corrente.
Bisogna ricordare che rimuovere la libreria non significa cancellarla, ma eliminare il rife-
rimento del progetto ad essa.

1) Cliccare Library Manager nel menu Project della finestra principale di LogicLab; si
aprira la finestra di dialogo Library manager.

Project library list =
Narme Link. [ Add
basic c:\program filesh..
thermmodel chprogram files... Remove
UnLirk
ReLink
Cloze
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2)

3)
4)

5)

Selezionare la libreria che si desidera rimuovere cliccando una volta sul suo nome. Il
tasto Remove € ora abilitato.

Project library list 5]
Name Link. Add
basic cohprogram filesh. ..
thermmodel o hprograrm filesh...
Remove all
Close

Cliccare il tasto Remove; il riferimento alla libreria selezionata sparira dall’elenco
Project Tibrary.

Ripetere l'operazione per tutte le librerie che si desidera rimuovere. Altrimenti, per
rimuoverle tutte, cliccare su Remove all.

Una volta finito di rimuovere le librerie, premere 0K per confermare o Cancel per non
apportare nessuna modifica.

4.8.2 ESPORTARE AD UNA LIBRERIA

E’ possibile esportare un oggetto da un progetto correntemente aperto ad una libreria, per
rendere tale oggetto disponibile per altri progetti. La procedura seguente mostra come
esportare oggetti ad una libreria.

1)

2)

3)

4)

5)

Cercare l'oggetto che si vuole esportare navigando la struttura ad albero della scheda
progetto della barra Workspace, poi cliccare una volta sul nome dell’'oggetto.

Cliccare Export object to 1ibrary nel menu Project. Cio fara apparire la finestra
di dialogo seguente.

B H

Espoit to fbrary ™

Codearcypion 7]

) Cime]

Inserire la libreria di destinazione specificando la posizione del suo file .p77. Si puo
fare:

- Digitando l'intero nome del percorso nel casella di testo bianca;

- cliccando il tasto Browse, per aprire una finestra di dialogo esplorativo che per-
mette di navigare il disco e la rete.

Si puo scegliere di criptare il codice sorgente della POU che si sta esportando, per
proteggere la propria proprieta intellettuale.

Premere Ok per confermare 'operazione, altrimenti premere Cancel per abbandona-
re.

Se nel passaggio 3 della procedura si inserisce il nome di un file .p77 non esistente, Logi-
cLab crea il file, creando quindi anche una nuova libreria.

30
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4.8.2.1 CANCELLARE L'ESPORTAZIONE AD UNA LIBRERIA

Al momento, non & possibile annullare I'esportazione ad una libreria. L'unico modo per
rimuovere un oggetto e creare un’‘altra libreria contenente tutti gli oggetti di quella cor-
rente, meno l'oggetto che si vuole eliminare.

4.8.3

IMPORTARE DA UNA LIBRERIA O UN'ALTRA FONTE

E’ possibile importare un oggetto da una libreria per usarlo nel progetto corrente. Quando
si importa un progetto da una libreria, la copia locale dell’oggetto perde il riferimento alla
libreria originale e appartiene esclusivamente al progetto corrente. Per questo motivo, &
possibile modificare oggetti importati, a differenza degli oggetti delle librerie inserite.

Ci sono due modi per ottenere una POU da una libreria. La procedura seguente mostra
come importare oggetti da una libreria.

1)

2)

3)

4)
5)

Cliccare Import object from library dal menu Project. Cio fara apparire una fi-
nestra di dialogo esplorativa che permette di selezionare il file .p77 della libreria che
si vuole aprire.

Una volta trovato il file .p71, aprirlo col doppio click o premendo il tasto Open. La fi-
nestra di dialogo esplorativa della libreria apparira in primo piano. Ciascuna scheda
della finestra contiene una lista di oggetti di un tipo coerente con il titolo della scheda.

pcoze =

Cibyects Rler

Maime Type

| Programs 0peraior: T cvreTelit Furetian Hocks

[ Furiztian Blacks r_TAIG Fureiian Hecks

|| Furchians Starderd funchions ﬁ FF_D Furction Hlecks

[C]Variables el b Pulze Furchian blocks

A_TRIG Function blocks
Functian blocka

| Checkal | Checknoe Furcfian Hreks
; Furclian bHecks

D Ll zmr bppes: Basic hpoes:

Furclian blocks
Cither likeiz ﬁ"-‘r'l:thl:lBil =
Heme = oK. I w/oeTaByle Furefian Hocks

Localion 4|
Libeam

Vare lvpa Al

Carcel ll_mp-:ullubie-:lx] l Selact al J Select rone

Selezionare la scheda del tipo di oggetto che si vuole importare. E’ anche possibile
svolgere una semplice ricerca degli oggetti di ogni scheda usando i Filters. Notare
comunque che alle librerie & applicabile solo il filtro Name. Per usarlo, selezionare una
scheda, poi immettere il nome dell’'oggetto desiderato, usando anche il jolly *, se
necessario.

Selezionare I'oggetto che si vuole importare, poi premere il tasto Import object.

Una volta finito di importare oggetti, premere indifferentemente 0K o Cancel per
chiudere la finestra di navigazione della Library.

4.8.3.1 CANCELLARE L'IMPORTAZIONE DA UNA LIBRERIA

Quando si vuole importare un oggetto in un progetto LogicLab, non si fa altro che creare
una copia locale di quell’'oggetto. Per questo motivo, € sufficiente cancellare I’'oggetto lo-
cale per cancellare I'importazione da una libreria.
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5. GESTIRE GLI ELEMENTI DEL PROGETTO

Questo capitolo mostra come relazionarsi con gli elementi che compongono un progetto,
ovvero: Program Organization Units (POUs), task, tipi di dati derivati, e variabili.

5.1 PROGRAM ORGANIZATION UNITS

Questo paragrafo mostra come aggiungere nuove POUs al progetto, come modificarle e
rimuoverle.

5.1.1 CREARE UNA NUOVA PROGRAM ORGANIZATION UNIT

1) Selezionare la voce New object dal menu Project..

GRS Debug  Communication  Tools  Help

| Mew abject [ Mew program
New function block
Mew function
Mew wariable 4
—

2) Specificare quale tipo di POU si vuole creare cliccando su una delle voci del sotto
menu che appare.

3) Selezionare il linguaggio che si vuole usare per implementare la POU.

Newprogam .
Laiguage Laguage
Gl OFD OW @] OsT @IL  ©OFD O @5 O5E
Mame Name
tan
Tek Tezk
Aasignto |- = Assgnto |- .
Lo ] [ Loneat | [

Inserire il nome del nuovo modulo.

Language
(@]} OFD QLD ®sT QSFC

Narme

[Mairl \

4) Confermare |'operazione premendo 0OK.

Altrimenti si puo creare una nuova POU di un tipo specifico ( programma, blocco funzione
o funzione) cliccando col tasto destro sulla voce corrispondente dell’albero del progetto.

Ficiect | &3 Definitions

& 8 PlcExample Project
=21 Programs

Main

B8] Furcton blucks |
123 Functions § New function block

=-{] Global variames
(L Autamatic variables
(£ 140 variables
([ Constants
(2] Retain varisbles
Tasks
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5.1.1.1 ASSEGNAZIONE DI UN PROGRAMMA AD UN TASK IN FASE DI CREAZIONE

LogicLab da la possibilita di assegnare un nuovo programma ad un task contestualmente
alla sua creazione: selezionare il task a cui assegnare il programma dalla lista mostrata
nella selezione Task della finestra New program.

Laguage
Il

Mame
Mﬂl‘l

Tesk

Assgn o

5.1.2 MODIFICARE LE POUS

Tutte le POU di un progetto sono elencate nelle cartelle Programs, Function blocks e
Function della scheda Project della barra Workspace.

La procedura seguente mostra come modificare il codice sorgente di una POU esistente.

1) Aprire la cartella nella scheda Project dello spazio di lavoro che contiene I'oggetto che
si vuole modificare cliccando due volte sul nome della cartella.

Project | {95 Definitions|

= PlcE=ample Project
=@

! (] Function blocks

[ Functions

Cl Global vanables

- EY Tasks

Project | 43 Defiritions

[Z Function blocks
[Z Functions
[Z Global variables

2) Cliccare due volte sul nhome dell’'oggetto che si vuole modificare. L'editor relativo si
aprira permettendo di modificare il codice sorgente della POU.

=]
3 Function'blocks
3 Functions
(#-(L] Global variables
- Tasks

Praject | 4@ Defiritions

= PleE sample Project
BD Programs

Pioject | @ Defintions

= FleExample Froject

=2 Programs

- = [E Mg

(23 Functionblocks
[0 Functions
-] Global variables

MName Type A
1 |counter INT Aut

B Tasks oooLl |
oooz2
oooz3
o0oo4
ooos

(®* A =zimple counter
counter := counter +

34
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Per cambiare il nome della POU:

1) Aprire I'editor Object properties del menu contestuale che appare cliccando col ta-
sto destro sul nome della POU nell’albero del progetto (altrimenti, selezionare la voce
del menu Project corrispondente).

Froject |ﬂ Defiritiors |
= Frogetto PlzExample
EJD Programs

B :
""" [Z1 Function Edit source

""" (23 Funzioni Program properties [,
=[] Global v

Duplicate program

Delete program

Export program ta library

CEH Task
EJ ks Copy [name) Chel+C

Crypt

2) Modificare il nome dell’'oggetto e confermare.

Object properties =
Object name |MainPr0g |
Propetties |Wip[ign|
Type PROGRAM
Code type ST
[ Ok [\_] [ Cancel ]

Infine, potete creare una copia della POU nel seguente modo:
1) Selezionare Duplicate dal menu contestuale (o dal menu Project).
Project | 48 Definitions

=2 PlcE =ample Project
Ba Prograrns

..... (23 Function Edit source
----- [Z7 Function Program properties

=[] Global v
(23 Auto | Duplicate program [, |
s ] Delete program
[“_‘| Car

-E3 Reta Expart program to libraryp
B8l Tasks :
R

Copy [name] Chel+C

Crypt

2) Inserire il nome della nuova POU e confermare.

MNew object name

[ ok RJ[ Cancel |

LogicLab manuale utente 35



LoGIC LA

5.1.3 CANCELLARE LE POU

Seguire la seguente procedura per rimuovere una POU dal vostro progetto:

1) Dalla casella Project dello spazio di lavoro aprire la cartella contenente I'oggetto che
si vuole cancellare cliccando due volte sul nome della cartella.

2) Cliccare col tasto destro sul nome dell’oggetto che si desidera cancellare. Apparira un
menu contestuale riferito all’oggetto selezionato.

Project | & Definitions
= PlcExample Project

=-[_1 Programs
o

(23 Functid Edit source
(3 Functic Progra properties

[ Global :
Tasks Duplicate program
Delete program [,

E=port pragram ta library

Copy [name] Chrl+C

3) Cliccare su Delete object nel menu contestuale, poi confermare |'operazione pre-
mendo Yes.

Delete the selected PLC Object 7

Type - Program

::’/.
[ Wes %_l l Mo ]

5.1.4 CRIPTARE IL CODICE SORGENTE

Potreste voler nascondere il codice sorgente di una o piu POU.
LogicLab vi permette di criptare le POU e proteggerle con una password.
Per criptare una POU, seguire i seguenti passaggi:

1) Cliccare col tasto destro sul nome della POU nell‘albero del progetto e scegliere Crypt
dal menu contestuale..

Project |e Definitions|
= PlcE xample Project
=23 Programs
[E ;
[:l Function Edit source
(2 Function Pragrarn properties
=[] Global s

(3 Auto Duplicate program
Y elete program
10 Delet
[Z1 Cong

[ Reta Export program to library

Tasks

Copy [hame) Cirl+
[ ol |

2) Inserire due volte la password (per evitare i problemi che potrebbero sorgere da er-
rori di battitura) e confermare I'operazione.

Get password

Password: HrE

Caonfirrn password: stk

Cancel
5
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Per decriptare una POU, cliccare col tasto destro sul nome della POU nell‘albero del pro-
getto e scegliere Decrypt dal menu contestuale.

Project |a Drefiriticre
= PlcExample Project
= a Programs
i | FL-Anction Edit source
(23 Functiorg Pragram properties

=[] Global vg
23 Autor Duplicate program
Doy Delete program
[Z1 Cons
[Z Retai Expart program to library
-8 Task:
. = Copy [name] ChikC

| Decrypt h

LogicLab vi richiedera di inserire la password.
E’ possibile scegliere di criptare tutte le POU non criptate con una sola operazione:

Project |e Definitions I
=] PlcE sample Projech _ 11 Ienunter
=29 Programs Mew object »
Main Import abject from library
(23 Function black :
[C1 Functions Crypt all objects N |
=[] Global variable: Decrypt &l objects =
[Z Autornatic vansbies [Toooz

la stessa password sara valida per tutti gli oggetti.

5.2 VARIABILI

Esistono due classi di variabili in LogicLab: variabili globali e variabili locali.

Questo paragrafo mostra come aggiungere al progetto, modificare e rimuovere sia le va-
riabili globali che quelle locali.

5.2.1 VARIABILI GLOBALI

Le variabili globali possono essere visualizzate e consultate da qualsiasi modulo del pro-
getto.

5.2.1.1 CLASSI DI VARIABILI GLOBALI

Le variabili globali sono elencate nell’albero del progetto, nella cartella GTobal varia-
bles, dove sono ulteriormente classificate, secondo le loro proprieta, in variabili Automa-
tiche, variabili Mapped , Costanti e variabili Retain.

- Le variabili Automatiche includono tutte le variabili che il compiler alloca automatica-
mente in una posizione appropriata della memoria del target device.

- Le variabili Mapped, invece, hanno un indirizzo assegnato nel sistema logico di indirizzo
del target device, che deve essere specificato dallo sviluppatore.

- Le variabili Costanti sono quelle che lo sviluppatore dichiara come aventi I'attributo con-
STANT, cosi che non possano essere scritte.

- Le variabili Retain sono quelle che lo sviluppatore indica come aventi |” attributo RETAIN,
cosicche i loro valori sono memorizzati in un‘area della memoria persistente del target
device.
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5.2.1.2 GRUPPI DI VARIABILI GLOBALI

E’ possibile categorizzare ulteriormente l'insieme di varianti globali raggruppandole se-
condo criteri specifici di applicazione. Per definire un nuovo gruppo, seguire la seguente
procedura:

1) Selezionare Group dal menu Variables (notare che questo menu & disponibile solo
se 'editor Global variables & aperto).

ETE N iindow

i Inzertt  »

b=

= Delete

1 |freeRunCounte

2) Inserire il nome del nuovo gruppo di variabili e premere Add.

ariables groups 3]

Group name
|I:_l,lcld |

Remove

3) E'orapossibile usare il gruppo di variabili nella dichiarazione di nuove variabili globali.
5.2.1.3 CREARE UNA NUOVA VARIABILE GLOBALE

Applicare la seguente procedura per avere una nuova variabile globale:
1) Selezionare New object dal Project menu.

SRS Debug  Communication Wariables  Window  Tools  Help

| Mew object M Mew program El |_
Copy Object 5 Mew function block
Mew function =
I=H
Duplicate wariable Mew varisble 4
Delete variable = P
2) Selezionare New variable dal menu che appare.
FLIEWE Debug  Communication Variables  Window  Tools  Help
| Mew object Mew program HlEa] =]
Copy Object Mew function block
Mew function = =
Duplicate variable Mew variable Automatic
g \D(I,EITEE variahle. INT Auto Ié’D wariable
D:.Ia aBproDertles REAL %MD F‘oms.lant
peis ject Browser REAL %M etain
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3) Scegliere la classe della variabile che si vuole creare (variabile Automatica, variabile
Mapped, Costante o variabile Retain).

WS Debug  Communication  Yarisbles  Window  Tools  Help

HiNew obisct Mew program 0 E i B2
| Copy Object Mew function block
Mew function S r—
Duplicate variable | Mews variable | Aulumalick_‘
. Del.ete warnable . ‘ INT Auto 1400 variable
i Var.lable properties REAL %MD Cons.tant
l % Object Browser | REAL ant Retain

4) Inserire il nome della variabile (tenere presente che i caratteri ‘?’, '/, '/’ e cosi via

non possono essere utilizzati: la variabile deve avere un identificatore IEC 61131-3
valido).

New wariable (]

wne W1 Cowe [
e R o [
|
|

Attribute

AT | Init values |:| -

Description

[ Cancel ] [ ok |

5) Specificare il tipo di variabile digitandolo

Mew variable 5]

wome [k e ]
Gop | g e [ M ]
Attibute | AUTD | hitvales || [
Description | |

[ cancel | [ ok ]

o selezionandolo dall’elenco che LogicLab mostra quando si clicca sul tasto Browse.

Mew variable 5]

MName [k | Type |:| ]
Giraup | v| ey -!t
Attibute | AUTO | hitvaes [ |[]
Desaription | |

[ Cancel ] I Ok ]

Dbject browser =

Function blocks| Basic types | User T_l,lpes| Filters

BOOL Mame

BYTE |x |

DINT

DWORD Symbol location

IMT

REAL [ v|

SINT -

STRING Library

LDINT |AII 3 |

LIMT

USINT Wars type

WORD |A|| v|
[ Cancel ] [ ]’ I;
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6) Se si vuole dichiarare un array, si pud specificarne la misura.

Size of Yariable

) Scalar
(%) Aray / Matris:

Dimensions

7) FE’inoltre possibile assegnare il valore iniziale alla variabile.

Name [k | Tupe -
Gan J ww [ pa |
Atrbute | AUTO | Init values @}
Deseription | ]

[ cance | [ ok |

Value [Edt |
Walue Type
() Hexadecimal
a () Binary
P
(®) Decimal
() Boolean
[ ak. [\(J [ Cancel ] [ Help ]
I

8) Infine, si pud aggiungere una breve descrizione e poi confermare |'operazione.
e e =
Grop | v =
Aftributs | AUTO | Initvalues (]
Deseiption | Proportional gain |
Cancel Dk[

Se si crea una variabile Mapped, si dovra specificare I'indirizzo della variabile durante la
sua definizione. Per fare cio, seqguire le indicazioni:

- Cliccare sul tasto per aprire I'editor dell’indirizzo e inserire il valore desiderato.

/0 wariable dedlaration

Hams k Drala lype UOINT (]
Group . Size No E]
Dala Hock % Subinda | it E]
Leszinn 140 data blozk Basa acd. Sizs Unuzed
st wenetles HMO1D 15 1
Othet datz blacks
D eziiction
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Automatic address

Size Lacation
O Bit ) Imput
) Byte (8 bit] ) Output
O wiord [16 bit) @) Memory

(%) Double word [32 bit)

Data block  Index
.

- Selezionare dall’elenco che LogicLab mostra I'area di memoria che si vuole usare: lo
strumento scegliera automaticamente l'indirizzo della prima posizione libera di memoria
di quest’area.

/D wariable dedaration =
Hame [ Diala lype FEAL Ll
Group - Stz Mo E]
Datableck | o 1 E] Suiindan | 0 E]
Leestion 170 data bhosk Baes acd. Siza Unzad

|z wedi shle
Dther datz biocksy

Deszription

5.2.1.4 MODIFICARE UNA VARIABILE GLOBALE

Per modificare una variabile globale esistente:

1) Aprire la cartella che contiene la variabile che si desidera modificare dalla casella
Project dello spazio di lavoro.

=R ] Global variables
3 Automatic varables
% [ Analog out 3
freeRunCourter
[ui] k
[ 140 variables
([ Constants
([ Retain varisbles
Tasks

2) Cliccare due volte sul nome della variabile da modificare: I'editor delle variabili globali
si aprira, permettendo la modifica.

Eif Seaca 7 Hnilncr INT Auto Analog
Stati
=-[_ Functions g |k UIMT Auto

W ait

=21 Global variables
=23 Automatic variables
[ &nalog out 3
freeRunCounter

oS
[ 140 afiables
(L] Constants

[Z7 Retain variables
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Per cambiare solamente il nome della variabile:

-
S

1) Aprire I'editor Variable properties dal menu contestuale che appare cliccando col
tasto destro sul nome della variabile nell’albero del progetto (o selezionare la voce
corrispondente del menu Project).

= D Global variables
=423 Avtomatic varables
I_] Analog out 3
freeRunCourter

D%?| Wariable properties |,
(2 Const
(2 Retai

Tasks

Duplicate warnable e

Delete variable

Export variable to libram

Copy [name) Chil+C
I
2) Cambiare il nome della variabile e confermare.
Object properties 5]
Object name | kel |

Fropeties | Description
Type - WARIABLE
Altribuite : Mormal
Wal type CUINT
Address : At

[ Cancel ]

[ DkM

Infine, si pud creare un duplicato della variabile in questo modo:
1) Selezionare Duplicate variable dal menu contestuale (o dal menu Project).

=-[_] Global variables
=23 Automatic variables
[_1 Analog out 2
freeFunCourter
[ui|

(0 140 | B

‘Yariable properties

ki | Consl|—

Duplicate variable "

[Z11 Retai

Delete variable y

Tasks

Ewport variable to library

Copy [name] Cl+C

2) Inserire il nome della nuova variabile e confermare.

MNew object name

Lk |

[ DKEI Cancel |

5.2.1.5 CANCELLARE UNA VARIABILE GLOBALE

Seguire la seguente procedura per eliminare una variabile globale dal proprio progetto:

1) Aprire la cartella che contiene la variabile che si vuole eliminare dalla casella Projec
dello spazio di lavoro.
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=REE] Global vaniables
3 Automatic vaniables
T\\S [ Analog out 3
freeRunCounter
[ui] ki
[ui] kp
[C) 140 variables
(L) Constants
[_] Rietain vaniables
Tasks

2) Cliccare col tasto destro sul nome della variabile da cancellare. Apparira un menu
contestuale riferito alla variabile selezionata.

=[] Global variables
= a Automatic variables
2 Analog out 3
freeRunCounter
[ui] ki
@ kp
| I.:"Dg Yariable properties
| Consta Duplicate variable

(21 Retain Delete variable
Tazks X

E xport wariable to library

Copy [name) Ch+C

3) Cliccare su Delete variable nel menu contestuale, poi premere Yes per confermare.
Delete the selected PLC Objeck 7
Type - Variable

2
Mame - kp
[ Yes ,\Q l Mo
b

5.2.2 VARIABILI LOCALI

Le variabili locali sono dichiarate all'interno di una POU (programma, funzione o blocco
funzione), il modulo & I'unico elemento del progetto che puo riferirsi ed accedere ad esse.

Le variabili locali sono elencate nell’albero del progetto sotto alla POU che le dichiara (solo
guando la suddetta POU ¢ aperta per la modifica), dove sono ulteriormente classificate
secondo la classe a cui appartengono (per esempio variabili input o inout).

=} Qutput variables

o
= @ Local wariables

ud| elapsedT
3 tinmit
I, Stati

Per creare, modificare e cancellare le variabili locali occorre aprire la POU per modificare
e usare |'editor variabili locali.
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| Project x| |'t: Fast l‘_"r}:_ﬁﬁma
@ Pioject | & 0 efinilinns Class [, Mame Tme Brray Init
8 £ peple Propet 1 weR fimFid TOK Ho a
=-1_1 Pregrams 2 [MeR elapsadT UDIHT Mo i
= Mg Fat 3 [WAR_IMPUT b i BOOL Ho FHLE
::% o 1 wAR_IHPUIT 1 BOOL Mo FaLE
E] Medium 5 [WAR_INPLIT 1 i B0l Ho FALE
= Function blocks B vAR_OUTPLT 0 ol B0l Ho FALE
=
=] I weaichies
Coo
LY i
L
EH@3 0ok varichies .
L al EmE i
Bl [H Local variables I
-] dansed e
" fF Ak i iz
b st 1  f { | 1 in q

Fare riferimento alla sezione corrispondente di questo manuale per ulteriori dettagli (vedi
paragrafo 6.6.1.2).

5.3 TASK
5.3.1 ASSEGNARE UN PROGRAMMA AD UN TASK

Leggere le istruzioni sottostanti per sapere come fare eseguire un programma ad un de-
terminato task.

1) I task a disposizione sono elencati nella casella Project della finestra Workspace.
Cliccare col tasto destro sul nome del task che si vuole che esegua il programma e
scegliere Add program dal menu contestuale.

Froject | £ Dafinitions
=] PleErample Project
EID Programs

[ Function blacks
-7 Functions
#l-[_] Global variables
=R Tasks

T ask properties

2) Selezionare dalla lista che appare il programma che si vuole far eseguire al task e

confermare.
Dbject browser X

Programs Filters

TE— Nane
Symbol location
&l v|
Library
Ll v/
Wars type
Ll v/

[ Cancel ][ Ok %_l

TT
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3) Il programma € ora assegnato al task, come si pud vedere nell’albero del progetto.

Project | £ Definitions

= FlzExample Project
= Programs
M ain
(23 Function blocks
[ Functions
[ Glabal variables
= Tasks
¥ Fast

=
@ tain

It

o9 Pl oA |

Notare che & possibile assegnare piu di un programma ad una mansione. Dal menu con-
testuale si puo classificare ed, in caso, rimuovere i programmi assegnati alle mansioni.

= Tasks
3 Fast
43 Slow
& Main
& F | M yProgran
£ it Rerove prograni

Move down

Output

5.3.2 CONFIGURAZIONE DEI TASK

A seconda del target device con cui ci si sta interfacciando, potrebbe essere possibile con-
figurare le impostazioni dei task del PLC.

1) Selezionare la voce Task configuration dal menu contestuale che appare nella fi-
nestra di pop-up se premente con il tasto destro del mouse sul nome del task che si
vuole configurare.

BTasks ||
o

g té I Task properties

= Task configuration k

Add program

2) Nella finestra Task configuration si pud modificare il periodo di esecuzione del task.

Task configuration

Set bask period
Taskperiod[ms]:l 10|| [ Cancel ]

5.4 TIPI DI DATI DERIVATI

La sezione Definitions della finestra Workspace permette di definire i tipi di dati derivati.

5.4.1 TYPEDEF

I paragrafi seguenti mostrano come gestire le typedef.
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5.4.1.1 CREARE UN NUOVO TYPEDEF

-
S

Per creare una nuova typedef seguire la procedura seguente:

1) cliccare col tasto destro sulla cartella Typedefs e scegliere New Typedef dal menu

contestuale.
Project &3 Definitions

= =0 PleExample Definitions

2) Digitare il nome della typedef.

New Typedef =
Name [UINTS_T| |
o E— [ s 0
mtvae || [

Description | |
[ cancet | [_ok ]
3) Selezionare il tipo per cui si sta definendo un alias.

New Typedef E3
Name [UINTE_T |
L — e =
mitvawe || []

Description | |
[ cancel | [ oK. |

Iril. Welue

Dremiinlion

Olbgect browsar
Ohjmets fikst :
Sme
Progiams Operatons: [FFeooL
| Function Blocks [B]EYTE
Funchonz Stendaid lurchons MDIHT
Wanzhles Locel vanshl=x EDWDHD
I Usies ypes I Bazic lypes ’T:::JE]:QL
Checkal | [ Chach nons | l:_L-EITNFIING
o] LIDNINT
Othez1 fikers [t LINT
Mame B
Lreation lm ,]
Lbiap IM .,]
Vartpe Al -
] (]
L Caricel J Ok

Type

Basic hpoes
Baic e
Basic e
Elasic bpoes
Basic hpoes
Basic hpoes
Bazic e
Basic hpoes
Basic bppes
Basic bpoes

Bavic o
Basic poes

TT
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(se si vuole definire un alias per un array, scegliere la dimensione dell’array).
4) Inserire una descrizione significativa (se lo si desidera) e confermare |'operazione.

New Typedef |Z|

Name [UINTE_T |

O e 0

Crescription | 2-hit Lnsigned integer] |

[ Cancel ] [ (0] 8 QJ

5.4.1.2 MODIFICARE UN TYPEDEF

Le typedef del progetto sono elencate sotto la cartella Typedefs. Per modificare una type-
def basta cliccare due volte sul nome.

Project X ,W
| R Proiect| &3 Defiritions | MName Type Array Init value
= = PlcExample Definitions 1 JUINTE_T USINT Mo 0 8-hit unsic
=20 TypeDefs
L WUINTE T
[Z7 Stuctures

5.4.1.3 CANCELLARE UN TYPEDEF

Per cancellare una typedef, seguire la seguente procedura:

1) Cliccare col tasto destro sul nome della typedef e scegliere Delete dal menu conte-
stuale.

Froject ﬂ Drefimtions |
[= o= PlcExample Definitions
=[] Typelefs
L
[ Stuctures Properties
(L3 Enumeratiol
[ SubRanges

3 e

2) Confermare la scelta.

Delete the selected PLC Object 7

Type - Typedef
Marne - UINTS_T

[ ‘fes %J [ L]

5.4.2 STRUTTURE

I paragrafi seguenti mostrano come gestire le strutture.
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5.4.2.1 CREARE UNA NUOVA STRUTTURA

Seguire la procedura seguente per creare una nuova struttura:

1) Cliccare col tasto destro sulla cartella Structures e scegliere New structure dal
menu contestuale.

Pmiectl e D efinitions |

= =2 PlcExample Definitions

EID Typelefsz
© @ UINTET

! & — i
g Mew Stucture %

2 Erw

2) Digitare il nome della struttura.

Name [coMPLEX

Diescription | |

[ Cancel ] [ 0K l

3) Inserire una descrizione significativa e confermare I'operazione.

Mame |coMPLEX |

Description |C0mple:-c numbed |

[ Cancel ] [ oK R’l

5.4.2.2 MODIFICARE UNA STRUTTURA

Le strutture del progetto sono elencate sotto la cartella Structures. Per modificare la
struttura (per esempio, definirne i campi) cliccare due volte sul suo nome.

[Project x| [*% CompLER *
Froject | 4 Defintions | Marne Pos. Type Array Init value
(5 o PlcExample Defiritions 1 |Re 0 REAL Mo i]
BD TypeDefs 2 |lm 1 REAL Mo 0
o UINTET
BD Shuctures

5.4.2.3 CANCELLARE UNA STRUTTURA

Seguire la procedura seguente per cancellare una struttura:
1) Cliccare col tasto destro sul nome della struttura e selezionare Delete dal menu con-
testuale.

& Fropot| & Detriions
= = PlcExample Definitions
E|C| TypeDefs
© e LINTELT

(23 Enumerations
~[1 SubRanges

o [ Macro

Froperties
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N

2) Confermare la scelta.

Delete the selected PLC Object 7

Type - Structure
Mamne - COMPLEX

[ Yes kj ’ Mo

5.4.3 ENUMERATIVI

I seguenti paragrafi mostrano come gestire gli enumerativi.

5.4.3.1 CREARE UN NUOVO ENUMERATIVO

Seguire la procedura seguente per creare un nuovo enumerativo.

1) Cliccare col tasto destro sulla cartella Enumerations e scegliere New enumeration dal
menu contestuale.

Proiect| a Drefinitions

= o0 PleExample Definitions
=0 TypeDefs
o @ UINTET
=23 Structures

-8 COMPLEX

[ | E e
(L1 SubRanges

! Mew Enumeration R
23 Macro |

T

2) Digitare il nome dell’enumerativo.

New Enumeration

Name |HYDROCARBON

Degcription | |

3) Inserire una descrizione significativa e confermare I'operazione.

Mew Enumeration

Name |HYDROCARBON

Dezcription | List the hydrocarbons |

Cancel ] I 0K %J

5.4.3.2 MODIFICARE UN ENUMERATIVO

Gli enumerativi del progetto sono elencati sotto la cartella Enumerations. Per modificare
un’enumerativo (per esempio, per definire i suoi valori), cliccare due volte sul suo nome.
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[ Praject X [(} HoRoCAREO...
Project | 4 Dfiritions Narne Initvalue
= o PlcExample D efinitions 1 |Methane 1
B[:l TvpeDefs 2 |Butane 4
- Stuctures
R COMPLEX

—-[_7 Enumerations

~-{.} HYDROCAREON
: 1 SubRanges

2] Macmo

5.4.3.3 CANCELLARE UN ENUMERATIVO

Seguire la procedura seguente per cancellare un enumerativo:

1) Cliccare col tasto destro sul nome dell’'enumerativo e scegliere Delete dal menu con-
testuale.

Project [m]

= =3 PlcExample Definitions
B[:l TypeDefs
% UINTAT
[Z0 Shuctures
- COMPLEX
[Z Enumerations

£} -
[C1 SubRanges Froperties

[0 Macro

2) Confermare la scelta.

<P ) Delete the selected PLC Object 7
-

Type - Enurneration
Mame - HYDROCARBOMN

[ es %J [ T

5.4.4 SUBRANGE

Il paragrafo seguente mostra come gestire un subrange.

5.4.4.1 CREARE UN NUOVO SUBRANGE

Seguire la procedura seguente per creare un nuovo subrange:

1) Cliccare col tasto destro sulla cartella Subranges e scegliere New subrange dal menu
contestuale.

&3 Definitions

= o= PlcExample Definitions
- TypeDefs

@ UINTAT

[ Shuctures

¢ LM COMPLEX

: (23 Enumerations

. f } HYDROCARBON

-@

L[] Macro

Lg Mew Subrange&

TT
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2) Digitare il nome del subrange.

Mew Subrange

Narme [WATER_TEMPERATURE |
LN —

Description | |

Min. Walue

3) Scegliere il tipo di subrange.

MHin. Yake

Dezciiption

Mew Subrange

Mame [WATER_TEMPERATURE |

L —
] MawVae | |

Description | |

Min. Walue

= endbl=

OEgects fiker
Heare Type
Fiogianms: Olperztar: i OINT Basic tppes
Function Blocke Basic twes
o landamd lanchons BLEINT Baic fpoes
e = ad LDINT Blasic bppes
Iz bypes ] Besic bpes LijUINT Ba's'_': tpes
s |JSINT Easic e
Chesk al Check none:
Oihear fifers
Mame & @
Locaton [.b.ll vl
Liaray [b.ll v]
Varzume (Al -
] m +
Cencel | [ ok

4) Inserire un valore minimo e un valore massimo.

New Subrange

MName |\N'ATEFLTEMFEF\ATUF\E |
Tope INT ]
HMin. Walue l:l Max. Value

Diescription | ‘

5) Inserire una descrizione significativa (opzionale) e confermare I'operazione.

Mew Subrange

Name [WATER_TEMPERATURE |
Type INT [l

Description |Tempe|atura of the water ‘

Min. Value Max. Value 100
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5.4.4.2 MODIFICARE UN SUBRANGE

I subrange del progetto sono elencati nella cartella Subranges. Per modificarle basta clic-
care due volte sul loro nome.

Project X ’W
Project &3 Definitions Marme Tipe Win -
[« PleExample Definitions 1 WATER_TEMPERATLINT i 100 Ter
= [0 TypsDefs
& UINTET
=[] Structures
" COMPLER

=[] Enumerations
{} HYDROCARBON
=[] SubRanges
gl i TER_TEMPERATURE

2] Macra

5.4.4.3 CANCELLARE UNA SOTTOCATEGORIA

Seguire la procedura seguente per cancellare un subrange:

1) Cliccare con il tasto destro sul nome del subrange e selezionare Delete dal menu
contestuale.

Froject x
F'roiect‘ 3 Defintians
= =0 PlcExample Definitions
=3 TypeDefs
& LINTET
=-[Z0 Structures
8 COMPLER
=L Erumerations
{ } HYDROCARBOM
=-[Z] SubRanges

o
L Macmo Froperties

2) Confermare l'operazione.

‘:) Delete the selected PLC Object ?
-

Tvpe - Subrange
Mame - WATER_TEMPERATLURE

[ Yes %J [ o

5.5 NAVIGARE IL PROGETTO

I progetti possono diventare enormi, ecco perché LogicLab fornisce due strumenti per
ricercare un oggetto all'interno del progetto: la componente 0Object browser e la compo-
nente Find in project.
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'
il

LogicLab fornisce uno strumento manuale per navigare gli oggetti del progetto: I'Object

browser.
e
Clbgects Aker
Haine Tupe
¥ Fracrams Oreraicrs IF EvieTcit Furistian blocks
|¥| Furction Blacks | | ByleT coard Furciions
|| Furciions Skarderd funchions T CrecPar strabInT_a, Furetians
] Weriables Laocal variables I CreePaiEsk=DINT_B Fun:l:nns
El Usertpmes Basic bipes & CiezPaiEtzDINT_C Fureion:
fIF_TRIG Fursstion bocks | _
| Check al Check none ﬁ FETest Fure:lian blocks
FF_D Furcthion Hocks
Pulse Furilion blocks
Ditheer fitez {1 R_TRIG Furwstian blocks
Hame “ 3 LFrs Furelian blocks
h TFCR Furchon blocks
Localian | &) v] B T_Bcol Ldst Piarams
; . "B T_Brol_Logic Pragrams
Litezy | Al 'J T 1_Cest_tdvane=d Programs
Vare wpe [l - Hrretenn Croians i
: 4| 1 ¥
Cancel lgaq:-nﬂ: Io IbrayJ Drabete chigcts l Op=n cawcs J I Select al J Sebect none

Questo strumento & dipendente dal contesto, questo implica che il tipo di oggetti che pos-
sono essere selezionati e che le operazioni disponibili sugli oggetti sono diversi a seconda
del contesto in cui ci si trova.

L’0bject browser puo essere aperto in questi tre modi:
- Modalita Browser.

- Modalita Import object.

- Modalita Select object.

L'interazione dell’'utente con I’Object browser € principalmente la stessa per tutte e tre
le modalita ed & descritta nel prossimo paragrafo.

5.5.1.1 CARATTERISTICHE COMUNI ED USO DELL'OBJECT BROWSER

Questa sezione descrive le caratteristiche e I'uso dell’Object browser che sono comuni a
tutte le modalita con cui I’ Object browser pud essere utilizzato.

Objects filter

Obects fle
|| Pragiames Operatars
|| Function Blocks
|| Function: Standaid lunclions
| " aizbkes Lol waiizbles:
[7] Uzer lyp=z Baze lyp=s

- Checkal | | Check none |

Questi sono i filtri principali dell’'Object browser. L'utente pud abilitarne (disabilitarne)
uno tra i disponibili.

In questo esempio sono selezionati i filtri Programs, Function Blocks e Functions cosi

oggetti di questo tipo sono riportati nella lista di oggetti.
i
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Variables e User types possono essere selezionati dall’'utente ma in questo esempio
gli oggetti di questo tipo non sono mostrati nella lista di oggetti. Operators, Standard
functions, Local variables, e Basic types non possono essere selezionati dall’'utente
(a causa del contesto).

L'utente puo inoltre cliccare sul bottone Check all per selezionare in una volta tutti gli
oggetti disponibili o puo cliccare sul bottone Check none per deselezionare in una volta
sola tutti gli oggetti.

Other filters

Cither fiteiz
Hame " @
Localian :,d.,|| -J
Libraiy :AII ‘]
Wars tpe | Al i |

Gli oggetti selezionati possono inoltre essere filtrati per nome, posizione, libreria e tipo di
variabile.

I filtri sono tutti additivi e vengono applicati immediatamente dopo I'impostazione.

Nome

Funzione

Filtra gli oggetti in base al loro nome.

Insieme dei valori

validi

Tutte le stringhe di caratteri.

Uso

Digitare una stringa per visualizzare I'oggetto specifico il
cui nome corrisponde alla stringa.

Usare il carattere jolly * per visualizzare tutti gli oggetti
il cui nome contiene la stringa della casella di testo Name.
Digitare * se si vuole disabilitare il filtro.

Premere Enter quando la edit box ha il focus o premere
sul bottone 0K vicino alla edit box per applicare il filtro..

Applicabile a

Tutti i tipi di oggetto.

Uther fit=z
Hame
Locatian
Libraw

ars tpe

Cancel

Clbyects fker

|#| Proprams

|#] Furtian Blacks
|| Furclians
[¥] W ariables
Uzarbppes

Al
Al

=

Haime

T EiToame
I BiTowod

Tupe
Funitionz
Furitions

0 piatons:

Skarderd funclions
Local varables

Bazic bppes

| Check Al Check none

B

1| [ ¥

E=port 1o fbrzn, Delle chpdts Open sowrce Sedect al J Sebect none
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Posizione del simbolo
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Funzione Filtra gli oggetti in base alla loro posizione.
Insieme di valori [ All, Project, Target, Library, Aux. Sources.
validi
All= disabilita questo filtro.
Project= oggetti dichiarati in LogicLab.
Target= oggetti firmware.

Uso Library= oggetti contenuti in una libreria. In questo caso,
utilizzare contemporaneamente anche il filtro Library,
descritto in seguito.

Aux sources= mostra solo fonti aux.
Applicabile a Tutti i tipi di oggetti.

Clbyects Aker
Mz
[+ Frograms 0 paiaiors [zirpd
|| Furction Blacks L girpl
MFurl:lians Elarderd funchons ﬁur\p?
[ ariables ocal varables £=Em3
Us::[l;p;lc.a, Basic bppes i zoul
izl
| Check &l Check none ézm“a
i moutd
Vel
Uther =z i
H e # oK. Laifialy
h — L npll
Localan | Tanget -J Vg2
) - Vo3
Libram Al Vinpld
are vpe Al 'J g "D15
| =
Cancel E=poit bo fbrare| | Diedele cbiects Opsn cowce

Type
“ariables
Variables -
Variatles
ILIIIHHE‘S
ariables
Wariables
Variables
Warables
Wariables
ariables
Wariables
Warablex
ariables
Wariablea
Variables
Wariables 5

Selectal J Select ore

Librerie
Completa il grado di specificazione di una ricerca sugli
Funzioni oggetti contenuti nelle librerie. Il valore di questo controllo
unzioni e - AR
e rilevante solo se il filtro Symbol Tocation e impostato su
Library.
Insieme di valori [ All, librarynamel, libraryname2, ...
validi
All= mostra gli oggetti contenuti in una libreria qualunque.
Uso LibrarynameN= mostra solo gli oggetti contenuti nella
libreria chiamata librarynameN.
Applicabile a Tutti i tipi di oggetto.
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Obyecks hker
LENT] Tupe
|#| Proprams Opeiaons I EiTode Furliare
[#] Furetion Blcks I BiTowond Furctions
|| Furclians Starderd lunchions F Ewtel chit Furetian beeks
'l.-'.!'uble's Lsedlmaay= ﬂ' EpteT chwfard Furl:l:uns
Usor s Basic ypos TFF TRIG Furiion bluck:
g FF_D Furetion blocks
| Check 4l Check none ﬂ Puze Functian blecks
A_TRIG Furchon blocks
RE Furction blocks
DOither liler f:r Fursfian Hocks
M ] @ ooF Fur-:l:y:ln Hlreks
h TOMN Furchan bHecks
Locatan | Limary -I “wordTaEil Furclion blocks
. —_— f} '/ ordTaByte Furiion biccks
Libeaw sz T i
Vare pe [ 'I
: . B r
Cancel E=poit 1o fbrzng|  Dekte chiects Op=n couwce Select al J Select none

Tipi di variabili

Funzioni

Filtra le variabili globali e le variabili di sistema (dette
anche variabili del firmware) in base al loro tipo.

Insieme di valori

All, Normal, Constant, Retain

validi
All= mostra tutte le variabili globali e di sistema.
Normal= mostra solo le variabili globali normali.
Uso Constant= mostra solo le costanti.
Retain= mostra solo le variabili retain.
Applicabile a Variabili.

Obyecks hker
Hame Tupe
|| Programs Opsiators i |ainpD Variables
|| Furition Bhickz L zinpl Variables -
|_| Furchians Standerd funchons é ﬂrDE' Varables
'l.-':rubll:s Local varsbles £ sirp3 U’FH” o |
I:l Ll z=r bpnes Basic bppes izl Wariables
[T Wariables
| Check &l Check none £ Bl Wariables
1 moud Warablex
W gl ariables
Cither fitez L i “ariables
Hame f ax Lyl Variatles
3 Ui npll Warables
Locatian | 4] -I Wl npiz Wariables
. - L gl 2 Variables
Liezy | &l 'I it Variables
AI 4 1L F
Mo |
Cohetant
Cancel  Astan tz| | Opencawcs | seectal | | Sekctrone
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Lista di oggetti

M zme Type D ezcriplian -
I 1eatlagatel' s/ ORD Funciians
I testl=gately/ DRD Furctions
ITFAE Furchon Hecks Eizkables. resat docnar
TR Furclion blocks Bistsble, 1=t domnent
& EiT ol e Furclians Compaoe a bybe franm 2 bitz
I BicTowond Functianz Composs a wond from 16 Bits
o BwieT oo Furfions Compose & word fom 2 betes

FF_Dn Furchon Hock= 0 -lyp= Hp-Hop

F_TRIG Furnclion blocks Faling edge delecho
i ToF Furctian Hocks OFF dalaw timer
0 on Furcfion Hocks  OH dalay imer

Fulze Furchon Hocks Pulze genersbo

A_TRIG Furniclion blocks A king edoe detectai
# EwteT cBit Furction blocks Splic a byt into bitz =
ﬁ".‘.-'ctd'fuﬂil Function blocks Splic o weord inko biks
ﬁWcthuB_l.lfc Furzhion blocks Splita weord irka haa bptes P
4 | m | 3

| Select sl | | Sebect nore |

Object 1ist mostra tutti gli oggetti filtrati. La lista pu0 essere ordinata in maniera ascen-
dente o discendente cliccando sull’intestazione della colonna. E’ inoltre possibile ordinare
gli oggetti per Name, Type, or Description.

Facendo doppio click su un oggetto, I'utente puo eseguire le operazioni di default associa-
te (le azioni sono le stesse delle azioni dei bottoni di 0K, Import object, o Open source).

Quando & permessa la selezione multipla degli oggetti, sono visibili i bottoni Select all
e Select none.

E’ possibile selezionare tutti gli oggetti cliccando sul bottone Select all. Select none
deseleziona tutti gli oggetti.
I pulsanti sono abilitati se almeno un oggetto € selezionato nella lista.

M zme Type D ezcriplian

ables. resct daminank

Splic & weord inka bik;

Split A weord irka haa bptes

[ Select 2l ] |Se-l9|:tnc-na
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Ridimensionare

La finestra pud essere ridimensionata, il cursore cambia lungo il bordo della finestra di
dialogo e permette all’'utente di ridimensionare la finestra.

Quando viene riaperta la finestra di dialogo 0Object browser tiene la stessa dimensione
e posizione dell’utilizzo precedente.

Chiudere la finestra

Per chiudere la finestra Object browser sono disponibili due opzioni:

- Premere il bottone vicino alla fine del bordo destro della barra del titolo.

—

- Premere il bottone Cancel/O0K.

5.5.1.2 USARE UN OBJECT BROWSER COME UN BROWSER

Per usare | ‘Object browser in questo modo, cliccare su Object browser nel menu
Project. Questo fa apparire una finestra di dialogo che consente di navigare tra gli og-
getti del progetto attualmente aperto.

File Wiew N Debug  Communication  Tools Help
IEREN MNew object 3
Froject

Praojed

= PLC Object properties Alt+E nter
CR Dbject Browser [

#% Compile F7

Fecompile al

BP Generate redistibutable source module

Import object fram library

Oggetti disponibili

In questa modalita si possono elencare gli oggetti di questo tipo:
- Program.

- Function Block.

- Function.

- Variables.

- User type.

Questi oggetti possono essere selezionati o deselezionati dalla sezione Objects filter
per mostrare o nascondere gli oggetti nella lista.

Altri tipi di oggetti (Operator, Standard function, Local variables, Basic types) non possono
essere navigati in questo contesto cosi questi sono deselezionati e non abilitati.

Operazioni disponibili

Caredl | |Epotlolbeary|  Dekiocbiect: | Opsnsowee | | Selestal | | Sebctrore |

58 LogicLab manuale utente



LOGIC L A

Le operazioni disponibili in questa modalita sono :

Open source, operazioni predefinite sul doppio click di un oggetto

. Apre |'editor con cui € stato creato I'oggetto selezionato e
Function ; . . . .
visualizza il relativo codice sorgente.
Se l'oggetto € un programma o una funzione o un function
block, questo bottone apre il relativo editor di codice
sorgente.
Use Se l'oggetto € una variabile, questo bottone apre I'editor

delle variabili.
Selezionare l'oggetto il cui editor si vuole aprire, quindi
premere sul bottone Open source.

Esportare in una libreria
Function Per esportare un oggetto ad una libreria.

Selezionare l'oggetto che si vuole esportare, quindi
premere il bottone Export to Tibrary.

Use

Cancellare gli oggetti
Function Permette di eliminare un oggetto.

Selezionare I'oggetto che si vuole eliminare, quindi
premere il bottone Delete object.

Use

Selezione multipla

La selezione multipla € permessa per queste modalita, sono visibili i bottoni Select all
e Select none.

5.5.1.3 USARE L'OBJECT BROWSER PER IMPORTARE

L' Object browser € anche usato per supportare I'importazione di oggetti nel progetto
da una libreria esterna desiderata. Selezionare Import object from library dal menu
Project, quindi scegliere la libreria desiderata.

- et e
| Project | Debug  Communicaiion  Tools  Helg
New abject ]

i,

PLC Dbject properties Mt+Enter
Chject Broweser

>0

Comple F7
Racompila al
Ganarate redisrbutable sourca mocule

@ E

Import abject from ibmEne

Liorany manager

Macma k
Select tanget

Cioticna....
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Oggetti disponibili

In questa modalita

In questa modalita si possono elencare gli oggetti di questo tipo:
- Program.

- Function block.

- Function.

- Variables.

- User types.

Questi oggetti possono essere selezionati o deselezionati nella sezione Objects filter
per mostrare o nascondere gli oggetti nella lista.

Altri tipi di oggetti (Operator, Standard functions, Local variables, Basic types) non posso-
no essere importati quindi sono disabilitati e deselezionati.

Operazioni disponibili

| Carcdl || Impoit abeects | | seectal | | Sekctrone | !

L'unica operazione supportata in questa modalita & Import objects. E’ possibile impor-
tare gli oggetti selezionati facendo clic sul pulsante Import objects o facendo doppio clic
su uno degli oggetti della lista.

Selezione multipla

In questa modalita e disponibile la selezione multipla, sono visibili i bottoni SeTect all
e Select none.

5.5.1.4 USARE L'OBJECT BROWSER PER L'OGGETTO SELECTION

La finestra Object browser & utilizzabile per molte operazioni che richiedono la selezione
di un singolo oggetto PLC.

Cosi I'Object browser pud essere usato per selezionare il programma da aggiungere ad un
task, per selezionare il tipo di una variabile, per selezionare un oggetto, per selezionare
un oggetto da cercare nel progetto, etc...

Oggetti disponibili

Gli oggetti disponibili sono strettamente dipendenti dal contesto, per esempio nell'ope-
razione di assegnamento di un programma ad un task i soli oggetti disponibili sono gli
oggetti dei programmi.

E’ possibile che non tutti gli oggetti disponibili siano selezionati in modo predefinito.

Operazioni disponibili

"cama'[ukl H

In questo modo & possibile selezionare un singolo oggetto facendo doppio click sulla lista
o cliccando sul bottone 0K, quindi la finestra viene automaticamente chiusa.
Selezione multipla

La selezione multipla per questa modalita non e disponibile. I bottoni Select all e Se-
Tect none non sono visibili.
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5.5.2 RICERCA CON IL COMANDO FIND IN PROJECT

Il comando Find in project recupera tutte le ricorrenze di una specifica stringa di ca-
rattere nel progetto. Seguire la procedura sottostante per utilizzare lo strumento corret-

tamente.

1) Cliccare Find in project.. nel menu £dit o nella barra Main.

[ File BLELH view Project

Debug  Communication

#h o Y
Al
Fiaeh Copy CukC | [ man
Pre
Delete line Chl+E 1 leou E a
Find in project [ Ctl+ShitsF |
Bookmark.s... 8 4
= i
Goba line
| @4 Find.. Chl+F 0001

Cio fara apparire la seguente finestra di dialogo.

Find what : |

Location | Al

ind in project

v

Filters

Program Wariablez
Function blocks Dezcrption
Function Types

[] Match whole word oy

[]Match casze

Uszer Types

O O

E3

Cancel

File Edit “iew Project Debug Communication Wariables b

o W S [S

2) Nella casella di testo Find what, digitare il nome dell’'oggetto che si vuole cercare.

Find what :

Locshon Al

Fikers
Frogram

|+ Functian bl

Furciion

[Z] Wbk il

|| Mahch cass

Objzcts hker
' Plogiamg Operatars
o Function Blocks
W Functons 7 Slandad furchions
o Wenalex oA venahls
] ze bypes B eic bpes
Chesk dll Chack none
Ok Fllers:
Mame "
Locoeian [Ubtay v]
Lbany [basic v]
Warg e [AII ']
[ cencal | [ ok

Hame Tupe

T ET B Funcliars

& BT oo Furctianz

4 0ceTobit Furetian Hocks

4o p=Tawiod Furchians

$TFr 1RG Furetian bocks

fArrD Furctian Hocks

fFrue Furetian Hocks

gr_TRIG Furefian tioeks
A5 Furctian bocks
3R Funclion blocks

for Furetian Hocks

i3 Function Blocks
‘wiord ToBE Funchian blocks
\WodToEye Furiclion blocks

Ll (1 3

LogicLab manuale utente

61



(M=T=1T=—

-
S

Altrimenti, cliccare il tasto Browse alla destra della casella di testo, e selezionare il
nome dell’'oggetto dalla lista di tutte le voci esistenti.

ind in project

=

[

Find what : | | [%
Location | Al w |

Filters

Program Wariables

Function blocks Dezcription

Function Types

[ Match whaole waord anly
[ tatch case

Uzer Types

Fnd |

Fikers
[+] Pragram

Furchian Hog
[+#] Furistian

[T Match ekl
[ Mateh caze

Objesck browser

| Wanshles | Bz lyp=x |

| Standard functione | Opergtoes | Uear Timss |
Frogramz Functicn blozks Furclions

Byb=T it 5A

CalB Haw Tesl

F_TRIG Thesmblads]

FF_O T0F

M il

[GEAS R LT TusFikzi

M aii-BySoaa Wacior w5 calar

Puks WardTod i

R_TRIG wiordTof g

ALS

RS

FiomEkiimiz

RS

Fibers

Heme:

|.

Eymballocaton

a g

Libray

a J

Ware upe

H v

| Cancel || o
"

3) Selezionare uno dei valori elencati nella casella di selezione Location, per specificare
una restrizione sulla posizione dell’'oggetto da ricercare.

4)

Find in project

]

Find what : | t

|L]

[ Fnd |

Location | Project v |

Filters

Progr

[¥] Used

Parameters
[
IFupd Aun. Sources

Function Types

[ Match whale waord only
[ Match caze

Cancel

1 Types

La cornice chiamata Filters contiene sette caselline, ciascuna delle quali, se eviden-

ziata, permette la ricerca della stringa a cui I'oggetto si riferisce.

5)
6)

Minuscole.

7)

Spuntare Match whole word only per ricercare solo la parola per intero.
Spuntare Match case per effettuare la ricerca facendo distinzione tra Maiuscole e

Premere Find per avviare la ricerca, altrimenti cliccare su Cancel per abbandonare.
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Find in project X
Find what : [t | (] [__Find
Filters
Program Wariables User Types
Function block s Description
Function Types
Match whale word only
Match case

I risultati verranno riportati nella casella Find in project della finestra Output.

# (L0 Glchal vaiizhles |
+ 2| Tayzks
oo .
1
B
qop0 —
£
O ik

Scarching fox "t

1 — F'Ell:lh'%:herl.e
1 cccurrence(=) haws boen found .

4| v[| Buld ) Findinpeoies! [ Deouwg [

u

5.6 LAVORARE CON LE ESTENSIONI DI LOGICLAB

La finestra Workspace di LogicLab potrebbe includere una sezione i cui contenuti dipendo-
no completamente dal target device con cui IDE sta interagendo: il pannello Resources.

Se il pannello Resources ¢ visibile, si pud avere accesso ad alcune componenti aggiuntive
relative al target device (elementi di configurazione, schemi, wizard ,e cosi via).

Project b4

:' Frojact a Definitions |o—O Resqurces
= = CheckSFC Definitiors M

L3 TypeDefs
(23 Stuctures
771 Frnimierabione

Le informazioni relative a questi componenti possono essere trovate in un documento
separato: fare riferimento al fornitore dell’hardware per i dettagli.
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6. MODIFICARE IL CODICE SORGENTE

N

Editor PLC

LogicLab comprende cinque editor di codice sorgente, che supportano l'intera gamma di
linguaggi di programmazione IEC 61131-3: Instruction List (IL), Structured Text (ST),
Ladder Diagram (LD), Function Block Diagram (FBD) e Sequential Function Chart (SFC).

In aggiunta, LogicLab comprende un editor a griglia per fornire supporto all'utente nella
definizione delle variabili.

Questo capitolo & dedicato a tutti questi editor.

6.1 EDITOR INSTRUCTION LIST (IL)

oood -
0oos 1D =y=Ig ﬂ
0006 ML =y=lg

ooo? 5T IgDW

ooos SHE 16404

ooog ADD addIgSg

ooio ST addIgSqg

0oll

ooiz n =y=Id

0013 HOL sy=Id

0old 5T I4DW

0ois SHE 16404

00le ADD addIdSg

0017 ST 2ddId5g

DElF _I;I
4 3

L'editor IL permette di codificare e modificare le POU utilizzando IL (Instruction List), uno
dei linguaggi ammessi in IEC.

6.1.1 MODIFICARE LE FUNZIONI

L'editor IL € fornito di funzioni comuni alla maggior parte degli editor funzionanti su una
piattaforma Windows, ovvero:

selezione del testo.

Operatori Cut, Copy e Paste.

Funzioni Find and Replace.

Drag-and-drop del testo selezionato.
La maggior parte di queste funzioni € accessibile dal menu Edit o dalla barra Main.

6.1.2 RIFERIMENTO AGLI OGGETTI PLC

Se c'é la necessita di aggiungere al codice IL un riferimento ad un oggetto PLC esistente,

sono possibili due opzioni::

- Digitare direttamente il nome dell’oggetto PLC.

- Trascinarlo in una posizione adatta. Per esempio, le variabili globali possono essere
prese dalla finestra Workspace, mentre gli operatori standard e le funzioni incorporate

possono essere trascinate dalla finestra Library, mentre le variabili locali possono es-
sere selezionate dall’editor delle variabili locali.
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6.1.3 LOCAZIONE AUTOMATICA DELL'ERRORE

L'editor IL mostra automaticamente anche la posizione degli errori del compilatore. Per
sapere dove si € verificato un errore di questo tipo, cliccare due volte sulla linea di errore

corrispondente sulla barra Output.

6.1.4 SEGNALIBRI

E’ possibile impostare i segnalibri per segnalare la riga maggiormente frequentato del file
sorgente. Una volta che il segnalibro € posizionato, lo si pud raggiungere con un semplice
comando della tastiera. E’ inoltre possibile rimuoverlo una volta che non sia piu necessa-
rio.

6.1.4.1 IMPOSTARE UN SEGNALIBRO

Spostare il punto di inserzione sulla linea in cui si vuole posizionare il segnalibro, poi pre-
mere CTRL+F2. La linea sara evidenziata a margine con un cerchio azzurro.

aozg

MEEN]
aozn

6.1.4.2 SALTARE AD UN SEGNALIBRO

Premere ripetutamente F2, fino al raggiungimento della linea desiderata.

6.1.4.3 RIMUOVERE UN SEGNALIBRO

Spostare il cursore in un punto qualunque sulla linea contenente il segnalibro, poi premere
CTRL+F2.

6.2 EDITOR STRUCTURED TEXT (ST)

0001 -
oooz IgDW .= =sy=lg * =y=Ilg

0003 addIgSg := addIgSg + SHR{ IgDW. 16404 )

0004

0oos IdDW = sy=ld * =y=Id

0006 2ddIdSg - addIdSg + SHR{ IdDW, 16#04 3 ;

0oo?

0008 IF & » b THEW

0009 a = o

oolo n :=a#*h=*c;

0011 END_IF:

0012

0013 e
K| 3

L'editor ST permette di codificare e modificare le POU utilizzando ST (Structured Text),
uno dei linguaggi ammessi in IEC.

6.2.1 CREARE E MODIFICARE OGGETTI ST

Vedere la sezione Creare e modificare POU (paragrafi 5.1.1 e 5.1.2).
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6.2.2 MODIFICARE LE FUNZIONI

L'editor ST e fornito di funzioni comuni alla maggior parte degli editor funzionanti su una
piattaforma Windows, ovvero:

Selezione del testo.
Operatori Cut, Copy, e Paste.
Funzioni Find e Replace.

Drag-and-drop del testo selezionato.
La maggior parte di queste funzioni € accessibile dal menu Edit o dalla barra Main.

6.2.3 RIFERIMENTO AD OGGETTI PLC

Se c'é la necessita di aggiungere al codice ST un riferimento ad un oggetto PLC
esistente, sono possibili due opzioni:

- Digitare direttamente il nome dell’oggetto PLC.

- Trascinarlo in una posizione adatta. Per esempio, le variabili globali possono essere
prese dalla finestra Workspace, mentre gli operatori standard e le funzioni incorporate
possono essere trascinate dalla finestra Library, mentre le variabili locali possono es-
sere selezionate dall’editor delle variabili locali.

6.2.4 LOCAZIONE AUTOMATICA DELL'ERRORE

L'editor ST mostra automaticamente anche la posizione degli errori del compilatore. Per
sapere dove si € verificato un errore di questo tipo cliccare due volte la linea di errore
corrispondente sulla barra OQutput.

6.2.5 SEGNALIBRI

E’ possibile impostare i segnalibri per segnalare le righe maggiormente frequentate del
file sorgente. Una volta che il segnalibro & posizionato, lo si pud raggiungere con un
semplice comando della tastiera. E’ inoltre possibile rimuoverlo una volta che non sia pil
necessario.

6.2.5.1 IMPOSTARE UN SEGNALIBRO

Spostare il punto di inserzione sulla linea in cui si vuole posizionare il segnalibro, poi pre-
mere CTRL+F2. La linea sara evidenziata a margine con un cerchio azzurro.

ooz2a
IMEEN]
0030

6.2.5.2 SALTARE AD UN SEGNALIBRO
Premere ripetutamente F2, fino al raggiungimento della linea desiderata.

6.2.5.3 RIMUOVERE UN SEGNALIBRO

Spostare il cursore in un punto qualunque sulla linea contenente il segnalibro, poi preme-
re CTRL+F2.
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L'editor LD permette di codificare e modificare le POU utilizzando LD (Ladder Diagram),
uno dei linguaggi ammessi in IEC.

6.3.1 CREARE UN NUOVO DOCUMENTO LD

Vedere la sezione Creare e modificare POU (paragrafi 5.1.1 e 5.1.2).

6.3.2 AGGIUNGERE/RIMUOVERE NETWORK

Ogni POU codificata in LD consiste in una sequenza di network. Un network & definito
come un set massimo di elementi grafici interconnessi. Le estremita alta e bassa di ogni
network sono fissate da due linee dritte, mentre ogni network & delimitato a sinistra da
un tasto grigio in rilievo che contiene il numero del network.

0004

Su ogni network LD sono rappresentati i power rails di destra e di sinistra, secondo le
indicazione del linguaggio LD.

Sul nuovo LD network una linea orizzontale unisce i due power rails. E’ definita “power
link”. Su questo link devono essere sistemati tutti gli elementi LD (contatti, uscite e bloc-
chi).

Sul network si possono eseguire le seguenti operazioni:

- Per aggiungere un nuovo network, cliccare Network>New nel menu Scheme, o premere
uno dei tasti equivalenti sulla barra Network.

- Perassegnareun’etichettaad unnetworkselezionato, eseguireilcomando Network>Label
del menu Scheme. Questo rendera possibile raggiungere direttamente il network eti-
chettato.

- Per visualizzare una griglia di sfondo che aiuti ad allineare gli oggetti, premere View
grid sulla barra Network.

- Per aggiungere un commento, premere il tasto Command nella barra FBD.
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6.3.3 ETICHETTARE I NETWORK

Si pud modificare |'ordine di esecuzione usuale dei network attraverso un’istruzione jump,
che trasferisce il controllo del programma ad un network etichettato. Per assegnare un’e-
tichetta ad un network, cliccare due volte il tasto grigio in rilievo che porta il humero del
network, a sinistra.

<|0002
.

Cio fara apparire una finestra di dialogo, dove sara possibile digitare l'etichetta che si
vuole associare al network selezionato..

Network label = |

Mew netwark label
|Labet

Cancel | Ok I

Premendo OK, l'etichetta sara stampata nell’angolo in alto a sinistra del network selezio-
nato.

il | Label::

6.3.4 INSERIRE I CONTATTI

Per inserire nuovi contatti sul network seguire una di queste opzioni:

- Selezionare un contatto, un blocco o una connessione. Selezionare il modo di inseri-
mento tra seriale o parallelo (usando il tasto della barra LD o il menu Scheme). Inserire
il contatto appropriato (usando il tasto LD della barra, Scheme>0bject>New o I'opzione
nel menu di pop-up). Per l'inserimento seriale, il nuovo contatto verra inserito nella
parte destra del contatto/blocco selezionato o nel mezzo della connessione selezionata
a seconda di quale sia I'elemento selezionato prima dell'inserimento. Per l'inserimento
parallelo, possono essere selezionati piu contatti/ blocchi prima dell'inserimento. Il nuo-
vo contatto verra in questo caso posizionato alla fine del blocco di selezione.

o004 oo
Step 1 Step 2
Cni Cni b
il | | il
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- Trascinare una variabile booleana nella posizione desiderata sopra ad una connessione.
Per esempio, le variabili globali possono essere prese dalla finestra Workspace, mentre
le variabili locali dall’editor di variabili locali. Apparira la finestra di dialogo mostrata qui
sotto, e richiedera di definire se la variabile debba essere inserita come contatto, uscita
o variabile (come gli schemi FBD). Scegliere il tipo di contatto appropriato. I contatti
inseriti tramite il trascinamento sono sempre inseriti in serie.

LD object bype £
— Object lypa
LD Objgcl " Variable
— LD shiaed
* Noma " Hegae
% Coriac
° Mepative ™ Positive
" Col
= Gat " Reset
Warizhle hpe
e
= Dutp Canc=| I

6.3.5 INSERIRE LE USCITE

Per inserire nuove uscite su un network procedere come segue:

- Premere uno dei tasti di uscita nella barra LD. La nuova uscita sara inserita e collegata al
power rail di destra. Se sono gia presenti delle uscite nel network, la nuova uscita sara
aggiunta parallelamente rispetto alle precedenti.

Ot Outl

Stepi Step2 )

- Trascinare una variabile booleana sul network. Per esempio, le variabili globali possono
essere prese dalla finestra Workspace, mentre le variabili locali dall’editor di variabili
locali. Apparira la finestra di dialogo mostrata qui sotto, e richiedera di definire se la va-

riabile debba essere inserita come contatto, uscita o variabile. Scegliere il tipo di uscita
appropriato.
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INSERIRE I BLOCCHI

Gli operatori, le funzioni e i blocchi funzione possono essere inseriti in un network LD nei
modi seguenti:

- Sul power link, come contatti e uscite.
- Fuori dal power link (per fare cio, seguire le indicazioni dei blocchi FBD).
Per inserire i blocchi sul network seguire una delle seguenti opzioni:

- Selezionare un contatto, una connessione o un blocco e cliccare 0bject>New nel menu
Scheme.

- Selezionare un contatto, una connessione o un blocco e premere il tasto New block
nella barra FBD. Cio fara comparire una finestra di dialogo che elenca tutti gli oggetti del
progetto; scegliere una delle voci dell’elenco. Se il blocco € una costante, un’istruzione
return o un’ istruzione jump, € possibile premere direttamente i tasti corrispondenti
sulla barra FBD.

- Trascinare l‘oggetto selezionato (dalla finestra Workspace, dalla finestra Libraries o
dall’editor variabili locali) sulla connessione desiderata.

I pins in alto saranno connessi al power link. I pins EN/JENO dovrebbero essere attivati
prima dell'inserimento.

MODIFICARE LE PROPRIETA’ DELLE USCITE E DEI CONTATTI

Il tipo di contatto (normale, negato) o di uscita (normale,negata, sempre accesa, sempre
spenta) puo essere cambiato attraverso una delle seguenti operazioni:

- Doppio click sull’elemento (contatto o uscita).
- Selezionare l'elemento e poi premere Enter.

- Selezionare |'elemento, attivare il menu di pop-up col tasto destro del mouse, poi sele-
zionare Properties.

Apparira un’apposita finestra di dialogo. Selezionare il tipo di elemento desiderato della
lista presentata e premere OK.

MODIFICARE I NETWORK

L'editor LD e fornito di funzioni comuni alla maggior parte di applicazione grafiche funzio-
nanti sulla piattaforma Windows, ovvero:

Selezione di un blocco.

Selezione di un set di blocchi premendo il tasto Shift+Right e disegnando una cornice
che includa i blocchi da selezionare.

Operazioni di Cut, Copy e Paste sia di un singolo blocco sia di un set di blocchi.
Drag-and-drop.
Tutte le funzioni nominate sono accessibili tramite il menu Edit o la barra Main.

MODIFICARE LE PROPRIETA’ DEI BLOCCHI

- Cliccare Increment pins + nel menu Scheme, o premere il tasto Inc pins nella barra
FBD, per aumentare il numero di pins di input di alcuni operatori e funzioni incorporate.

A L1

1 '+

=11
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- Cliccare Enable EN/ENO pins nel menu Scheme, o premere il tasto EN/ENO nella barra
FBD, per visualizzare i pins input e output abilitati.

- Cliccare 0Object. Instance name nel menu Scheme, o premere il tasto FBD properties
nella barra FBD, per cambiare il nome dell’ istanza di un blocco funzione.

6.3.10 ACQUISIRE INFORMAZIONI DA UN BLOCCO

E’ sempre possibile informarsi su un blocco aggiunto ad un documento LD selezionandolo
e compiendo una delle seguenti operazioni:

- Cliccare Object>0pen source nel menu Scheme, o premere il tasto View source nella
barra FBD, per aprire il codice sorgente di un blocco.

- Cliccare Object properties nel menu Scheme, o premere il tasto FBD properties nella
barra FBD, per vedere le proprieta e i pins di input e output del blocco selezionato.

6.3.11 RILEVAZIONE AUTOMATICA DELL'ERRORE
L'editor LD mostra automaticamente anche la posizione degli errori del compilatore. Per

raggiungere il blocco dove I'errore ha avuto luogo, cliccare due volte sulla linea corrispon-
dente dell’errore nella barra Output.

6.4 EDITOR FUNCTION BLOCK DIAGRAM (FBD)

oo

4

L'editor FBD permette di codificare e modificare le POU usando FBD (Function Block Dia-
gram), uno dei linguaggi ammessi in IEC.

6.4.1 CREARE UN NUOVO DOCUMENTO FBD

Vedere la sezione “Creare e modificare le POU” (paragrafi 5.1.1 e 5.1.2).

6.4.2 AGGIUNGERE/RIMUOVERE NETWORK

Ogni POU codificata in FBD € composta da una sequenza di network. Un network & definito
come un insieme massimo di elementi grafici interconnessi. Le estremita alta e bassa di
ogni network sono fissate da due linee dritte, mentre a sinistra ogni network & delimitato
da un tasto grigio in rilievo che contiene il numero del network.
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Sul network si possono eseguire le seguenti operazioni:

- Per aggiungere un nuovo network, cliccare Network>New nel menu Scheme, o premere
uno dei tasti equivalenti nella barra Network.

- Perassegnareun’etichettaad unnetworkselezionato, eseguireilcomando Network>Label
del menu Scheme. Questo rendera possibile raggiungere direttamente il network eti-
chettato.

- Per visualizzare una griglia di sfondo che aiuti ad allineare gli oggetti, premere View
grid sulla barra Network.

- Per aggiungere un commento, premere Comment sulla barra FBD.

6.4.3 ETICHETTARE I NETWORK

Si pud modificare I'ordine di esecuzione usuale dei network attraverso un’istruzione jump,
che trasferisce il controllo del programma ad un network etichettato. Per assegnare un’e-
tichetta ad un network, cliccare due volte il tasto grigio in rilievo che porta il humero del
network, sulla sinistra.

000z

Cio fara apparire una finestra di dialogo, dove sara possibile digitare l'etichetta che si
vuole associare al network selezionato.

Network label |

Mew network label
|Labet

—————— Cancel | Ok I
ooz

Premendo OK, l'etichetta sara stampata nell’angolo in alto a sinistra del network selezio-
nato.

i | Labeli:

6.4.4 INSERIRE E CONNETTERE I BLOCCHI

Questo paragrafo mostra come costruire un network.
Aggiungere un blocco al network vuoto, con una delle seguenti operazioni:
- Cliccare Object>New nel menu Scheme.

- Premere sul tasto New bTock nella barra FBD, cio fara comparire una finestra di dialogo
che elenca tutti gli oggetti del progetto, scegliere poi una voce dalla lista. Se il blocco &
una costante, un return statement o un jump statement si pud semplicemente cliccare
sui tasti corrispondenti nella barra FBD.

- Trascinare l'oggetto selezionato nella posizione desiderata. Per esempio, le variabili glo-
bali possono essere prese dalla finestra Workspace, mentre gli operatori standard e le
funzioni incorporate possono essere trascinate dalla finestra Libraries, mentre le va-
riabili locali possono essere selezionate dall’editor delle variabili locali.

.
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Ripetere fino a che non si sono aggiunti tutti i blocchi che costruiranno il network.
A questo punto, connettere i blocchi:

- Cliccare Connection mode nel menu £dit, o premere il tasto Connection della barra
FBD, o premere semplicemente la barra spaziatrice della tastiera. Cliccare una volta il
pin sorgente, poi spostare il cursore sul pin di destinazione: I'editor FBD crea una con-
nessione tra i due.

- Se si vogliono connettere due blocchi che hanno una corrispondenza di pins uno-a-uno,
si pud abilitare la modalita di autoconnessione cliccando Autoconnect nel menu Sche-
me o premendo il tasto Autoconnect nella barra Network. Prendere poi i due blocchi e
trascinarli 1'uno vicino all’altro cosicché i pins corrispondenti coincidano. L'editor FBD
traccia automaticamente le connessioni.

Step 1 Step 2 Step 2
Blacki Blo ki
ehorBuseai FALIE a I Blockl MU

ectar By cslar - Wector ByScalar | _ K “ector ByScalar — K

- a1 wl =10 —al wl 0 —al wl ]
—az w2 -n —az w2l—1 —az vz 11
-2 —az w3 1z — a3 w3 12

-z — ad we} 1= —ad wd 12

—b -b

Cancellando un blocco, le sue connessioni non saranno rimosse automaticamente, ma di-
venteranno non valide ed evidenziate in rosso. Cliccare Delete invalid connection nel
menu Scheme o digitare CTRL+B sulla tastiera.

6.4.5 MODIFICARE I NETWORK

L'editor FBD €& fornito di funzioni comuni alla maggior parte delle applicazione grafiche
funzionanti sulla piattaforma Windows, ovvero:

- selezione di un blocco.

Selezione di un set di blocchi premendo il tasto Shift + left e disegnare una cornice
che include i blocchi da selezionare.

Operazioni di Cut, Copy e Paste di un singolo blocco o di un set ti blocchi.
Drag-and-drop.
Tutte le funzioni nominate sono accessibili tramite il menu Edit o la barra Main.

6.4.6 MODIFICARE LE PROPRIETA’' DEI BLOCCHI
- Cliccare Increment pins + nel menu Scheme, o premere il tasto Inc pins nella barra

FBD, per incrementare il numero di pins di input di alcuni operatori e funzioni incorpo-
rate.

B LI B LI
_I,{ —
— K |
+I =0
= -4
-2

-1

- Cliccare Enable EN/ENO pins nel menu Scheme, o premere il tasto £EN/ENO nella barra
FBD, per visualizzare le pins input e output abilitate.
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- Cliccare Object>Instance name nel menu Scheme, o premere il tasto FBD properties
nella barra FBD per cambiare il nome della ricorrenza del blocco funzione.

6.4.7 ACQUISIRE INFORMAZIONI SU UN BLOCCO

E’ sempre possibile informarsi su un blocco aggiunto ad un documento FBD selezionando-
lo e compiendo una delle seguenti operazioni:

- Cliccare Object>0pen source nel menu Scheme, o premere il tasto View source nella
barra FBD, per aprire il codice sorgente di un blocco.

- Cliccare Object properties nel menu Scheme, o premere il tasto FBD properties nella
barra FBD, per vedere le proprieta e i pins di input e output del blocco selezionato.

6.4.8 RILEVAZIONE AUTOMATICA DELL'ERRORE
L'editor FBD mostra automaticamente anche la posizione degli errori del compilatore. Per

raggiungere il blocco dove I'errore ha avuto luogo, cliccare due volte sulla linea corrispon-
dente dell’errore nella barra Output.

6.5 EDITOR SEQUENTIAL FUNCTION CHART (SFC)

L'editor SFC permette di i codificare e modificare le POU usando SFC (Sequential Function
Chart) uno dei linguaggi ammessi in IEC.

6.5.1 CREARE UN NUOVO DOCUMENTO SFC

Vedere la sezione “Creare e modificare le POU” (paragrafi 5.1.1 € 5.1.2).

6.5.2 INSERIRE UN NUOVO ELEMENTO SFC

Ci si pud avvalere indifferentemente di una delle seguenti procedure:

- Cliccare Object>New nel menu Scheme, poi selezionare il tipo di nuovo elemento (azio-
ne, transizione o salto).

- Premere il tasto New step, Add transition o Add jump della barra SFC.
In ogni caso il puntatore del mouse cambia in:

1 per gli step;

&

L"}'E- per i salti.

per le transazioni;
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6.5.3 CONNETTERE ELEMENTI SFC

Seguire la procedura seguente per connettere blocchi SFC:

- Cliccare Connection mode nel menu Edit, o premere il tasto Connection nella barra
FBD, o premere semplicemente la barra spaziatrice della tastiera. Cliccare una volta sul
pin sorgente, poi spostare il cursore sul pin di destinazione: I'editor SFC crea una con-
nessione tra i due.

- Altrimenti, si puo abilitare il modo di auto connessione cliccando Autoconnect nel menu
Scheme, o cliccando il tasto Autoconnect nella barra Network. Prendere poi i due bloc-
chi, e trascinarli uno vicino all’altro cosicché i pins rispettivi coincidano, cio fara si che
I’editor SFC tracci automaticamente la connessione.

6.5.4 ASSEGNARE UN’'AZIONE AD UNO STEP

Questo paragrafo spiega come rendere effettiva un‘azione e come assegnarla ad uno
stato.

6.5.4.1 SCRIVERE IL CODICE DI UN'AZIONE

Per iniziare I'implementazione di un’azione, occorre aprire un editor. Fare cid0 seguendo
una di queste istruzioni:

- Cliccare Code object>New action nel menu Scheme.

- Cliccare col tasto destro sul nome della POU SFC nella finestra Workspace. Apparira un
menu contestuale da cui si potra scegliere il comando New action.

In tutti e due i casi, LogicLab mostra una finestra di dialogo come questa.
B

- Languages ——————————
L

Cancel
 FED 4'
LD
8T
" SFC

— Mame

Selezionare uno dei linguaggi e digitare il nome della nuova azione nella casella di testo
che si trova alla fine della finestra di dialogo. Confermare premendo 0K o uscire premendo
Cancel.

Premendo 0K, LogicLab apre automaticamente I'editor associato al linguaggio selezionato
nella finestra di dialogo precedente e si potra digitare il codice della nuova azione.

Notare che non & possibile dichiarare nuove variabili locali, poiché il modulo che si sta
modificando € un componente del modulo SFC originale. La visibilita delle variabili locali si
estende a tutte le azioni e transizioni che fanno parte del diagramma SFC.
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6.5.4.2 ASSEGNARE UN'AZIONE AD UNO STEP

Una volta terminato di scrivere il codice, cliccare due volte sullo stato a cui si vuole asse-
gnare il nuovo step. Apparira una finestra di dialogo.

SFC Action Praperties

Dalla lista mostrata nel box Code N, selezionare, se lo step € attivo, il nome dell’azione
che si vuole eseguire.

Si pud anche scegliere, dalla lista mostrata nel box Code P (Pulse), il nome dell’azione
che si vuole eseguire ogni volta che lo step diventa attivo (I'azione viene eseguita solo
all’attivazione dello step, indipendentemente dal numero dei cicli degli step che rimango-
no attivi). Confermare I'assegnamento premendo 0K.

Nello schema SFC, le assegnazioni di azioni a step sono rappresentate da lettere sull bloc-
co dello step:

- azione N con la lettera N nell’angolo in alto a destra;
- azione P con la lettera P nell’'angolo in basso a destra.

Se si avra bisogno successivamente di modificare il codice sorgente dell’azione, bastera
cliccare due volte su questo simbolo. Altrimenti, cliccare due volte sul nome dell’azione
nella cartella Actions della finestra Workspace.

6.5.5 SPECIFICARE UNA COSTANTE/VARIABILE COME CONDIZIONE
DI UNA TRANSIZIONE

Come affermato nella sezione del riferimento del linguaggio, una transizione puo essere
assegnata attraverso una costante, una variabile, un segmento di codice. Questo paragra-
fo spiega come usare i primi due, mentre il codice condizionale sara trattato nel prossimo
paragrafo.
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Prima di tutto cliccare due volte sulla transizione a cui si vuole assegnare una condizione.
Cio fara apparire la seguente finestra di dialogo.

£
— Walue oK I

* True
" Falsa 4|Cancel
" Yariable I |
" Code I[No code] j
M arme I
Camment ;l

Selezionare True se si vuole che questa transizione sia costantemente verificata, False se
si vuole che il programma PLC continui ad eseguire il blocco precedente.

Altrimenti, selezionando Variable la transizione dipendera dal valore della variabile Bo-
oleana. Cliccare sulla parte corrispondente per rendere disponibile la casella di testo alla
sua destra, e per specificare il nome della variabile.

Per questo scopo, & possibile servirsi dell’'object browser, che si pud richiamare premendo

il tasto Browse mostrato qui sotto.

Premere 0K per confermare o Cancel per abbandonare senza applicare i cambiamenti.

6.5.6 ASSEGNARE CODICE CONDIZIONALE AD UNA TRANSIZIONE

Questo paragrafo mostra come specificare una condizione attraverso un segmento di co-
dice, e come assegnarlo ad una transizione.

6.5.6.1 SCRIVERE IL CODICE DI UNA TRANSIZIONE

Iniziare aprendo un editor, seguendo una delle seguenti procedure:
- cliccare Code object>New transition nel menu Scheme.

- Cliccare col tasto destro sul nome della POU SFC nella finestra Workspace, poi selezio-
nare il comando New transition dal menu contestuale che apparira.

In entrambi i casi, LogicLab mostra una finestra di dialogo come quella mostrata in figura.

|
— Languages ————————————
L
P Cancel |
LD
5T
= SEE

— Mame

Notare che si pu0 usare qualunque linguaggio per codificare una condizione tranne SFC.
Selezionare uno dei linguaggi e digitare il nome della nuova condizione nella casella di
testo alla fine della finestra di dialogo. Poi confermare cliccando 0K o abbandonare con
Cancel.
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Premendo 0K, LogicLab apre automaticamente |'editor associato al linguaggio selezionato
nella finestra di dialogo precedente e sara possibile digitare il codice della nuova condi-
zione.

Notare anche che non & possibile dichiarare nuove variabili, poiché il modulo che si sta
modificando fa parte del modulo SFC originale, che & la POU in cui possono essere di-
chiarate le variabili locali. La visibilita delle variabili locali si estendera a tutte le azioni e
transizioni che fanno parte del diagramma SFC.

6.5.6.2 ASSEGNARE UNA CONDIZIONE AD UNA TRANSIZIONE

Una volta terminato di scrivere il codice, cliccare due volte sullo stato a cui si vuole asse-
gnare la nuova condizione. Apparira una finestra di dialogo.

SFC Block properties ]
U
.......... :
O e
st | OFe
ctop
o] Ok |
Shop N]|| ©Ce=  |Noocada) -
[Mo code]
Nn:nlEneb!ad
R | L Flame [HotFiunri
©OOF TRUE c -

Selezionare il nome della condizione che si vuole asseghare a questo stato. Confermare
premendo OK.

Se successivamente si avra bisogno di modificare il codice sorgente della condizione,
cliccare due volte sul nome della transizione nella cartella Transitions della finestra
Workspace.

6.5.7 SPECIFICARE LA DESTINAZIONE DI UN JUMP

Per specificare lo step di destinazione di un jump, cliccare due volte sul blocco di jump
nello spazio Chart. Cio fara apparire una finestra di dialogo simile a quella mostrata sot-
to, che elenca il nome di tutti gli stati esistenti. Selezionare lo stato di destinazione, poi
confermare premendo 0K o abbandonare premendo Cancel.

SFC Jump properties |

OE.
Read nput Cancel
Stop
W aitCrnd
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6.5.8 MODIFICARE UN NETWORK SFC

L'editor SFC e fornito di funzioni comuni alla maggior parte di applicazione grafiche fun-
zionanti sulla piattaforma Windows, ovvero:

- selezione di un blocco.

- Selezione di un set di blocchi premendo CTRL+ tasto destro.

- Operazioni di Cut,Copy e Paste sia di un singolo blocco sia di un set di blocchi.
- Drag-and-drop.

Alcune di queste funzioni sono accessibili tramite il menu £dit o la barra Main.

6.6 EDITOR DELLE VARIABILI

LogicLab comprende un editor grafico sia per le variabili globali che per quelle locali che
fornisce un’ interfaccia semplice per dichiarare e modificare le variabili: lo strumento si
occupa della traduzione dei componenti di questi editor in codice sorgente IEC 61131-3
sintatticamente corretto.

Per esempio, considerare i componenti dell’editor variabili globali rappresentato nella se-
guente figura.

Mame Type Address Group Array Init value Aftritiute
a3 oA BOOL Auto Mo TRUE
10 gB REAL Auta [0.4] 5(0)
TR REAL %MDE0 20 Mo 10
12 gD INT Auto Mo 74 CONSTANT

Il codice sorgente corrispondente avra questo aspetto:

VAR GLOBAL
gA : BOOL := TRUE;
gB : ARRAY[ 0..4 ] OF REAL;
gC AT %MD60.20 : REAL := 1.0;
END VAR

VAR GLOBAL CONSTANT
gD : INT := -74;
END VAR

6.6.1 APRIRE UN EDITOR DI VARIABILI
6.6.1.1 APRIRE L'EDITOR DELLE VARIABILI GLOBALI

Per aprire I'editor variabili globali, cliccare due volte su Global variables nell’albero del
progetto.

| Project x|

Project | £ Definitinnsl

= peple Project
[:l Proagrams
-2 Function blocks
-2 Functions
=
8 Tasks
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Fromct x| [Bp Sobalvanacks

Project ﬂ DE’FII'I“ITII' Hame Typa Lddre

= A poplo Project 1 |freeRunCounier DT Aulo

=1 Progianes 2 |iner IMT Aulo
E--;l chh:-:n bhocks 2 | pariod SEAL MDA,
E:ﬂ uctions 4 |valusFil REAL % M1
H =@ ﬂMmaEaiehles 5 |tau REAL %MD
-7 140 vaiizbles & |valueRsf REAL HMD,

-0 Constants 7k LIRT 40l

ey = Riatai vaniatiles & |kinilner INT Autn

6.6.1.2 APRIRE L'EDITOR DELLE VARIABILI LOCALI

Per aprire |'editor variabili locali, aprire semplicemente la POU di cui le variabili che si de-
sidera modificare sono locali.

| Praject x|

Project | {5 Definitionsl

= pple Project
BI:l Programs
P B Fast
It
b editim
I:l Function blocks
I:l Functions
BI:l Global wariables

| Proect x| [l man
Froject | 4% I:I:ﬁrllil:rlzl Mame Tipe Addre
= R popic Froject 1 |hSchema Schema Aulo
= Frogiams 2 |crt IHT Ao
Mg Fat 3 |fSial St Al
-] Il
= MaELn
& Me oool
%17 Function blocks EEE% {# Ladder logic L
- Functions nnn4 thSchemnal il := dinpl. i
ER— : g jmIL |
=- E'_l:t'd 'l"El"IE":_'hE‘3 - I;II;II;IE cutll = thSchens. ol

6.6.2 CREARE UNA NUOVA VARIABILE

Per creare una nuova variabile, si puo cliccare sulla voce Insert record nella barra
Project.

- CEAL:]
2

Init value Aftribute
0
TRUE
1.0 :
-74 COMSTANT

Altrimenti, accedere al menu Variables e scegliere Insert.
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|

VETEWEEN Window  Tools  Help

Inzert Automatic
= Lelete |0 warable
Constant
Group
Retain

1 |freeRunCo

6.6.3 MODIFICARE LE VARIABILI

VENEEEEN Window  Tools

o e ] 9
2 Delete _

Mame

1 |hSchema

T

Seguire la procedura seguente per modificare la dichiarazione di una variabile in un editor
di variabili (tutti i passaggi seguenti sono opzionali e normalmente si salteranno durante

la modifica di una variabile):

1) Modificare il nome della variabile inserendo il nuovo nome nella cella corrispondente.

3 g BOOL

10 [globe| ] |REAL
1 |oC REAL

e e e e

Auta
Auto
%MDED.20

2) Cambiare il tipo di variabile, editando il home del tipo nella cella corrispondente o
cliccare sul pulsante e selezionare il tipo desiderato dall’elenco che compare.

9 oA BOOL

I FRTE T TEE P

Auto I

10 globB REAL Autn [
11 gC REAL

Object browser

Fumction blocks | Basic types | User Types

BOOL
BYTE
DIMT

RE&L
SIMT
STRING
LDINT
LINT
LISIMNT
WORD

%MDED.20 |

E3]

Filters
MNarne
& |
Symbol location
| v
Library
| v
Yarg type
& v|
[ Cancel ]l 0k ,\e_]

b

3) Maodificare l'indirizzo della variabile cliccando sul tasto nella cella corrispondente e
inserendo le informazioni richieste nella finestra che compare. Notare che, in caso
di variabili globali, questa operazione potrebbe cambiare la posizione della variabile

nell’albero del progetto.

3 |gA BOOL

10 |globB DhoRD
1 |gC REAL

I FRTE T TEE P

Auto [

Auta ﬁ [
%MDA0.2 i
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ariable address 3]

[ wtamatic: address

Size Location
) Bit O Input
) Byte (2 bit] ) Dutput
(#) wiord (16 kit) (%) Memary

() Double word [32 bit)

Data block  Index

4) Nel caso di variabili globali, &€ possibile assegnare la variabile ad un gruppo, selezio-
nandolo dalla lista che si apre cliccando sulla cella corrispondente. Questa operazione
cambiera la posizione della variabile nell’albero del progetto.

- TR e e e

3 |oA BOOL Alto

I
10 |globB DWORD ®M12T7 | Cycle vl
11 |ge REAL HMDE0.20 I
12 oD INT Auto Analog outd |y
Onda guadra

5) Scegliere se la variabile &€ un array o no; se lo €, modificare la dimensione della va-

riabile.
BOOL Auta Mo TRUE
DVWORD WMW12.7  Cycle [0..4] %5(0)
FEAL %MDE0.20 Mo 1.0
Size of Yariable (3]
) Scalar
() Anray / Matriz

Cancel Ok
(o) o]

6) Modificare i valori iniziali della variabile: cliccare sul tasto nella cella corrispondente e
inserire i valori nella finestra che compare.

Array value b__(l
Value |Edi |
Walue Type
|E | (O Hexadecimal
i
g O Detal
(#) Decimal
() Boolean
I ak. ,\ej [ Cancel ] [ Help
by
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7) Assegnare un attributo alla variabile ( per esempio, CONSTANT 0 RETAIN), selezionan-
dolo dalla lista che si apre cliccando sulla cella corrispondente.

to

WA 2T Cycle
WvDE0.20

to

Ma
[0.1,0.1]
Mo
Mo

TRUE
0,4,0,0
1.0
-T4

CONSTANT

8) Digitare la descrizione della variabile nella cella corrispondente. Notare che, nel caso
di variabili globali, questa operazione potrebbe cambiare la posizione della variabile

nell’albero del progetto.

Mo TRUE
[0.1,001] 0,400

Rl 1.0

RETAIMN

[Global 32-hitad |

9) Salvare il progetto per mantenere i cambiamenti fatti alla dichiarazione della varia-

bile.

6.6.4 CANCELLARE LE VARIABILI

Per cancellare una o piu variabili, selezionarle nell’editor: si possono usare i tasti CTRL o

SHIFT per selezionare piu elementi.

Ma

1
2 gA

3 |aC

40~ /gD

5 ki

E |incr

7 |Knilner
8 |globB

9 |period
10 |tau

11 |valueFilt

17 lualnaDaf

e

freeRunCaounter

Type
DINT
BOOL
REAL
INT
UINT
INT
INT
DWORD
REAL
REAL
REAL

[=]=F 1]

Cliccare poi su Delete nella barra Project.

)\ L] k @
Init value Attribute
1]
TRUE
1.0
-74 COMSTANT

Address
Auta
Auta
%MOE0.20
Auto
Auto
Auto
Auta
i1 2.7
%0111
%MD1.9
Fhi1 .8

WoRAM A0

Altrimenti, si puo accedere al menu Variables e scegliere Delete.

El

atiables

@ Insert

Window  To
s

Mame

Al
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Notare che non si puo cancellare il RESULT di una FUNCTION IEC61131-3.

'
il

1

Class F.

RESULT

Logiclab

ool
oonoz
aooa

Mame

Type

Undefined

X

@ Unable to delete the selected variable

6.6.5 ORDINARE LE VARIABILI

E’ possibile ordinare le variabili nell’editor cliccando sull’intestazione della colonna del
campo che si desidera utilizzare come criterio di ordinamento.

oo | = o e | ra | —

Mame % ’ Type Ac
walueFilt REAL Yo b
tau REAL ML
valueRef REAL %L
neriod REAL Sl
kinilncr INT Auto
ki UINT Alrta
incr INT Alrta
freeRunCounter DINT Auto

6.6.6 COPIARE LE VARIABILI

Mame

incr

ki
Klnilncr
petiod
tau
valueFilt
valueRef

(== =R S R U

freeRunCounter

Type
DINT
INT
UINT
INT
REAL
REAL
REAL
REAL

Ar
Auta
Auto
Auto
Auto
Wb
Fah [
bl
b [

L'editor variabili permette di copiare e incollare elementi rapidamente. Si possono usare le
scorciatoie della tastiera o accedere a queste componenti dal menu Edit.

MHM Frofect  Debug  Communicaton Werzbles wWindaw  Tods  Help

ﬁ é E':} EIIE G @ Marne Type Address
1 |freeRunCounter DINT Auto
x g Glo0a yanzhies 2 iner INT Auto
‘; Cut Tl Mame Ty 3 |k UINT Auto
4 |kinilncr INT Auto
B2 Copp Chl+L 1 |ireeRunCounter OINT Rl arioc REAL “MD1 11
E Praabe [ ey 2 Jincr IrT 6 tau REAL HMD1.3
i 3 |l UINT 7 lvalueFii REAL BN 8
. g |valueRef REAL %MD1.10
Oy Find i projest ChrbeShifteF Sy K e ol 9 [taut REAL %MO1.9
5] Medum 5 |penod REAL
1 Functicn blochs B tal REAL
I Funchion: - 7 |valzFnt REAL
LogicLab manuale utente 85

An

An

Qr
Qr

ar



N

86

LogicLab manuale utente



7.1

LOGIC L A

COMPILARE

La compilazione consiste nel prendere il codice sorgente PLC e tradurlo automaticamente
in codice binario, che pud essere eseguito dal processore del target device.

COMPILARE IL PROGETTO

Prima di iniziare la compilazione effettiva, assicurarsi che almeno un programma sia stato
assegnato ad un task.

Quando non sussiste questa pre-condizione, la compilazione genera un messaggio di er-
rore significativo.

Output X

error P20e68: Ho task defined for the application

0 warnings., 1 errors.

Per cominciare la compilazione, cliccare su Compile nella barra Project.

i Lﬁ} | G A i

Altrimenti, si puo scegliere Compile dal menu Project o premere F7 sulla testiera.

it Wiew NEEAEWE Debug  Communication  Varisbles  Window  Tools
' Mew object » |E|
E E
granm
3 De PLC Object properties Alt+Enter T
Ewample f #s Obiect Browsss IMT
Programs 7z -
o i |2 Compile [ F7

PPy Recompile all
Function B Generate redistributable source module

LogicLab salva automaticamente tutti i cambiamenti al progetto prima di iniziare la com-
pilazione.

7.1.1 CARICARE UN FILE IMMAGINE

Prima di compiere la compilazione effettiva, il compilatore necessita di caricare il file
immagine (img file) che contiene la mappa di memoria del target device. Se il target &
connesso al momento dell’inizio della compilazione, il compilatore cerchera il file immagi-
ne direttamente nel target stesso. Altrimenti, carichera la copia locale del file immagine
dalla cartella di lavoro. Se il target device non & connesso e non c’é copia locale del file
immagine, la compilazione non puo avvenire: sara necessario connettersi ad un target

device operativo.
i
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Cutput X

FlcExample ing — error I0001:
Invalid mencory image file.
Flea=e upload memory image from the target

7.2 OUTPUT DEL COMPILATORE

Se & stato completato il passaggio precedente, il compilatore compie la compilazione
effettiva e stampa un report nella barra Output. L'ultima stringa del report ha il formato
seguente:

m warnings, n errors

Informa l'utente del risultato della compilazione.

Condizione Descrizione

Errori di compilazione. Il codice PLC contiene uno o piu errori gravi,
che non possono essere aggirati dal compilatore.

Warning di compilazione. Il codice PLC contiene uno o piu errori
minori, che il compilatore individua e aggira automaticamente. Si &
comunque informati che il programma PLC pud comportarsi in una
maniera diversa da quella che ci si aspetta: si € spronati ad eliminare
questi warning modificando e ricompilando I'applicazione finché non
appare nessun messaggio di warning.

Il codice PLC ¢ interamente corretto, la compilazione & eseguita. Si
dovrebbe sempre lavorare con 0 warning, 0 error.

n>0

n=0, m>0

n=m=0

7.2.1 ERRORI DEL COMPILATORE

Quando l'applicazione contiene uno o piu errori, nella finestra Output vengono riportate
alcune preziose informazioni per ognuno di questi errori.

Oupue X
Generating unrte=olwed .
completed F
Code size: S50h [ 0 EEvte)
Free code =pace: PFFEOR [ 511 EEyte=)
Data space. 10000k [ &4 EBEvte)
Fres data space: FFFEhL [ 63 EEvtel
BEit data =pace: Oh [ 0 EBEryted
Free b1t data space: (h [ 0 KEvte)
FEiten data space 0h [ 0 KBEwte)
Free riten data space. 0k [ 0 EBEvte)
HAIH[2) — warning S1303 l=ele== =xpre==1cn
L warnings, 0 srroxs.
_E
o | [\ Buld ;| Findinprajpes |, Debug |

Come si puo vedere, l'informazione comprende:
il nome della POU che presenta |'errore;
il numero della linea del codice sorgente in cui l'errore si € verificato;

se si tratta di un errore bloccante (error) o di un warning che il compilatore pud aggi-
rare (warning);

il codice dell’errore;
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'
il

- la descrizione dell’errore.
Fare riferimento all’apposita sezione per la descrizione degli errori del compilatore.

Cliccando due volte sul messaggio di errore nella barra Output, LogicLab apre il codice
sorgente ed evidenzia la linea contenente I'errore.

| Project *| [ man
- Proiect | £ Defnbionz MHame Type Address An
= (28 FIcExample Projct i n UIRT Auta flo
=1 Frogiame
[ Main
-] MyFrogiam
- Function blacks
- Functiors: TR
= Globd waidlkes onnz = + 1
=3 Tazks 0003
| Dt x|
enerating unr=solved ~
completed. |
Code zizme: Sk [ 0 KBste)
Free code mpac= PFFROR ¢ 511 EByte)
Lata spacs: 10000k ¢ 54 EBvtel
Free data spacs: FFFEh i B3 HBwte)
Eit data =pac=- Oh [} 0 EBywtem)
Free bit data spac= Oh ) 0 HByte)
Fiten data spacs: 0k [} 1 EByte)
Frese riten data =spacs: Ok [} 01 EByte)
1L warning=. 0 =rrors
-
« | v[| Buld ; Fdwproiest | Defwg )
Sara quindi possibile risolvere il problema e ricompilare.
| Pronect x| [ man
Prgject a Definbionz Name Type Address Al
= (B8 FIcExample Projct i n UIRT Auta flo
=-/_ Progiame
= [F] Main
[ MyFrogiam
-~ Function black s
- Functiors: VTR
#-| Glchal varizle: oooz woi=ono+ 1
= Tazks 0003
{3} Fa
=it Shaw
‘ﬁ [T
i Inl
| v x|
mnerating progran HATH ~
Zenerating unresolved |
conpleted .
Code =ize 4k 0 EByted
Free code spacs: TFECOL i 511 KByte)
Data =space: 10000k i b4 HByte)
Free data spacs: FFFEh [ 61 EBwte)
Eit data =mpac= Oh ) 0 HByte)
Free bit data spacs: 0k [} 0 EByte)
Fiten data spacs: 0h [} 1 EByts)
Free riten dato sposs: O 0 0 HEByte)
0 warnming=. 0 =rrors
-
« | v[| Buld ; Fidwnproiesi | Defug
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7.3 COMPILATORE COMMAND-LINE

Il compilatore di LogicLab pud essere usato indipendentemente dall'IDE: nella directory
LogicLab, si trova un file eseguibile chiamato "Command-line compiler”, che pud essere
richiamato ( per esempio in un file batch) con numerose opzioni.

Per ottenere le informazioni sulla sintassi e le opzioni di questo strumento di command-
line, lanciare il file eseguibile senza parametri.

¥ tination file.
ault J
3 Bl o ] : iahle track file.
auwlt
» the ylnhul variable track file.
‘annul;.

ing the pro

P nln dnunlnnﬂ fu
Rebuild tl a
Rehuild

Ferforn

H

(walid only wit
HL-File [, pued 1] Generate redis

pte: the Flags are case—sensilive
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LANCIARE L'APPLICAZIONE

Per eseguire il download e il debug dell’applicazione, & necessario stabilire una connessio-
ne col target device. Questo capitolo si focalizza sulle operazioni richieste per connettersi
al target device ed eseguire il download dell’applicazione, mentre I'ampia gamma di stru-
menti di debug verranno descritti in un capitolo separato (vedi capitolo 9).

IMPOSTARE LA COMUNICAZIONE

Per stabilire una comunicazione col target device, assicurarsi che sia collegato corretta-
mente (tutti i cavi devono essere attaccati, il network configurato correttamente, ecc...).

Seguire la procedura seguente per impostare e stabilire la connessione al target device:

1) Cliccare su Settings nel menu Communication della finestra principale di LogiclLab.
Questo fara apparire la seguente finestra di dialogo.

Device Link Manager Config vB.22 fz|

Cunent selected protocal : PCDev

Frotocols Active
T Modbus
F ModbusTCP
W PCDey Active
[ Froperties ] ’ Activate ]
Description

PCErmul Pratocol

[ OF. l[ Cancel l

Gli elementi presenti nella lista dei protocolli di comunicazione dipendono dai file
eseqguibili di setup fatti funzionare sul PC (riferirsi al fornitore dell’hardware se un
protocollo che doveva essere presente nella lista non compare).

2) Selezionare il protocollo appropriato e renderlo attivo premendo il bottone Activate.

Device Link Manager, Config vB.22 E|

Current selected protocal . PCDevy

Pratocaols Active
F ModbusTCP
W PCDey Active

Description

Modbuz Pratocal

Ok, l [ Cancel
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3) Compilare tutti le impostazioni specifiche del protocollo (per esempio l'indirizzo del
timeout di comunicazione - ovvero per quanto tempo LogicLab deve aspettare una
risposta dal target prima di riportare un messaggio di errore).

Device Link Manager Config v8.22 |_E

Cum=rit zelecied piojocd : Modbis
Piotocols -l
U Modbus Modbus Config v8.13
— F ModbusTCP Comerurication
Device Link Manager Config vB.22 | X | =n
— = Part COMI -
Current selected pratocal : Madbus
Pratocols Active Sezleliz il e/
LR Hodbus | Active Frama setting: M.E v
W ModousTCF Froperiz
W PCDev o RS5-422 made
Descnption
Madhs Frotcal p—
[Propertiesizk ’ Activate ] &) Modbus Aodiess |i] I
[rezcription
todbuz Protocal i bug Timecu [ 1000
[ Erabie iemate cammumication
0k, ] [ Cancel Server name
[[] Ensbie modem communication
Dial harber
[ oe || Canca

4) Applicare i cambiamenti apportati alle impostazioni di comunicazione.

Device Link Manager Config vB.22 |z|

Current selected pratocol : Modbus

Frotocol: Active

W Modbus Active

H ModbusTCR

¥ PCDev

| Properties | [ Activate ]
Drezcription
Modbus Protocal
[ 0K %J [ Cancel ]

E’ ora possibile stabilire la comunicazione cliccando su Connect nel menu Communication,
o premendo il tasto Connect nella barra Project.

o= Tools  Help

@] Connect [ |

Settingz

a8 B 20

= bt
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8.1.1 SALVARE L'ULTIMA PORTA DI COMUNICAZIONE USATA

Quando si connette un target device usando una porta seriale (porta COM), di solito si usa
sempre la stessa porta per tutti i device (molti PC moderni hanno una sola porta COM).
Potete salvare l'ultima porta COM utilizzata & lasciare che LogicLab usi questa porta per
sovrascrivere le impostazioni del progetto: questa funzione si rileva particolarmente utile
quando si condividono progetti con altri sviluppatori, che possono usare porte COM diffe-
renti per connettersi al target device.

Per salvare le impostazioni della porta COM, abilitare I'opzione Use Tast port nel menu
File > Options.

General |I3raphic Editor | Test Editars | Lanc

Save optionz

[¥] Autozave Interval [rin)

Dutput window
@5 Mincho
Conzolas

Courier 10
/ w
Courier Mew

Faont size

8.2 STATO ON-LINE
8.2.1 STATO DELLA CONNESSIONE

Lo stato della comunicazione &€ mostrato in una piccola casella vicina al bordo destro della
barra Status.

Se non si ha ancora provato a stabilire una connessione, lo stato della comunicazione &
impostato su Not connected.

NOT CONNECTED

Provando a connettersi al target device, lo stato di comunicazione diventa uno dei se-

guenti:

- Error: la comunicazione non puo essere stabilita, controllare sia i link fisici che le im-
postazioni di comunicazione.

ERROR

- Connected: la comunicazione & stata stabilita.

COMNECTED

8.2.2 STATO DELL'APPLICAZIONE

Vicino allo stato della comunicazione c’e un altro piccolo riquadro che fornisce informazio-
ni sullo stato dell’applicazione attualmente in esecuzione sul target device.

Quando lo stato di connessione € connected, lo stato dell’applicazione assume uno dei
seguenti valori.

- No code: nessuna applicazione € eseguita sul target device.

NO CODE
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- Diff. code: l'applicazione attualmente in esecuzione sul target device non ¢ la stessa
di quella aperta nell'IDE; inoltre non & disponibile nessuna informazione di debug in li-
nea con |'applicazione: i valori mostrati nella finestra watch o nell’oscilloscopio non sono
reali e la modalita debug non puo essere attivata.

DIFF. CODE

- Diff. code, Symbols OK: |'applicazione attualmente in esecuzione sul target device
non ¢ la stessa di quella attualmente aperta nell'IDE; tuttavia sono disponibili alcune
informazioni di debug (per esempio, perché |'applicazione & stata precedentemente
scaricata dal target device dallo stesso PC): il valore mostrato nella finestra watch o
nell’oscilloscopio sono reali, ma la modalita debug non puo essere ancora attivata.

DIFF. CODE (SYM)

- Source OK: l'applicazione attualmente in esecuzione sul traget device ¢ la stessa attual-
mente aperta sull'IDE: la modalita debug puo essere attivata.

SOURCE OK

ESEGUIRE IL DOWNLOAD DELL'APPLICAZIONE

Un’ applicazione PLC compilata deve essere scaricata al target device in modo che il
processore la esegua. Questo paragrafo mostra come inviare un codice PLC ad un target
device. Notare che LogicLab puo eseguire il download del codice al target device solo se
quest’ultimo € collegato al PC su cui LogicLab sta funzionando. Vedere la sezione corri-
spondente per i dettagli.

Per eseguire il download dell’applicazione, cliccare sul tasto corrispondente nella barra
Project.

In alternativa, scegliere Download code dal menu Project o premere il tasto F5.

ola = Tools  Help
||+|;| Download cade [, F& |

Connect g

Settings
Jpload IMG file

LogicLab controlla che il progetto non abbia dei cambiamenti non salvati. In questo caso,
comincia la compilazione dell’applicazione automaticamente. Alla fine il codice binario &
inviato al target device, che esegue un reset automatico alla fine della trasmissione. Ora
il codice inviato ¢ effettivamente eseguito dal processore del target device.

8.3.1 CONTROLLARE IL CODICE SORGENTE SCARICATO

Se il codice sorgente dell’applicazione viene scaricato insieme al codice binario o no, di-
pende dal target device con cui ci si sta interfacciando: alcuni device ospitano il codice
sorgente dell’applicazione nella loro memoria, in modo di permettere allo sviluppatore di
caricare il progetto in un momento successivo.

In questo caso, potete controllare alcuni aspetti del processo di download del codice sor-
gente, come spiegato nel paragrafo seguente.
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8.3.1.1 INTERROMPERE IL DOWNLOAD DEL CODICE SORGENTE

Al fine di accelerare il ciclo di sviluppo, si consiglia di disabilitare il download del codice
sorgente: deselezionare la voce Source code download nel menu Communication.

o]y M=l Tools  Help

Source code download

23 Connect
Settings

Quando si ferma lo sviluppo dell’applicazione, € possibile riattivare il download del codice
sorgente cliccando sulla stessa voce del menu.

Communication [ e l=l]

| Source code download
2 Conrect
Settings

Quando ci si disconnette dal target device, LogicLab controlla se I'applicazione attualmen-
te in esecuzione sul target e il codice sorgente disponibile a bordo coincidono, avvisandovi
se non lo sono.

Source code not up-to-date

The application currently executing on the target device and the source code file downloaded to the target device da not match
L Disconneck anyway?

Mo

8.3.1.2 PROTEGGERE IL CODICE SORGENTE CON UNA PASSWORD

Si consiglia di proteggere il codice sorgente scaricato sul target device con una password,
cosi che LogicLab non aprira il progetto scaricato se la pasword inserita non sara corretta.

Aprire la finestra Project options (menu ... Project > Options) e impostare la pas-
sword.

Project info |"|:cn:|e generatio.n.f Débug- Eui.ld events |

Project: |P|-C sample | [max 10 charz)
Wersion: |1-5 | [example: 1.0]
Author: |.J0hn Doe |
I oike: | |
Enable Pazsward

Pazzward: |uuuu| |
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Si puo anche scegliere di disabilitare la password.

Project:
Wersian:
Author:

I ake:

Pazzword,

Projest infa | Code generation || Debug || Build event$|

|F'LC zample | [max 10 chars]
|1.E | [example: 1.0)
|J ohn Doe |

8.4 SIMULAZIONE

A seconda del target con cui ci si sta interfacciando, si pud essere in grado di simulare
I'esecuzione dell’applicazione PLC con l'ambiente di simulazione integrato di LogicLab:

Simulab.

Per avviare la simulazione, basta cliccare sulla voce corretta della barra Project.

Fare riferimento al manuale di <<Simulation>> per ottenere informazioni su come con-

trollare la simulazione.

File ‘iew Project

=&

Debug  Communication  Tools
&
ORI

Praject x
| Froject | o Definitions |

96
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DEBUG

LogicLab fornisce numerosi strumenti di debug, che aiutano lo sviluppatore a controllare
se |'applicazione si comporta come voluto oppure no.

Tutti questi strumenti di debug fondamentalmente permettono allo sviluppatore di vedere
il valore delle variabili selezionate mentre I'applicazione PLC sta funzionando.

Gli strumenti di debug di LogicLab possono essere raggruppati in due classi:

- Strumenti di debug asincroni. Leggono i valori delle variabili selezionate dallo sviluppa-
tore con richieste successive inviate al target device. Tanto gli strumenti di debug (in
esecuzione sul PC) quanto, potenzialmente, il task responsabile di rispondere a queste
richieste (sul target device) eseguono indipendentemente dall’applicazione PLC. Quindi
non ci sono garanzie di sincronismo, in relazione all’'esecuzione dell’applicazione PLC,
sui valori di due distinte variabili campionate allo stesso momento (uno o piu cicli PLC
potrebbero intercorrere tra il campionamento della prima variabile e quello della secon-
da); per la stessa ragione, I’'evoluzione del valore di una singola variabile non & affida-
bile, soprattutto quando cambia velocemente.

- Strumenti di debug sincroni. Richiedono la definizione di un trigger nel codice PLC. Ag-
giornano simultaneamente tutte le variabili a loro assegnate ogni volta che I'esecuzione
dell’applicazione PLC raggiunge il trigger, poiché nessun’altra istruzione puo essere ese-
guita finché il valore di ogni variabile & stato aggiornato. Come risultato, gli strumenti di
debug sincroni sopperiscono alle limitazioni caratteristiche di quelli asincroni.

Questo capitolo mostra come eseguire il debug dell’applicazione usando sia gli strumenti
sincroni che quelli asincroni.

FINESTRA WATCH

La finestra Watch permette di monitorare i valori attuali di un set di variabili. Essendo uno
strumento asincrono, la finestra Watch non garantisce la sincronizzazione dei valori. Per
guesto motivo, leggendo i valori delle variabili nella finestra Watch € bene ricordare che
sussiste la possibilita che possano riferirsi a cicli di esecuzione differenti dal task corri-
spondente.

La finestra Watch contiene una voce per ciascuna variabile che abbiamo aggiunto ad essa.
Le informazioni mostrate nella finestra Watch comprendono il nome della variabile, il suo
valore, il suo tipo e la sua posizione nell’applicazione PLC.

Oy L
Symbol Value Tvpe Location
—iricr 50 INT @alow  Main
mm fbSchema.iz TRLUE BOOL @alow  Main
mm FbPulse.enable FaL3E BOOL @Fask:Fask
—_—irrr ]| T @ Trit: Trik

9.1.1 APRIRE E CHIUDERE LA FINESTRA WATCH

Per aprire la finestra Watch, cliccare sul bottone Watch della barra Main.

IE@@I%

Per chiudere la finestra Watch, cliccare ancora sul bottone Watch.

LalbllEls
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In alternativa, cliccare sul bottone C7ose sull’angolo in alto a destra della finestra Watch.

W atch )%

Symbol Walue

In entrambi i casi, chiudere la finestra Watch significa semplicemente nasconderla, non
reimpostarla. A prova di cio, chiudendo e riaprendo la finestra Watch si notera che contie-

ne sempre le variabili aggiunte ad essa.

9.1.2 AGGIUNGERE OGGETTI ALLA FINESTRA WATCH

Per vedere una variabile, occorre prima aggiungerla alla lista watch.

Notare che, a differenza delle finestre trigger e della finestra Graphic trigger, € pos-
sibile aggiungere alla finestra Watch tutte le variabili del progetto, senza preoccuparsi di

dove sono dichiarate.

9.1.2.1 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI CODICE SORGENTE PER I

LINGUAGGI TESTUALE

Seguire la procedura seguente per aggiungere una variabile da un editor di codice sorgen-
te testuale (come, IL or ST) alla finestra Watch: selezionare una variabile cliccando due

volte su di essa e trascinarla nella finestra Watch.

|ﬂ et b
—— o I o O e [ [
i e @—| Symhal [ e | tocetion |
0358 v I0e 051657L HowMed
0359 sT Iz mi Rk
0360

LD =unlly
0362 40D vl
0363 ST unliz
0364
0365 o ke
0366 ALD 1
0367 ST I
(0368

La stessa procedura funziona per tutte le variabili che si vogliono inserire.

9.1.2.2 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI CODICE SORGENTE PER I

LINGUAGGI GRAFICI

Seguire la procedura seguente per aggiungere una variabile da un editor di codice sorgen-

te grafico (LD,FBD o SFC) alla finestra Watch:
1) Premere il bottone Watch sulla barra FBD.

DS X2 18

2) Cliccare sul blocco che rappresenta la variabile che si vuole che sia mostrata nella

finestra Watch.

Main

E Test

MName Type Address

Array Initva

oo
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3) Apparira una finestra di dialogo che elenca tutte le ricorrenze di finestre di debug at-
tualmente esistenti, chiedendo quale debba ricevere I'oggetto sul quale si ha appena
cliccato.

Debug windows list =

Symbol to add:
out]

Debug windows
iwfatch
O zrillozcope

[ Cancel ] I Ok ]

Per mostrare la variabile nella finestra Watch, premere Watch e poi OK.

Debug windows list X

Symbol to add:
out]

Debug windows

Ozoillozcope

[ Cancel ] I DK%J

Il nome della variabile, il valore e la locazione sono ora visualizzate in una nuova riga della
finestra Watch.

Wiatch x
b
Symnbol Walue Type Location
mm INPZ FaLSE oL glabal
mm INPE TRLUE B0 glabal
mm COT1 FaLSE B0 glabal

La stessa procedura si applica a tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta inserite nella finestra Watch tutte le variabili che si vogliono visualizzare, clic-
care sul tasto Select/Move della barra FBD: il cursore tornera alla sua forma originale.
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9.1.2.3 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI VARIABILI

Per aggiungere una variabile alla finestra Watch, selezionare il record corrispondente
dell’editor variabili e fare drag-and-drop nella finestra Watch

= E Mah Wwalch

Mlame Type Address Array Init waluz Abiribuie (23
1 th3chemz Schema Auio Mo 1] . Symhel Welie
2 |end 1T Auto MNa 1]
ER =] Stati Al Ha 0 . -
Bt
< ¥
oooL A
nnng *  Ladder logic =]
[T E]
0 premere F8.
E e Emen Walch
Mame Tyipe Address Array Init waluz Aribuie (X3
1 h3chema Schems Auin Mo a . Syl Welie
2 |end 1T Auio Ha a " - ﬁfbgchema -
2 |hStad Stati Auin Ho o i
< ¥
IWL A
nnnz [# Iadder logic =]
oooa

9.1.2.4 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DALL'ALBERO DEL PROGETTO

Per aggiungere una variabile alla finestra Watch, selezionarla nell’albero del progetto e
fare drag-and-drop nella finestra Watch

Frojpect X|| wWatch

8 Piciect | & D efrilions 23
= 8 pople Pokct Al || Spmbcl Vel
=-_) Promams il
=1 Fat
E 1nit
=[] Man
= [ Localvaiables
[ o
IbEcHiema
bStai
=+ Function block.e
*; Schema
I Sta
Functions
Globel waiizbies
= Autom e vaizbles
[ai] leeRunCauitel [
=] Anslog oul 3 =
i

=&
=-E=

=140 vaizbles

0 premere F8.

Frogect X|| Walch

B Proiect | 2% O chralicn: b
= B peple Proect ||| Skl [
= Frogiams — et i
B3 Fat
E it
=[] Man
= [ Localvariables
Lol
IbSchema
IbEtali
= Function blocks
- Schema
I siai
) Functions
] Gilobeal waiisble:
=L Aukomaic vaizble:
[ai] IeeRunCouwitel
-] Anzlog oul 3
Ui

-0 110 vaiabh
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9.1.2.5 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DELLA BARRA DELLA FINESTRA WATCH

Per aggiungere una variabile € anche possibile cliccare sull’apposita voce della barra in-
terna della finestra Watch.

Watch
Symbol My Yalue Type
— sumlgz 67,1034 REAL

Digitare (o selezionare navigando i simboli del progetto) il nome della variabile e la sua
posizione (dove é stata dichiarata).

Add item to watch window L5}
Symbal name | U2 | Browse: Address
Location |Medium | [ Browse ]

9.1.3 RIMUOVERE UNA VARIABILE

Affinché una variabile non sia piu mostrata nella finestra Watch, selezionarla cliccando sul
suo nome e premere il tasto Del.

W atch X
r+
Syl Walue Type Location
mm INPZ FALSE EiCoL global
mm INPS TRUE BiioL global

|;|||:| bal

W atch X
r+
Symbal Yalue Tvpe Location
mm INP2 FALSE ECOL global
mm INPE TRUE EiCoL global

b

9.1.4 AGGIORNAMENTO DEI VALORI
9.1.4.1 OPERAZIONI NORMALI

Considerare I'esempio seguente.

Main Medium Watch

0001 b

oooz2 pms] =uml(2

00032 ADD w102 Syrnbiol value Type
0004 ST sumlIQ2 — sumlQzZ 0.771999 REAL
gaos —k 3z UINT
0006 LD sumlif2

ono? ADD w2

0o0ng 5T sunWz

0009

onio 1D L

onii ADD 1

o001z 5T 1
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Il manager della finestra Watch legge periodicamente il valore delle variabili dalla memo-
ria.

Tuttavia, quest’azione avviene in modo asincrono, quindi puod succedere che un task a pri-
orita piu alta modifichi il valore di alcune delle variabili mentre queste sono lette. Quindi,
alla fine del processo di aggiornamento, i valori mostrati nella finestra potrebbero riferirsi
a stati di esecuzione diversi del codice PLC.

9.1.4.2 TARGET DISCONNESSO

Se il target device & sconnesso, la colonna Value contiene tre puntini.

=0 Q. HoeE | L4 [ L
® |[F] Man [z Medium waich
o SN 3 e = TR
L ooDg ST sunlQz sumigz REAL
® DODE K e
OODE LD =unll2
in ooo? AL =02
- ODDE ST sunl2
diim DoOg
w1 blocks onLo pA] k
hama 0011 AT i
& opiz ST k

9.1.4.3 OGGETTO NON TROVATO

Se il codice PLC cambia e LogicLab non riesce a riportare la posizione di memoria di un
oggetto nella finestra Watch, la colonna Value conterra tre puntini.

Main Mediurm ‘wiatch

0001 v [

gggg %gn i‘fB%Qz Symbol Walue Type
0004 ST sunlQz2 — sumlQZ 1,134 REAL
ooos k. . LINT
0006 o sunlil2

007 ADD w2

000g 5T sunli2

o009

o010 [*

0011 o

001z ADD i

0013 ST l

0014 *)

Provando ad aggiungere alla finestra Watch un simbolo che non € stato allocato, LogicLab
dara il seguente messaggio d’errore.

= man ] Medum Wakzh

pieEs >

nonz 1D =unIn I

ano3 ann wioz | S Vb= =
noo 21 a0 — a2 £.13438 REAL
0005

ao0e 1o sun¥2

nnozy ADD w2

nong ST =unl?

nons

0010 -

LEE! 1o

3035 s i T, ksvmoa ot Found, Cant 2dd oo watch

GLEF? -

9.1.5 CAMBIARE IL FORMATO DI UN DATO

Quando si aggiunge una variabile alla finestra Watch, LogicLab riconosce automaticamen-
te il suo tipo (intero senza segno, intero con segno, virgola mobile, esadecimale) e mostra
regolarmente il suo valore. Inoltre, se la variabile &€ a virgola mobile , LogicLab gli assegna
un numero decimale di default.

Tuttavia, ci potrebbe essere bisogno di stampare la variabile in un formato differente.
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Per impostare un altro formato diverso da quello assegnato da LogicLab, premere il tasto
Format value della barra di applicazione.

‘whatch
-
Swftubol \alue Type

LIIMNT

Scegliere il formato e confermare l'operazione.

¥alue format X
Farrnat

ak.
® Signed _,(

() Flaat
() Enadecimal

Float formnat

Murnber of decimal l:l

9.1.6 LAVORARE CON UNA WATCH LIST
E’ possibile salvare come file il set delle voci nella finestra Watch, per poter facilmente ri-
memorizzare lo status di questo strumento di debug in una sessione di lavoro successiva.
Per salvare I'elenco, seguire questa procedura:
1) Cliccare sulla voce corrispondente nella barra Watch window.

i atch

22 @

Symbal Walue Type
- -138 UINT
A sumIGE 349,656 REAL
—_yIE 0,007 REAL
A SUmiE 200502 REAL
—_—NE 0.034 REAL

2) Inserire il nome del file e scegliere la sua destinazione nel file system.

Select watch list file

Savein | L SofiParePl: = ¥ EF

_;é DEah

b p Hecent
Dacuments

[i=zkbap

9

[y Drocuments

9

by -E‘u:-m|:l.|lar

" File name sl - | Saue
< N
iy Mk, Bane 2 bpE! wiahc b lisk file |7l - [ Carcal ]
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Per caricare una watch list, procedere come segue:
1) Cliccare sulla voce corrispondente della barra Watch window.

watch

3 &

]

Symbol YWalue Twpe

2) Navigare il file system e selezionare il file watch list.

Select watch list file

Lookin: | 0 SofiPanePic & o B GE

3 |_hBackun
D B
b p A ecenl
Dracuments

Iy Dacuments

%

by -l:‘u:-m:l.llar

X File name walchus - | Cp=n I}J
Lah

My Mehwoik, | Files of lvos: Wb iz fie: [* el - | cancal |

Il set di simboli della watch list viene aggiunto alla finestra Watch.

Watch

i
Symbal Walue Type
- 1539 UINT
A sumIQz 361,375 REAL
—_yIQ2 0.007 REAL
A sumWE 2062,08 REAL
—_— W2 0.034 REAL

9.2 OSCILLOSCOPIO

L'Oscilloscopio permette di tracciare I'evoluzione dei valori di un set di variabili. Essendo
uno strumento asincrono, I’Oscilloscopio non garantisce la sincronizzazione della campio-
natura.
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Aprendo |'Oscilloscopio appare una nuova finestra vicino al bordo destro della cornice di
LogicLab. Questa ¢ l'interfaccia per avere accesso alle funzioni di debug che I'Oscilloscopio
mette a disposizione. L'Oscilloscopio & formato da tre elementi, come mostrato qui sotto.

Ozclinszone X

BMHME BEH & aH L0 (mn » &S

Treck Lim Fin wau= Flax value w

0,000 S00.000 117
0,00 39,702 117

L *

La barra di applicazione permette di controllare meglio I'Oscilloscopio. Una descrizione
dettagliata di ciascun comando verra data piu avanti in questo capitolo.

L'area Chart include numerose voci:
- Plot: area contenente la curva delle variabili.

- Cursori verticali: cursori che identificano due linee verticali distinte. I valori di ciascuna
variabile all'intersezione con queste linee sono riportati nelle colonne corrispondenti.

- Barra di scorrimento: se la scala dell’asse x & troppo larga per mostrare tutti i campio-
namenti nell’area Plot, la barra di scorrimento permette di muoversi avanti e indietro
lungo |'asse orizzontale.

La parte piu bassa dell’Oscilloscopio &€ una tabella che presenta una riga per ogni variabile.

9.2.1 APRIRE E CHIUDERE L'OSCILLOSCOPIO

Per aprire |I'Oscilloscopio, cliccare sul bottone Async sulla barra Main.

EE‘E@%

Per chiudere I'Oscilloscopio, cliccare nuovamente sul bottone Async.

EEG@%
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Altrimenti, cliccare sul tasto Close nell’angolo in alto a destra della finestra dell’Oscillo-
scopio.

In entrambi i casi, chiudere I'Oscilloscopio significa semplicemente nasconderlo, non re-
settarlo. A prova di cid, aprendo nuovamente |'Oscilloscopio dopo averlo chiuso, si vedra
ancora il tracciato della curva delle variabili aggiunte ad esso.

9.2.2 AGGIUNGERE VOCI ALL'OSCILLOSCOPIO

Per tracciare I'evoluzione del valore di una variabile sara necessario aggiungerla all’Oscil-
loscopio.

Notare che, a differenza delle finestre trigger e della finestra Graphic trigger, & possi-
bile aggiungere all’Oscilloscopio tutte le variabili del progetto, senza preoccuparsi di dove
sono dichiarate.

9.2.2.1 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI CODICE SORGENTE TESTUALE

Seguire la procedura seguente per aggiungere una variabile da un editor di codice sorgen-
te testuale (IL o ST) all’Oscilloscopio: selezionare una variabile cliccando due volte su di
essa e trascinarla nella finestra Oscilloscopio.

[E] Medium Ozedozzope

aooL

aooz e sunlgl
nnna AL w12
ooog ST =unlil?

aooe i sun¥z
nnoz ALD w2
noog ST =unll2?

01z ST L

La stessa procedura funziona per tutte le variabili che si vogliono inserire.

9.2.2.2 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI CODICE SORGENTE GRAFICO

Seguire la procedura seguente per aggiungere una variabile da un editor di codice sorgen-
te grafico (LD, FBD o SFC) all’Oscilloscopio:

1) Premere il tasto Watch nella barra FBD.

L}.J*-%I
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Cliccare sul blocco che rappresenta la variabile che si vuole che sia mostrata nell’O-
scilloscopio.

thFilter
TusFitter

i ¥ wal uEjlt
— Tau
—T5

Apparira una finestra di dialogo che elenca tutte le ricorrenze di finestre di debug
attualmente esistenti, chiedendo quale debba ricevere I'oggetto sul quale si &€ appena
cliccato.

Symbal to add:
walueFilt

Debug windows

[ Cancel ] I DK%J

Selezionare 0scilloscope e premere 0K. Il nome della variabile € ora visualizzato
nella colonna Track.

La stessa procedura si applica a tutte le variabili che si vogliono introdurre.

Una volta inserite nell’Oscilloscopio tutte le variabili che si vogliono visualizzare, cliccare
sul tasto Select/Move della barra FBD: il cursore tornera alla sua forma originale.

9.2.2.3 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DA UN EDITOR DI VARIABILI

Per aggiungere una variabile all’Oscilloscopio, selezionare il record corrispondente dell’e-
ditor variabili e poi prenderlo e trascinarlo nell’Oscilloscopio

" Fast 5] TusFlter Decilcacape:
Class [P Hame Type Array Initwval
1 [WeR umi REAL [0l 1]
2 umR yfm1 REAL 0] 1]
3 [WeR Cen REAL o 1]
i [MAR IHPUT a u REAL o 1]
5 [WmR_IHPLT 1 Tau REAL o 1]
B [WAR_IMPLIT 2 T5 REAL [l 0
7 [WAR_DUTPLT (U ) REAL R0l 1]

o premere il tasto FI10 e scegliere Oscilloscope dalla lista di finestre di debug che com-
pare.
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Debug windowslist [

Symbal to add:
wi

Debug windows

9.2.2.4 AGGIUNGERE UNA VARIABILE DALL'ALBERO DEL PROGETTO

Per aggiungere una variabile all’Oscilloscopio, selezionarla nell’albero del progetto e poi
prenderla e trascinarla

=) Funzlion bhacks

=] Glabal wanehies
=] Aulom s wanshies
[dli] hreeRurCaunte:
1 &nalag out 3
10 wansbles
2 Orde quadks
[7] p=iicd

mL) e

[ wabseRel
+ [0 Canzteniz
1 Aefar warizhie:
= E Tasks

4% Fast o

o premere il tasto F10 e scegliere Oscilloscope dalla lista di finestre di debug che com-
pare.

Debug windows list @

Symbaol to add:

walueFilt

Debug windaws

LCancel Ok
(o) Loy

9.2.3 ELIMINARE UNA VARIABILE

Per rimuovere una variabile dall’Oscilloscopio, selezionarla cliccando su di essa e premere
il tasto Del.

9.2.4 VARIABILI DI ESEMPIO
9.2.4.1 OPERAZIONE NORMALE

Considerare I'esempio seguente.
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B o (2 TusFleer Dacloacone X

T — mpae—s i EENEE T =R

Binaw counter on outputs © to 15

© T wspin
. . TO_USINT . EntaToB
winp3  — byte

< ¥

Il manager dell’Oscilloscopio legge periodicamente il valore delle variabili dalla memoria.

Tuttavia, quest’azione avviene in modo asincrono, quindi puo succedere che un task a
priorita piu alta modifichi il valore di alcune delle variabili mentre queste sono lette. Quin-
di, alla fine del processo di campionamento, i dati associati allo stesso valore dell’asse x
potrebbero riferirsi a stati di esecuzione diversi del codice PLC.

9.2.4.2 TARGET DISCONNESSO

Se il target device & sconnesso, le curve delle variabili coinvolte si bloccheranno fino a
guando verra restaurata la comunicazione.

9.2.5 CONTROLLARE I DATI ACQUISITI E VISUALIZZARLI

L'Oscilloscopio contiene una barra di applicazioni con parecchi comandi, che possono es-
sere usati per controllare il processo di acquisizione e il modo in cui i dati vengono mo-
strati. Questo paragrafo si focalizza su questi comandi.

Notare che tutti i comandi della barra sono disattivati se non & stata aggiunta nessuna
variabile all’Oscilloscopio.

9.2.5.1 INIZIARE E FERMARE L'ACQUISIZIONE DEI DATI

Aggiungendo una variabile all’Oscilloscopio, I'acquisizione di dati parte immediatamente.

Dzcilozcope X

HHE B @ S0 E S

Lim Min abim Mac vabim  wfciw|  Red corsor
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Tuttavia, & possibile sospendere 'acquisizione cliccando su Pause acquisition.

.3

P S

Ozclozzoos

HHE Ba&sB8 50

La curva si blocca (mentre il processo di acquisizione dei dati continua in sottofondo) fino

a che non si clicca su Restart acquisition.
X

Osciloscape

HHE B S48 L0 snr & SH

Per fermare |'acquisizione cliccare su Stop acquisition.

X

Oscillozcope

HHE @ L4E LS50 nir i G-

In questo caso, cliccando su Restart acquisition, I'evoluzione del valore della variabile
e tracciato dalla linea di partenza.

9.2.5.2 IMPOSTARE LA SCALA DEGLI ASSI

Aprendo Oscilloscopio, LogicLab applica una scala di default agli assi. Tuttavia, se si vuole
impostare una scala diversa, seguire questa procedura:
1) Aprire le proprieta del grafico cliccando sulla voce corrispondente della barra.

X
[ ] ==

Ozalinssons

e e )

Um Min vabie Mo wabie i Red cursor
493,576
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3) Per ogni variabile, & possibile specificare una scala distinta per |'asse verticale.

4) Confermare le impostazioni. Il grafico si adattera per riflettere la nuova scala.

Oscilloscope settings |

(=T=1T=—

'
il

Impostare la scala dell’asse orizzontale, che € comune a tutte le tracce.

D= cillosoope settings

Show oid Camol poling rate I'"S Realrata 2070
Shor lime ber Hoizontd zcakle IW‘FM‘JT—'
Shoas frack s i Bufler 1ee |4|II|II |samp||:s
Tiacks list
Hama Lrit Wakiedde Oflzet Hide Show vale
|®FastF ot FEF ites i 20 244 720 O O
|
|
|
|
|
|
[ || |
[ Capcel ] [ oo | ok

S orid Samola poling rate ""5 RAealraba 2285
Shiowa fime= ber Herizonld scale 1000 izt
Shie trach s izt Bitfler 1oem |.1|:|:||:|:| |;.=mpl=s
Tracks list

Hama Uril Waledd OFlzet Hide Show vale
|EFaatF ot FEF er uf o ] 500 F O
|
|
|
|
|
|
[ || |

[(cancel | [ mpew | [_ok_|

Shies onid
Shia fime= ber
Show frachs iz

Hama

|EFashF et FEFiter wi

Samola poling rate ms

Honzonld 2ozl

Bufler 1ze

Uril

5000
[ 40omn

Tracks list
Walieddr

100

ety

| samples

Dftset
A0

Aealrsba 2537

Hide  Show vale
F OJ

LogicLab manuale utente

111



Dzcliozone X

BHE EH B L0 mn»vE S

Treck Lim Min welue Max valu= wd
@F i Fast (bFiber, of 9,976

E’ inoltre possibile zoommare con rispetto sia dell’ asse orizzontale che di quello verticale.

X Dtz one x

P S BHHE EH &4 B E = S0

In piu, si puo adattare velocemente la scala dell’asse orizzontale, di quello verticale o di
entrambi per includere tutti i campionamenti, cliccando sulla voce corrispondente della
barra.

Ozediozzone X Dtz one x

HHE B & 0 u P S [ [ E Ao B I w5
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9.2.5.3 DIVISIONE VERTICALE

Guardando I'evoluzione di due o piu variabili, si potrebbe voler dividere le due tracce. Per
questo risultato, cliccare sulla voce Vertical split nella barra Oscilloscope.

Ot loszone X

HEM EH #aE L0 50 e & S

Dzciliozzope X
HHMB&GE SHKE o0& 5

9.2.5.4 VISUALIZZARE I SINGOLI CAMPIONI

Cliccando sulla voce Show samples nella barra 0scilloscope, lo strumento evidenzia i
valori singoli riscontrati durante I'acquisizione dei dati.

Ozcilloscope x
B EEE L0 nr & S o

Si pud cliccare ancora sulla stessa voce, per tornare alla modalita di visualizzazione di
default.

Ozlossone X
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9.2.5.5 PRENDERE MISURE

L'Oscilloscopio contiene due barre di misurazione, che possono essere sfruttate per pren-
dere alcune misure sul grafico; per mostrarle e nasconderle, cliccare sulla voce Show me-
asure bars della barra Oscilloscope.

Oszcillozcope >

|

Per misurare un intervallo di tempo tra due eventi, spostare una barra sul punto del gra-
fico che corrisponde al primo evento e l'altra sul punto che corrisponde al secondo.

E e N = A A

Ozslossons X

HHE B FaH &R0 o S

Si puo usare una barra di misurazione anche per leggere il valore di tutte le variabili
nell’Oscilloscopio in un determinato momento: muovere la barra sul punto del grafico che
corrisponde all’istante che si vuole analizzare.

Ozcilloscope

HHE B $s8 KL
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Nella tabella sotto al grafico, si possono leggere i valori di tutte le variabili in un particolare
momento.

9.2.5.6 IMPOSTAZIONI DELL'OSCILLOSCOPIO

E’ possibile personalizzare ulteriormente I'aspetto dell’Oscilloscopio cliccando sulla voce
Graph properties nella barra di applicazioni.

Nella finestra che compare, scegliere se visualizzare Background grid, Time slide bar
e Track 1ist oppure no.

Oscilloscope settings

Show grid n Sample p

Shiowy time bar Harizontz

Show tracks list Buffer ziz

9.2.6 CAMBIARE IL POLLING RATE

LogicLab invia periodicamente richieste al target device, per leggere i dati tracciati nell’O-
scilloscopio.

Il polling rate pud essere configurato seguendo la procedura seguente:
1) cliccare Graph properties.

x

(] n» =4
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2) Nella finestra che appare modificare SampTing polling rate.

Oscilloscope settings

Show grid Sample polling rate mz Realrate 2113
Show bime bar Huarizontal szale 1000 mz/div
Show tracks list Buffer size A0000 zamplez

3) Confermare l'operazione.

Notare che la rate effettiva dipende dalla performance del target device (in particolare,
dalla performance della sua mansione di comunicazione). Si puo leggere la rate effettiva
nella finestra Oscilloscope settings.

Sample polling rate mg Realrate  11.31
Horizontal zcale 1000 maddiv
Buffer zize 40000 zamples

9.2.7 SALVARE E STAMPARE IL GRAFICO

LogicLab permette di mantenere I'acquisizione sia salvando i dati su un file sia stampando
una visualizzazione dei dati tracciati nell’Oscilloscopio.

9.2.7.1 SALVARE I DATI SU UN FILE

E’ possibile salvare i campionamenti acquisiti dall’Oscilloscopio in un file, per poterli ulte-
riormente analizzare con altri strumenti.

1) Fermare l'acquisizione prima di salvare i dati in un file.
2) Cliccare su Save tracks data into file della barra Oscilloscope.

X

B RLEH =(nr & &

3) Scegliere tra i formati di dati disponibili per I'esportazione: osc & un semplice file di
testo, contenente tempo e valore di ogni campione; oscx & un file XML, che include
informazioni pit complete, che potranno essere analizzate con altri tool, forniti sepa-
ratamente da LogicLab.

Dzcilozcope =ML files (.05 C0x] W

4) Scegliere il nome del file e la directory di destinazione, poi confermare I'operazione.
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9.2.7.2 STAMPARE IL GRAFICO

Seguire questa procedura per stampare una vista dei dati tracciati nell’Oscilloscopio:
1) sospendere o fermare l'acquisizione.

Dzcilloscope

BEHE B &3 H £ &0 P OE £

2) Muovere la barra di scorrimento dell’asse dei tempi e sistemare lo zoom, per include-
re nella visuale gli elementi che si vogliono stampare.

Daclozcone X

HHE EH & £=A0 = =

3) Cliccare su Print graph.

X

Oscillozcope

HBEHAE B AL H LL0 mjo v & & -

9.3 MODALITA DI MODIFICA E DEBUG

Anche se sia la finestra Watch sia I’'Oscilloscope non utilizzano il codice sorgente, tutti
gli altri strumenti di debug si: quindi, LogicLab richiede allo sviluppatore di passare alla
modalita di debug, dove le modifiche al codice sorgente non sono permesse, prima di po-
ter accedere a questi strumenti.

Per attivare e disattivare la modalita debug, cliccare sulla voce corrispondente della barra
Debug.

e |

I

Altrimenti, scegliere Debug mode nel menu Project.
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I:mrruri-:ai:lm variables  “wnodow  Tools Help

Aod sprmiod ko walch F&
Aod sprmiod b a debug windaw Fid
| reeelz i ilem into @ debug window Shil+F10
Dick wabch sarbol Fi1

|,."__: O=bug mode p.,
by,

La barra status mostra se la modalita debug ¢ attiva o no.

DEBUG MODE COMMECTED

Notare che non & possibile accedere alla modalita debug se lo status di connessione &
diverso da Connected.

DEBUG LIVE

LogicLab pud mostrare un’ animazione esaustiva dell’attuale e variabile stato di esecu-
zione nel tempo di una POU codificata in qualunque linguaggio di programmazione IEC
61131-3.

Per attivare e disattivare la modalita debug live, cliccare sulla voce corrispondente della
barra Debug

@hﬁ P o i B

o scegliere Live debug mode dal menu Project.

l:-:rrrrurlcazlm variables  wwndow  Tools  Help

ddd sprnl ko walch Fa
Add prnbd ba a dabug windaw Fin
Ireeste rew itemn o & debug window Ehift+F10
Quick msk=h n,rrhnl F11
s Adddremouve led Ingger Fa
&5 Acdddremouve grephic bigger Shift<F13
W A=moue el bigges Chl+Shii+F49
B Tiigoerlist il
Dzbog mode
[ Live dobug madd-.
I T % Up-down
aoaa
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9.4.1 ANIMAZIONE SFC

Come spiegato nella sezione di riferimento del linguaggio, una POU SFC e strutturata
come un set di stati, ciascuno dei quali & attivo o inattivo a seconda del momento. Una
volta avviato, questo strumento di debug specifico del linguaggio SFC, anima i documenti
SFC evidenziando gli stati attivi.

Animazione OFF Animazione ON

Init Init

L] TRUE _!_| TRUE
[ I [

_ﬁ serivivel _ﬁ ctriDown T| seriviviel T| ctrl D own

52 2 54 2 52 2| 34 2]

Nella colonna di sinistra, € mostrata una parte di un network SFC, con il diagramma di
animazione impostato su off. Nella colonna di destra &€ mostrata la stessa parte di network
guando la modalita debug live € attiva. La figura della colonna di destra mostra che gli
stati S1 e S3 sono attivi, mentre Init, S2 e S4 sono inattivi.

Notare che il manager di animazione SFC testa periodicamente lo stato di tutti gli stati, e
I'utente non pud modificare il periodo di campionamento. Per questo motivo, puo capitare
che uno stato rimanga attivo per un periodo di tempo troppo corto da essere visualizzato
sul video.

Il fatto che uno stato non sia mai evidenziato non implica che I'azione non venga eseguita,
ma potrebbe semplicemente significare che il rate di campionamento € troppo lento per
captare l'esecuzione.

9.4.1.1 DEBUG DI AZIONI E CONDIZIONI

Come spiegato nel riferimento al linguaggio SFC, uno step puo essere assegnato ad un‘a-
zione, e una transizione ad un codice di condizione. Azioni e condizioni possono essere
codificate in uno dei linguaggi IEC 61131-3. Gli strumenti di debug per qualsiasi evenien-
za possono essere utilizzati all'interno di ciascuna azione/condizione, come se fossero una
POU isolata.

9.4.2 ANIMAZIONE LD

Nella modalita debug live, gli schemi Ladder Diagram sono animati evidenziando i contatti
e le uscite con valore true (nell’'esempio, il e i2).

timRit
TOM
i1 i2 ol

|1 i B
T 060 q L

l 1000 ot ett————  elapsedT|750
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Notare che il manager dell'animazione LD testa periodicamente lo stato di tutti gli elemen-
ti. Pud capitare che un elemento rimanga true per un periodo di tempo troppo corto da
essere visualizzato sul video. Il fatto che un elemento non sia mai evidenziato non implica
che il suo valore non diventa mai true (il rate di campionamento potrebbe essere troppo
lento).

9.4.3 ANIMAZIONE FBD

Nella modalita debug live, LogicLab mostra i valori di tutte le variabili visibili direttamente
nell’editor di codice sorgente grafico.

[T
aoaz

quare wiaus filerin

wildth = wal1d

au = uald
b= ra B o o o e oo oo e
. ThFilfar

R . . . . B . . . . . . . L L
- FALSE [ouEr ™ »— i —u iu —. walueFIitt |
§ nn F — Ind s e >_ — Tau o i s . @ . @ :
- 1000 walu=Red >_In1 . pat T

Questo funziona sia per il linguaggio FBD che per quello LD.

timRit
TOM

o1
—in q {}

—pt &t elapsedT (750

Notare che, anche questo strumento & asincrono.

9.4.4 ANIMAZIONE IL E ST

La modalita debug live si applica anche agli editor di codice sorgente testuale (quelli di
IL e ST). Si possono facilmente vedere i valori di una variabile posizionandosi col mouse
sopra di essa.

uuio

o017 (# Analog output 0 = analog inp 0 + analog inp 1 #*)
oo0is

o019 aoutl := ainpl + ainpl:

ooz2n

oozl (®# SFC state logic =)

nna22

0023 fbStati{ enab := inpl0, run := inpll. stop := inpl2 }:
nn24

0nzs Cﬁ.t = cnt + 1;

002a

0o2z i

Ehzt 29133

9.5 TRIGGER
9.5.1 FINESTRA DEI TRIGGER

Lo strumento Trigger window permette di selezionare un insieme di variabili e di sincro-
nizzarle in una speciale finestra pop-up.
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9.5.1.1 PRE CONDIZIONI PER APRIRE UNA FINESTRA DI TRIGGER

Nessuna necessita di compilazione dedicata

I tool di debug di LogicLab funzionano a run-time. Di conseguenza, a differenza di altri
linguaggi di programmazione come il C++, il compilatore non richiede di indicare se sup-
portare o no finestre di trigger: dato un codice PLC, il risultato del compilatore & unico e
non vi & distinzione tra versione debug e release.

Memoria disponibile

Una finestra di trigger occupa un segmento di area codice PLC di dimensione ben definita.
Ovviamente per far partire una finestra trigger, € necessario che sia disponibile una suffi-
ciente quantita di memoria, altrimenti apparira un messaggio di errore.
Incompatibilita con le finestre di trigger grafici

Una finestra di trigger grafico occupa l'intero spazio libero di area codice PLC.

Quindi, una volta che tale strumento di debug & stato avviato, non & possibile aggiungere
nessuna finestra di trigger, e un messaggio di errore viene visualizzato se si tenta di av-
viarene una nuova. Una volta che la finestra di attivazione grafica sara chiusa, le finestre
di trigger saranno di nuovo abilitate.

Si noti che tutte le finestre di trigger esistenti continuano a lavorare normalmente. Non &
semplicemente possibile aggiungerne di nuove.

9.5.1.2 TOOLBAR DELLA FINESTRA DEI TRIGGER

L'icona della finestra dei trigger fa parte della barra Debug ed ¢ abilitata solo se LogicLab
€ in modalita debug.

P 2 K B

Bottone Comando Descrizione

Per avviare un trigger, selezionare il punto del
codice PLC dove inserire il relativo trigger e
premere questo bottone.

g | Set/Remove trigger Eseguire la stessa procedura per rimuovere il
trigger: per chiudere definitivamente una finestra

di debug, cliccare un volta sul blocco istruzione
dove e stato inserito il trigger, quindi premere
nuovamente questo bottone.

Questo bottone funziona esattamente come quello

sopra Set/Remove trigger, salvo che viene

aperta una finestra di trigger grafici. Puo essere

E Graphic trace usato allo stesso modo anche per rimuovere un
trigger grafico.

Tasti shortcut: premere Shift + F9 & equivalente
che premere sul bottone.

Premendo questo bottone tutti i trigger ed i trigger
*{| Remove all grafici esistenti vengono rimossi simultaneamente.

triggers Tasti shortcut: premere Ctrl+Shift+F9 &
equivalente che premere sul bottone

Questo bottone apre una finestra con |'elenco di
. . tutte le finestre trigger esistenti.
E| Trigger 1ist ] . ]
Tasti shortcut: premere Ctri+I e equivalente che

premere sul bottone.
.
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|
Type | todule | Line | Open |
B Syztem -1
T RMS q Remaove |
T Fast 14
T [k -1 Hemnvea"l
T Slow -1

Ogni record si riferisce ad una finestre trigger, sia grafico che testuale. La tabella seguente
spiega il funzionamento di ciascun campo.

Campo Descrizione
T: finestra trigger.
Type , , -
G: finestra trigger grafici.
Nome del programma, funzione o blocco funzione dove
il trigger € posizionato. Se il modulo & un function block,
Module . ) . e
questo campo contiene il nome del tipo, non dell’istanza
per la quale si e installato il trigger.
Per i linguaggi testuali (IL, ST) indica la linea su cui &
Line posizionato trigger. Per gli altri linguaggi il valore € sempre
-1.

9.5.1.3 INTERFACCIA UTENTE

L'impostazione di un trigger provoca la visualizzazione di una pop-up, questa ¢ l'interfac-
cia per accedere alle funzioni di debug che la finestra trigger rende disponibili. E' compo-
sta da tre elementi, come mostrato qui sotto.

Trigger n” 0 at MAIN#3 @
Cnt: 0 | Stop__|
Condition
Mare
Trigger Far
After
Symbaol Value Type

4 (L »

Caption bar

La barra Caption della finestra pop-up mostra informazioni sulla posizione del trigger che
provoca l'aggiornamento della finestra delle Variables, quando € raggiunta dal proces-
sore.

Il testo nella barra Caption ha il seguente formato:

Trigger n° X at ModuleName#Location
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dove
X Identificatore di trigger.
Nome del programma, funzione o blocco funzione dove il
ModuleName . N 2
trigger e posizionato.
Posizione esatta del trigger, all'interno del modulo
ModuTleName.
Se ModuleName € inIL, Location ha il seguente formato.
N1
Altrimenti, se il ModuTleName €& in FBD, diventa:
. N2$BT:BID
Location
dove:
N1 = numero di linea dell’istruzione
N2 = numero network
BT = tipo di blocco (operando, funzione, blocco funzione,
etc.)
BID = identificazione del blocco

Sezione controlli

Questa finestra di dialogo consente all’'utente di controllare meglio il refresh della finestra
di trigger per ottenere maggiori informazioni sul codice. Una descrizione dettagliata delle
funzioni di ogni controllo & data nella sezione controlli Trigger window (vedi 9.5.2.11).

In tutti i comandi tranne Ac, il bottone Accumulator display, non & accessibile fino a
guando almeno una variabile € trascinata dentro la finestra debug.

Sezione variabili

La parte piu bassa della finestra Debug € una tabella composta da una riga per ogni va-
riabile trascinata dentro.

Ogni riga ha quattro campi: il nome della variabile, il suo valore, il tipo, e la posizione (@
task:ModuleName) letti dalla memoria durante l'ultimo aggiornamento.

Trigger n® 0 at MAINZS @
Ac Cnt: 2110
Condition @

@ MNone
Trigger () Far
() After
Symbaol Value Type
— A 10 UINT
mm B TRUE BOOL
] T r
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9.5.1.4 FINESTRA TRIGGER: INFORMAZIONE SU DRAG AND DROP

Per vedere una variabile, &€ necessario copiarla nella parte bassa della finestra Debug.

Questa sezione € una tabella composta da una riga per ogni variabile trascinata dentro.
Potete trascinare dentro la finestra trigger solo variabili locali al modulo dove avete po-
sizionato il relativo trigger, o variabile globale o parametro. Non potete trascinare una
variabile dichiarata in un altro programma, funzione o blocco funzione.

9.5.1.5 AGGIORNAMENTO DEI VALORI

Si consideri il seguente esempio.

= | %
> Main Watct
Mame Type Address Array Init value Attribute Descriptior
=l 1 |a UINT Auto No 0 Symt
Trigger n® 0 at MAIN#3 @

2l Ac Cm: 1 E
0001 z
0002 D 1 Condition =

ono3 5T a
ono4 D 2 @) Mone
0oo0s ST _
0006 g o ‘3 Trigger () For
ooo? ST a () After

Symbaol Value Type
— A 1 UINT

Il valore delle variabili viene aggiornato ogni volta che viene attivato il window manager,
ogni volta che il processore esegue le istruzioni segnate da una freccia verde. Tuttavia
€ possibile impostare i controlli in modo da ottenere I'aggiornamento delle variabili solo
quando i trigger soddisfano le condizioni definite.

Si noti che il valore della variabile nella colonna Symbol € letto dalla memoria appena
prima dell’istruzione marcata con il simbolo di trigger (in questo caso: l'istruzione alla
linea 5) e immediatamente dopo l'istruzione precedente (linea 4) a cui € stata assegnata.

Dunque, nell’esempio precedente la seconda istruzione ST non & stata ancora eseguita
quando il nuovo valore di a viene letto dalla memoria per essere visualizzato nella finestra
di trigger.

Percio il valore di a € 1.

9.5.1.6 FINESTRA DEI CONTROLLI

Questo paragrafo tratta i controlli della finestra trigger, che permette di avere una visio-
ne migliore del lavoro di questo strumento di debug, per avere maggiori informazioni sul
codice.

I controlli della finestra trigger agiscono in modo definito sul comportamento della fine-
stra, indipendentemente dal tipo di modulo (IL o FBD) dove il trigger & stato inserito.

Tutti i controlli ad eccezione di Accumulator display non sono accessibili fino a quando
almeno una variabile € trascinata dentro la finestra delle Variables.

I controlli della finestra sono resi accessibili all’'utente attraverso la parte grigia superiore
della finestra di debug.
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N

J Trigger n® 0 at MAIN#5 @
Hl=Z] + ac Cnt: 183
Condition | E]
@ Mone
Trigger () Far events
(71 After
| P ot T
Bottoni Comando Descrizione
Questo controllo € usato per avviare una sessione
di trigger.
Se il trigger € avviato sul sistema potete premere
3 Start/Stop questo bottone per forzare l'arresto. In caso

contrario la sessione viene automaticamente

fermata quando viene raggiunta una condizione. A
guesto punto potete premere questo bottone per
avviare un’altra sessione di trigger.

Single step
execution

Questo controllo € usato per eseguire un
singolo step del trigger. E’ abilitato solo quando

non ci sono sessioni attive del trigger e None

e selezionato. Sono considerate condizioni

specifiche. Finita I'esecuzione del singolo step
del trigger, la sessione viene automaticamente

stoppata.

Al

Accumulator
display

Questo controllo aggiunge |I" Accumulator alla

lista delle variabili gia trascinate dentro la finestra

trigger. Viene aggiunta una nuova riga alla fine

della tabella delle variabili, contenente la stringa

Accumulator nella colonna Symbol, il valore
dell’accumulatore nella colonna VaTlue,

Type non

e specificato e Location & settato a livello globale
come mostrato nella figura seguente.

PR | bl mud | P

B o»

LR

) [

Watch

Name
1 |a

Type
UINT

Address

Auto

Array

No

Initvalue
0

Attribute

T

Trigger n® 0 at MAIN#S

=]

Dol

o Ac Crt

1083

Condition |

@ Mone
) For
() fter

Trigger

= events

[ e, || S
=

Symbol
— A
— ACCUMULATOR

Value Type
1 UINT

2

Descriptior ‘ ¢
Symt
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Per rimuovere I'accumulatore dalla tabella, cliccare sul suo nome nella colonna Symbol, e
premere il tasto Del.

Questo controllo pud essere molto utile se un trigger & stato inserito in una dichiarazione
ST, perché permette di conoscere quale valore viene scritto nella variabile di destinazione,
durante |'esecuzione corrente del task. E’ possibile ottenere lo stesso risultato spostando
il trigger all'istruzione successiva segnata da una freccia verde.

Contatore dei Trigger

Cnt 26

Questo controllo di sola lettura conta quante volte il gestore della finestra debug & stata
attivata, da quando la finestra & stata installata.

Il gestore delle finestre ripristina automaticamente questo contatore tutte le volte che una
nuova sessione di trigger viene attivata.
Stato dei Trigger

Questo controllo di sola lettura mostra lo stato della finestra di Debug. Pud assumere i
seguenti valori.

Il trigger non si & verificato durante la corrente esecuzione del

ACELD task.

Triggered Il trigger si & verificato durante la corrente esecuzione del task.

Il sistema non sta eseguendo il trigger. Il trigger non € stato
fatto partire oppure & stato fermato dall’utente oppure si &
verificata una condizione di stop.

La comunicazione con il target € stata interrotta, lo stato della
finestra trigger non puo essere determinato.

Condizioni definite dall’utente

H Condition E] ||

Se viene definita una condizione usando questo controllo, il valore nella finestra Debug
viene aggiornato tutte le volte che il gestore delle finestre viene attivato e le condizioni
definite dell’'utente sono vere.

Dopo avere inserito una condizione, il controllo visualizza la sua espressione semplificata.

‘ ‘ Condition & GT 100 E] ‘ ‘
Contatori
@ More
Trigger ) For
(7 Afrer

Questo controllo permette di definire condizioni sul contatore dei trigger.
La finestra trigger pud essere in uno dei seguenti tre stati.

- None: non & stato avviato nessun contatore, quindi non sono state specificate condizioni
sul trigger.
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- For: partendo al presupposto che avete dato il valore N come limite del contatore, il
gestore delle finestre aggiunge 1 al valore corrente del contatore e aggiorna il valore di
questa variabile ogni volta che la finestra debug ¢ attivata. Tuttavia, quando il contatore
€ uguale ad N, la finestra smette di aggiornare i valori, e cambia lo stato visualizzando
Stop.

- After: partendo al presupposto che avete dato il valore N come limite del contatore, il
gestore delle finestre fa ripartire il contatore e aggiunge 1 al suo valore corrente ogni
volta che é attivato. La finestra rimane sullo stato Ready e non aggiorna il valore delle
sue variabili fino a quando il contatore raggiunge N.

9.5.2 DEBUG CON LA FINESTRA TIRGGER

9.5.2.1 INTRODUZIONE
Lo strumento finestra trigger permette all’'utente di selezionare un insieme di variabili e
di avere il loro valore visualizzato e aggiornato in modo sincrono su una finestra pop-up.

A differenza della finestra Watch, la finestra trigger aggiorna simultaneamente tutte le
variabili che contiene, ogni volta che sono attivate.

9.5.2.2 APRIRE UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO IL

Supponiamo di essere in un modulo IL, che contenga le seguenti istruzioni.

uuul
nooz LD &
noo3 ADD b
noo4 ST a
noos
0006 LD c
noo? ADD d
oooa ST o
onos
ooin I k
0011 ADD 1
no1z ST W
nnis

Supponiamo anche che volete conoscere il valore di b, d e k, appena prima che venga
eseguita l'istruzione ST k. Per fare questo spostare il cursore sulla riga 12.

uuud
on1o I Lk
0011 ADD 1
on1z ST W
nnis

Quindi & possibile fare click sul bottone Set/Remove trigger sulla barra Debug.

Ld
o premere il tasto F9.

In ogni caso, una freccia verde appare vicino al numero della linea, e viene aperta la re-
lativa finestra trigger pop-up. Non tutte le istruzioni IL supportano i trigger. Per esempio,
non €& possibile inserire un trigger all’inizio di una riga che contiene un’istruzione JuMp.

9.5.2.3 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO IL

Per vedere il valore di una variabile, & necessario aggiungerla alla finestra trigger. Per fare
questo, selezionare una variabile fare doppio click, e trascinarla dentro la finestra delle
Variables, il rettangolo in basso bianco della finestra pop-up. Il nome della variabile ap-
pare ora nella colonna Symbol.
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4l
]
0001
0002 ID = i ; s—"
gggi gED Trigger n° 0 at MAINE12 T
000s (2] ac Crt: 14805
0006 ID o |
0007 ADD 4 Condition
0008 ST = CJ
goog @ More |
goio ID k _ i _
noil " ADD 1 § Trigger () For ] mvenis |
ool ST Lk =
0013 : | () After
0014 i
0015 : Symbol Value Type
- Ly — B 0 UINT
|
§

Applicare la stessa procedura per tutte le variabili che si vogliono controllare.

9.5.2.4 APRIRE UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO FBD

Supponiamo di avere un modulo FBD, che contenga le seguenti istruzioni.

1 (0 | 3

ooa1

0002

il

m F

N

x| i

Supponiamo anche di volere conoscere il valore di ¢, D e K, appena prima che venga ese-
guita l'istruzione ST k.

Sapendo che non si pud mai inserire un trigger in un blocco che rappresenta una variabile

come
~

potete selezionare il primo blocco disponibile precedente la variabile selezionata. Nell’e-
sempio della figura sopra, potete spostare il cursore al network 3 e premere il blocco ADD.

Potete premere il bottone Set/Remove trigger sulla barra Debug
Ld

In ogni caso, il colore del blocco selezionato diventa grigio, in mezzo al blocco appare un
cerchio bianco con un numero dentro e la relativa finestra trigger pop-up appare.

o premere il tasto F9.
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< | m +
0001
..... ADD
a S|
b_}* .....................
oooz
..... . P ADD
e g o
d_>7 .....................
. e o
D_>7 .....................
|4 1 v 4

vl

All'atto di preprocessare il codice sorgente FBD, il compilatore lo traduce in istruzioni di
linguaggio IL. Listruzione ADD al network 3 & esteso a:

LD k
ADD 1
ST k

Quando aggiungete un trigger in un blocco FBD, dovete posizionare il trigger prima della
prima istruzione del suo codice IL equivalente.

9.5.2.5 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO

FBD

Per vedere il valore di una variabile, bisogna aggiungerla alla finestra trigger. Supponiamo
che si vuole controllare il valore della variabile k del codice FBD nella figura sottostante.

A questo proposito, premere il bottone Watch nella barra FBD.

Y
A

Ora €& possibile fare clic sul blocco che rappresenta la variabile che desiderate venga vi-
sualizzata nella finestra trigger.

Nell’'esempio che stiamo considerando, cliccare il blocco.

k>

Appare una finestra di dialogo con I'elenco di tutte le istanze correnti esistenti della fine-
stra debug, e chiede quale deve ricevere I'oggetto che avete appena cliccato.

Il cursore diventera come il seguente.
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A —
21
< [ 3
ELD B . . B . B B B B . .
2o 0o - -+ | Trigger n° 0 at MAINFBD#350:3 [5]
a c
i — C— e W
o : : I Condition ’— Q
© Mo .
e - . . - . . Tiigger () f Debug windows list =
Symbol to add:
- B | | 3
- E— - Symbol
o ) ) o o Diebug windows
Watch
o . . o o Oscilloscope
Trigger n* 0 at MAINFEDH3I$0: 3
- K ~, tl
Cancel QK
| e —

vl e

Al fine di visualizzare la variabile x nella finestra trigger, selezionare il suo riferimento
nella colonna Debug windows poi premere 0K. Il nome della variabile € ora stampato
nella colonna Symbol.

JyL
0001
o oo B Trigger n* 0 at MAINFBD#340:3 E |
. & e .
- GEmmE “ IBe o s
S L Bawdiien | D
@ None
e Tiigger () For =] events
a o o a o o o ADD . . . L (:) Biter
- B |
B Symbol Value Type
S e U —x 0 UINT
£ &
c_>7 ......

Applicare la stessa procedura per tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta aggiunte alla finestra Graphic watch tutte le variabili che si vogliono osservare,
potete premere il bottone con il cursore normale, cosi il cursore riprendera la sua forma

originale.
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9.5.2.6 APRIRE UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO LD

Supponiamo di avere un modulo LD, che contenga le seguenti istruzioni.

oot

000z

EN ENO

Potete inserire un trigger su un blocco come il seguente.

ADD
— EHN ENO|—

In questo caso, vengono applicate le stesse regole usate per inserire un trigger in un mo-
dulo FBD su un contatto

1+

0 un’uscita.

1 ¥

In questo caso, seguire le istruzioni del linguaggio ST. Supponiamo di voler conoscere il
valore di alcune variabili tutte le volte che il processore raggiunge il network numero 1.

Per prima cosa premere uno degli oggetti che compongono il network numero 1. Ora po-
tete cliccare sul bottone Set/Remove trigger della barra Debug.

Ld

In alternativa potete premere sul tasto F9.

In ogni caso, il pulsante grigio in rilievo contenente il numero del network ritorna verde e
un cerchio bianco con il numero del trigger appare nel mezzo del bottone, mentre appare
la relativa pop-up.
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0002

Trigger n* 1 at MAINLDZ1SCLi4

=
L]
N cor |
b

Mone

Alfter

Condition

Trigger For = events

|| symbel Value

Type |

Trigger n* 0 at MAINLD#280:3

None:
Trigger For = events
Aftsr

oo oA oD [ stop ||
Condition .

.

(T

Symbol Value Type

l « i o A
x|| Library

ntn faraet

A differenza degli altri linguaggi supportati da LogicLab, LD non permette di inserire un
trigger in un singolo contatto o in un’uscita, in quanto permette di selezionare solo un
network intero. Quindi le variabili nella finestra trigger saranno aggiornate tutte le volte

romn et ed

= | iame T Them RArne

che il processore raggiungera l'inizio del network selezionato.

9.5.2.7 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO LD

Per vedere il valore di una variabile, &€ necessario aggiungerla nella finestra trigger. Sup-

poniamo di voler controllare il valore della variabile b nel codice LD rappresentato nella
figura seguente.

A questo proposito, premere il bottone Watch nella barra FBD.

Il cursore diventa come il seguente.

stra trigger.

Appare una finestra di dialogo con I'elenco di tutte le istanze correnti esistenti nella fine-

A
A

Ora potete premere I'oggetto che rappresenta la variabile che volete mostrare nella fine-

la¥lEwm

stra debug e chiede quale deve ricevere I'oggetto che avete appena cliccato.

ooz

ENO/|

Trigger n° 0 at MAINLD#1$ B

O A Crt i | Stop |

Condition B

O Debug windows list

Trigger ) F

o Symbol to add:

I b

||| symbol

Debug windows

‘Watch

Dsciloscope

Trigger n* 0 st MAINLD#1$

132
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Per visualizzare la variabile B nella finestra trigger, selezionare il suo riferimento nella
colonna Debug window e premere 0K.

Il nome della variabile & ora stampata nella colonna Symbol.
I

‘al. . b o Trigger n° 0 at MAINLD#1§ =
(o ] H () A oo ¥

Condition D
(@) MNane
Trigger () For | events

| () After

o002

Symbaol Value Type
—B 0 UINT

ADD

EN ENO

Applicare la stessa procedura a tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta aggiunte alla finestra Graphic watch tutte le variabili che si vogliono osservare,
potete premere il bottone Normal cursor, cosi si ripristina la forma originale del cursore.

1]

9.5.2.8 APRIRE UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO ST

Supponiamo di avere un modulo ST, che contenga le seguenti istruzioni.
|

0ooL
ooog
00no3
0004
00nons
0006
ooo?

nm
+ %

b
SHR{ =a. le#0d 3

0w
non

L
nn

o

* =
+ SHE( d. 1lex04 }:

Supponiamo inoltre di voler conoscere il valore di e, d e f, appena prima che venga
eseguita l'istruzione

f := £+ SHR( d, 16#04 )

Per fare questo spostare il cursore alla linea 6.
Quindi premere il pulsante Set/Remove trigger sulla barra Debug.

Ld
o premere il tasto F9.

In entrambi i casi, apparira una freccia verde vicino al numero della linea e si aprira la
relativa finestra pop-up.
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Trigger n® 0 at MAINST#6
Cnt: 0

|

ono1
ooz
0003
0004
0005
0006
0oo?

b: Condition
SHR( a. 16#04 ): None

For
After

L0

=N Trigger
SHR{ d. 1e#04 .

Symbol Value Type

] [T | "

Non tutte le istruzioni ST supportano i trigger. Per esempio, non & possibile posizionare un
trigger su una linea che contiene una terminazione come END IF, END FOR, END WHILE,
etc..

9.5.2.9 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA TRIGGER DA UN MODULO ST

Per vedere il valore delle variabili, € necessario aggiungerla in una finestra trigger. A que-
sto proposito, selezionare una variabile, facendo doppio click su di essa, quindi trascinarla
dentro la finestra delle Variables, nella parte bianca in basso nella finestra pop-up. Il
nome della variabile ora appare nella colonna Symbol.

Trigger n° 0 at MAINST#6 =]
= Ac Cnt: 134 Triggered
E [Tiogered ||
8 g g é Condition [Z]

i) =g

0003
o004
0005
onos
0007
0oos
ooog

HR( =. 16#04 ): @ Mane

() Far
() After

L 0w

. Trigger
HRQ( d. 16#04 )

wm

Symbol Value

»—F 0

Type
UINT

< [T | +

Applicare la stessa procedura a tutte le variabili che si vogliono controllare.

9.5.2.10 RIMUOVERE UNA VARIABILE DALLA FINESTRA TRIGGER

Se si desidera che una variabile non venga visualizzata piu nella finestra trigger, selezio-
narla, cliccando sul suo home una volta, quindi premere il tasto Del.

9.5.2.11 USARE I CONTROLLI

Questo paragrafo tratta i controlli della finestra trigger, che consentono di visionare me-
glio il funzionamento dello strumento debug per avere maggiori informazioni sul codice
interessato.

Lo scopo principale dei controlli della finestra trigger € che consente di definire maggiori
limiti sui controlli, cosi che le variabili nella finestra Variables vengano aggiornate quan-
do il processore raggiunge la posizione del trigger e questa condizione & soddisfatta.
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Abilitare i controlli
Quando si imposta un trigger, tutti gli elementi nella finestra Control sono disabilitati.

oA e 0
Condition | B

) Mane

Trigger Fo I 3: events

) Bfter

Infatti, non € possibile accedere ai controlli, ad eccezione del display Accumulator, fino
a quando almeno una variabile verra trascinata nella finestra Debug. Quando questo
accadra verra avviato automaticamente il trigger e la finestra Controls cambiera, come
mostrato nell'immagine seguente.

=5 ae Cnt: 391
. Condition | E

* None

Trigger " For I 3: events

" After

I trigger possono essere avviati o stoppati con |'apposito bottone.
S .

Fissare il numero degli aggiornamenti

Se volete aggiornare le variabili la prima volta che la finestra sia avviata, selezionare
None, e premere il bottone step singolo, in caso contrario impostare il contatore ad 1 e
selezionare For.

Se volete aggiornare le variabili per un numero di campioni X a partire dall’attivazione
della condizione di trigger, impostare il contatore ad X e selezionare For.

Se volete che i valori siano aggiornati solo dopo un numero di campioni Y a partire dall’at-
tivazione della condizione di trigger, impostare il contatore ad Y e selezionare After.

Le impostazioni relative ai trigger e alle loro condizioni diventano attive quando il trigger
viene fatto ripartire.

Guardare I'accumulatore

Come indicato nel capitolo Aggiornamento dei valori (vedi 9.5.1.5), quando si inserisce un
trigger su una linea di istruzione, si stabilisce che le variabili nella relativa finestra di de-
bug saranno aggiornate ogni volta che il processore raggiungera questa posizione, prima
che l'istruzione venga eseguita. In alcuni casi, per esempio quando il trigger € posizionato
prima di un’istruzione ST, puo essere utile conoscere il valore dell’accumulatore. Cid con-
sente di prevedere I'esito dell’istruzione che verra eseguita dopo che tutte le variabili nella
finestra trigger saranno state aggiornate. Per aggiungere I'accumulatore alla finestra dei
trigger, cliccare sul bottone Accumulator display.

Definire una condition

Questo controllo consente all’‘utente di impostare una condizione sulle occorrenze di un
trigger. Di default, questa condizione & impostata a TRUE e i valori nella finestra debug
sono aggiornati tutte le volte che il gestore della finestra & attivato.

Se volete una restrizione sul meccanismo degli aggiornamenti, potete specificare una
condizione cliccando sull’apposito bottone.
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Premendo il bottone si apre una finestra di testo, dove poter scrivere il codice IL che im-
posta la condizione.

Trigger condition @

LD a -
GT 100

Una volta scritta la condizione, premere il bottone 0K per istallarla o premere il bottone
Esc per cancellare I'operazione.

Se si sceglie di istallarla, il valore nella finestra debug € aggiornato tutte le volte che si
attiva il gestore della finestra e le condizioni definite dall’'utente sono vere.

Una espressione semplificata della condizione appare ora nel controllo.

‘ ‘ Condition ¥ GT 100 E] ‘ ‘

Per modificarla, premere nuovamente sul bottone indicato.

]

Appare la finestra di testo, contenente il testo scritto precedentemente e che potete ora
modificare.

Per rimuovere completamente una condizione definita dall’'utente, eliminare l'intero codi-
ce IL nella finestra di testo e premere 0K.

Dopo l'esecuzione della condizione, I'accumulatore deve essere di tipo Booleano (TRUE o
FALSE), altrimenti si verifichera un errore di compilazione.

Solo le variabili globali e le variabili trascinate all’interno della finestra possono essere
usate per le condizioni.

Ovvero, tutte le variabili locali al modulo dove il trigger € stato originariamente inserito
sono fuori portata, se non sono state trascinate dentro la finestra debug. Nella finestra
delle condizioni non possono essere dichiarate nuove variabili.

9.5.2.12 CHIUDERE LA FINESTRA TRIGGER E RIMUOVERE UN TRIGGER

Questa pagina web si occupa di cosa si puo fare quando si termina una sessione di debug
con una finestra di trigger. E possibile scegliere tra le seguenti opzioni.

- Chiudere la finestra dei trigger.

- Rimuovere il trigger.

- Rimuovere tutti i trigger.

Notare che le azioni elencate sopra producono risultati molto diversi.

Chiudere la finestra dei trigger

Se avete finito di osservare una serie di variabili tramite una finestra di trigger, si consiglia
di chiudere la finestra Debug senza rimuovere il trigger.
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Se si preme il bottone sull’angolo in altro a destra, si hasconde la finestra, mentre il ge-
store delle finestre e il relativo trigger continuano a funzionare.

Trigger n= 0 at MAINFED#15C:4 (=
B
Condition | E]

@ Mone
Trigger () Far =1l everts
() After
Symbol Value Type
I — A 0 UINT
4| (11 | [2
-

Difatti, se si desidera ripristinare il debug con una finestra trigger precedentemente na-
scosta, basta aprire la finestra Trigger 1ist, selezionare la riga che si riferisce alla fine-
stra trigger e cliccare sul bottone Open.

Trigger list E ] IE‘

Type  Module Line

MAINFED

Remove
Remove all

Co ]|

La finestra apparira con i valori delle variabili e dei contatori dei trigger aggiornati, come
se non fosse stata chiusa.

Rimuovere un trigger

Se scegliete questa opzione, rimuoverete completamente il codice sia dalla finestra che
dai suoi trigger. A questo proposito, aprire la finestra Trigger 1ist, selezionare la riga
corrispondente alla finestra trigger che si vuole eliminare, e premere il bottone Remove.

Trigger list i =

Type  Module Line
MaINFED

Remove

Lo |

In alternativa, potete spostare il cursore sulla linea (se il modulo € in IL o ST) o cliccare il
blocco (se il modulo € in FBD o LD) dove é stato inserito il trigger. Ora premere il bottone
Set/Remove trigger nella barra Debug.
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Rimuovere tutti i trigger

Potete rimuovere tutti i trigger esistenti in una volta sola, senza selezionare i record, clic-
cando sul bottone Remove all.

Trigger list @
Type  Module Line Open

T hAINFED - Femave
o 'J\

Remave all
( )

18

9.6 TRIGGER GRAFICI
9.6.1 FINESTRA DEI TRIGGER GRAFICI

La finestra dei trigger grafici permette di selezionare un insieme di variabili, di campionar-
le in modo sincrono e di avere la loro curva visualizzata in una speciale finestra pop-up.

Il campionamento delle variabili avviene ogni volta che il processore raggiunge la posizio-
ne (cioe le istruzioni - se il linguaggio &€ IL o ST - o il blocco se il linguaggio € FBD o LD )
del trigger.

9.6.1.1 PRE-CONDIZIONI PER APRIRE UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI

Nessuna necessita di compilazione dedicata

Tutti gli strumenti di debug di LogicLab operano a run-time. Cosi a differenza di altri lin-
guaggi di programmazione come C++, il compilatore non ha bisogno di sapere se suppor-
tare o meno la finestra dei trigger: dato un codice PLC, |'uscita del compilatore € unica, e
non vi & alcuna distinzione tra la versione di debug e di rilascio.

Memoria disponibile

Una finestra di trigger grafici richiede tutto lo spazio di memoria libera nel settore del
codice dell’applicazione.

Ovviamente per avviare una finestra trigger € necessario che una sufficiente quantita di
memoria sia disponibile, altrimenti generera un errore.

9.6.1.2 INTERFACCIA DELLA FINESTRA DEI TRIGGER GRAFICI

L'impostazione di un trigger grafico provoca l'apertura di una finestra pop-up, chiamata
Interface. Questa e la stessa interfaccia per accedere alle funzioni di debug che la fi-
nestra dei trigger grafici rende disponibile. E' composta da una serie di elementi, come
mostrato qui sotto.

x <— Caption bar
FEEEEEE T BET . - ntrols bar

<— Chart area

Variables
window
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The caption bar

La barra Caption in cima alla finestra pop-up mostra informazioni sulla posizione del trig-
ger nella quale vengono campionate le variabili elencate nella finestra Variables.

Il testo nel titolo ha il seguente formato:

ModuleName#Location

Dove

Nome del programma, funzione, o blocco funzione dove il trigger &

ModuleName L
stato posizionato.

Posizione esatta del trigger, all'interno del modulo ModuleName.
Se ModuleName € in IL, ST, Location ha il seguente formato:
N1

Altrimenti, se ModuleName € in FBD, LD, diventa:

Location N2S$BT:BID

N1 = istruzioni sul numero della riga
N2 = numero del network
BT = tipo di blocco (operatore, funzione, blocco funzione, etc.)

BID = identificatore del blocco

La barra dei controlli

Questa finestra di dialogo permette di controllare meglio il lavoro della finestra dei trigger
grafici. Una descrizione dettagliata delle funzioni di ogni controllo € data nella sezione
Controlli dei trigger grafici (vedi 9.6.1.5).

Area del grafico

L'area Chart include sei oggetti:

1) Plot: area che contiene la traccia attuale della curva delle variabili trascinate.

2) Campioni da acquisire: numero di campioni collezionati con la finestra gestore dei
trigger.

3) Cursore orizzontale: il cursore viene identificato con una linea orizzontale. Il valore
di ogni variabile all'incrocio con questa linea é riportato nella colonna horz cursor.

4) Cursore blu: il cursore viene identificato con una linea verticale. Il valore di ciascuna
variabile che si interseca con questa linea é riportato nella colonna Teft cursor.

5) Cursore rosso: il cursore viene identificato con una linea verticale. Il valore di ciascu-
na variabile che si interseca con questa linea & riportato nella colonna Teft cursor.

6) Barra di scorrimento: se la scala dell’asse x € troppo grande per visualizzare tutti i
campioni nell’area PTot, la barra di scorrimento consente di scorrere avanti e indietro
lungo l'asse orizzontale.

La finestra delle variabili

Questa sezione in basso alla finestra Debug € una tabella composta da una riga per ogni
variabile. Ogni riga contiene diversi campi descritti nel dettaglio nella sezione di informa-
zione del Drag and drop.
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9.6.1.3 FINESTRA TRIGGER GRAFICI: INFORMAZIONI DRAG AND DROP

Per guardare una variabile &€ necessario copiarla nella sezione inferiore della finestra De-

bug.

Fast#2¢

Y
AEEFEEEY=IEE= T

Min value

IMax value Red cursor Elue cursor | Nate

< Fingstra}
variabili

Questa sezione inferiore della finestra Debug & una tabella composta da una riga per ogni
variabile che voi avete trascinato all’interno. Ogni riga ha diversi campi, come mostrato

nella figura seguente.

aukd

Max walue Red cursor Elue cursor

L Min valus

global

Campo Descrizione
Track Nome della variabile.
Um Unita di misura.
Min value |Valore minimo del set di record.
Max value |Valore massimo del set di record.
Cur value |Valore corrente della variabile.
How many engineering units are represented by a unit
of the y-axis (i.e. the space between two ticks on the
. vertical axis).
v/div

Quante unita ingegneristiche sono rappresentate da una
unita dell’asse y (cioé lo spazio tra due linee orizzontali
del grafico).

Blue cursor

Valore della variabile all'intersezione con la linea
identificata con il cursore blu.

Red cursor

Valore della variabile all'intersezione con la linea
identificata con il cursore rosso.
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N

Campo Descrizione

Valore della variabile all'intersezione con la linea
identificata con il cursore orizzontale.

Horz cursor

Notare che potete trascinare dentro la finestra dei trigger grafici solo le variabili locali al
modulo dove avete posizionato il trigger relativo o le variabili globali o i parametri. Non
potete trascinare le variabili dichiarate in un’altro programma o le funzioni o i blocchi
funzione.

9.6.1.4 CAMPIONI DI VARIABILI

Considerare il seguente esempio.

Il valore della variabile € campionato tutte le volte che la finestra viene attivata, cioe ogni
volta che il processore esegue l'istruzione segnata dalla freccia verde. Tuttavia potete
impostare i controlli in modo da avere le variabili campionate anche quando il trigger sod-
disfa ulteriori condizioni di limiti definiti.

Il valore delle variabili nella colonna Track € letta dalla memoria appena prima dell’istru-
zione segnata e immediatamente dopo l'istruzione precedente.

9.6.1.5 FINESTRA CONTROLLI TRIGGER GRAFICI

Questo paragrafo tratta i controlli della finestra Graphic trigger. I controlli permettono
di specificare in dettaglio quando LogicLab dovrebbe campionare le variabili aggiunte alla
finestra Variables.

I controlli della finestra dei trigger grafici agiscono in modo definito sul comportamento
della finestra, indipendentemente per il tipo di modulo (IL, ST, FBD o LD) dove il trigger
relativo & stato inserito.

L'utente puo accedere alla finestra dei controlli attraverso la barra Controls della finestra

debug.
6| ODHEEHIFFERED | & SH Cnt: 1004100 [ Stop |
Bottone Comando Descrizione

Quando si preme questo bottone, inizia

. I'acquisizione. Ora se |'acquisizione € avviata e il

Start graphic . . .

"] trace bottone viene premuto nuovamente, si arresta il
processo di raccolta del campione e si ripristinano

i tutti i dati acquisiti fino ad ora.

I due cursori (cursore rosso, cursore blu) possono
. essere visti e spostati lungo il proprio asse
Enable/Disable . P 19 prop
.2 fino a quando il bottone & premuto. Premere
cursors . . :
nuovamente il bottone se si vogliono nascondere
simultaneamente tutti i cursori.

Questo controllo € usato per mettere in evidenza
E Show samples il punto esatto in cui le variabili vengono attivate a
ciascun campione.

Quando premuto, questo controllo divide I'asse
y in tanti segmenti quante sono le variabili

o] Split variables |trascinate nell’area, in modo che il diagramma di
- ciascuna variabile viene disegnato in una banda
distinta.
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Bottone Comando Descrizione
E’ usato per riempire la finestra del grafico con
E| Show all values |tuttiivalori campionati per la variabile selezionata

nel record corrente.

Lo zoom avanti € un‘operazione che rende le curve
nell’area Chart piu grandi sullo schermo, in modo
#‘: #; Horizontal Zoom In |da vedere maggiori dettagli. Lo zoom in dietro &
and Zoom Out un’operazione che rende le curve piu piccole sullo
schermo, in modo da poterle vederle per intero. Lo
zoom orizzontale agisce solo sull’asse orizzontale.

Questo controllo € usato per centrare
orizzontalmente un set di record campionati.
Cosi che il primo campione verra posizionato sul
margine sinistro e I'ultimo sara posizionato sul
margine destro della finestra grafica.

E Horizontal show
all

Vertical Zoom In . . , .
Ry Vertical Zoom agisce solo sull'asse verticale.
and Zoom Out

Questo controllo & usato per centrare
verticalmente un set di record campionati.

Cosi che il valore massimo del campione verra
posizionato vicino al margine in alto e il valore piu
basso verra posizionato sul margine inferiore della
finestra grafica.

Premendo questo bottone apparira una finestra
di dialogo, che permette di impostare le opzioni
Graphic trigger |generali riguardanti le azioni della finestra dei

window properties |trigger grafici. Dal momento che le opzioni che
potete impostare sono abbastanza numerose,
sono trattate in una sezione a parte.

|I| Vertical show all

. Premere questo bottone per stampare I'area Chart
% Print chart ' .
e la finestra delle Variables.
E Save chart Pren_'lere questo bottone per salvare |'area del
L grafico.
Contatore trigger
Cnt: 25/100

Questo controllo in sola lettura visualizza due numeri con il seguente formato: x/v.

X indica quante volte la finestra debug €& stata attivata da quando il trigger grafico & stato
installato.

Y rappresenta il numero dei campioni che il trigger grafico ha raccolto prima di fermare
I'acquisizione dei dati e disegnare le curve.
Stato del Trigger

Questo controllo di sola lettura mostra lo stato della finestra Debug. Puo avere i seguenti
valori.

Nessun campione raccolto, dato che il trigger non si € ancora
Heady

verificato durante I'esecuzione corrente.
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'
il

Triggered

Campioni raccolti, il trigger si € verificato durante I’'esecuzione
dell’attivita corrente.

Il contatore di trigger indica che un numero di campioni
stato raccolto soddisfando la richiesta dell’'utente o i vincoli

della memoria, quindi il processo di acquisizione viene

fermato.

La comunicazione con il target € stata interrotta, lo stato della

finestra trigger non puo essere determinata.

9.6.1.6 FINESTRA OPZIONI TRIGGER GRAFICO

Per aprire la scheda delle opzioni, premere il bottone Properties sulla barra Controls.
Facendo questo si aprira la seguente finestra di dialogo.

Generale
Syncronous oscilloscope seﬂingsL @
Shows grid Horizontal scale /00 samples/div
Shaow time bar Buffer size E5535 samples  [max. E5535)
Show tracks list Condition E]
Tracks list
MName Unit Walue/div Offzet Hide
F 1 0 @
Controlli
Controllo Descrizione
. Spuntare questo controllo per visualizzare una griglia
Show grid ,
sullo sfondo dell’area Chart.
. La barra di scorrimento nella parte inferiore dell’area
Show time

bar

spuntato.

Chart é disponibile fino a quando questo box sara

Show tracks

La finestra delle Variables & mostrata fino a quando
questo box sara spuntato, altrimenti I'area Chart si

list estendera fino alla fine della finestra del trigger grafico.
Valori
Controllo Descrizione
Hors7czaolneta7 Numero di campioni per unita dell’asse x. Con unita

Unit of the x-axis

—
T —————

dell’asse x si intende lo spazio tra due linee verticali sulla
griglia di sfondo.
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Controllo Descrizione

Numero di campioni da acquisire. Quando si apre la
scheda delle opzioni, dopo avere trascinato tutte le
variabili che si vogliono controllare, in questo campo si
Buffer size |[pu0 leggere un numero di default, che rappresenta il
numero massimo dei campioni che si possono raccogliere
per ogni variabile. E’ quindi possibile digitare un numero
maggiore o inferiore a quello di default.

Tracce

Questa scheda permette di definire alcune proprieta grafiche della traccia di ciascuna va-
riabile. Per selezionare una variabile, cliccare sul nome nella colonna Track Tist.

Controllo Descrizione

Unita di misura, stampata sulla tabella della finestra
delle Variables.

A valore per unita dell’asse y. Con unita dell’asse y si
Value/div |intende lo spazio tra due linee orizzontali sulla griglia di
sfondo.

Selezionare questa opzione per nascondere le tracce
selezionate sul grafico.

Unit

Hide

Premere Apply per rendere le modifiche effettive, o premere 0K per applicare le modifiche
e chiudere la finestra.
Condizioni definite dall’utente

Se si definisce una condizione usando questo controllo, il processo di campionamento non
partira fino a quando questa condizione non sara soddisfatta. Notare che, a differenza
della finestra trigger, una volta iniziata I'acquisizione di dati, i campioni sono prelevati ogni
volta che viene attivata la finestra, indipendentemente che la condizione sia vara o no.

Dopo avere inserito una condizione, il controllo visualizza la sua espressione semplificata.

‘ ‘ Condition & GT 100 D ‘ ‘

9.6.2 DEBUG CON LA FINESTRA DEI TRIGGER GRAFICI
Lo strumento della finestra di trigger grafici permette di selezionare un insieme di varia-

bili, di averle campionate in modo sincrono e di avere le loro curve visualizzate in una
speciale finestra.

9.6.2.1 APRIRE UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI CON UN MODULO IL

Supponiamo di avere un modulo IL, e che contenga le seguenti istruzioni.

uuul
oooz LD a
0oo3 ADD b
ooo4 ST a
0oos
0006 I c
oooz ADD d
ooog ST c
ooo9
ooio I k
0011 ADD 1
o012 ST
nnis
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Supponiamo inoltre di volere conoscere il valore di b, d, e k, appena prima che venga
eseguita l'istruzione ST k. Per fare cid, spostare il cursore alla linea 12.

uuud
on1o D Lk
onii ADD 1
on1z ST W
nniz

Quindi premere il bottone Graphic trace sulla barra Debug.

|

Una freccia verde appare vicino al numero della linea le la finestra di trigger grafici appare.

- - — - -
b UINT Auto o 0

¢ UINT | MAINE12 =]
a UINT

k UINT

~ |ITags fesh COSH =Iumi E

Non tutte le istruzioni IL supportano i trigger. Per esempio, non & possibile posizionare un
trigger all’inizio di una linea che contiene un’istruzione Jvp.

9.6.2.2 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN
MODULO IL

Per ottenere il diagramma di una variabile tracciata, € necessario aggiungerla nella fine-
stra dei trigger grafici. A questo scopo, selezionare una variabile, facendo doppio click
su di essa e trascinarla nella finestra Variables. La variabile ora apparira nella colonna
Track.

uinNT Auto e o A1
uINT Aute | MaINEL2 =
s BBEEB R *FEH @ =S Cnt:  O/E5535
F

-
o

o
=

Sooooogoosaeaad
55ccoogoosa0aaq)
EaRRRrgoa300aaq|
R
]
Ll

ikl

T Tann =Tem Tealiri =T

Applicare la stessa procedura per tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta che la prima variabile viene immessa in una traccia grafica, si apre automati-
camente la finestra Graphic properties e permette all'utente di impostare campioni e
visualizzare proprieta.
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9.6.2.3 APRIRE LA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN MODULO FBD

Supponiamo di avere un modulo FBD, e che contenga le seguenti istruzioni.

< [0 b
0001
ADD
= "
. b_>7 ..........
ooz
P P ADD |
- B d
. ¢_>7 ..........
ADD
k &
B —
<] 1 b {

X ibrane

Supponiamo inoltre di voler conoscere il valore di c,
eseguita l'istruzione ST «k.

d, e k, appena prima che venga

Non si pud mai impostare un trigger in un blocco che rappresenta una variabile come

questa
~__&

selezionare il primo blocco disponibile precedente alla variabile selezionata. Nell’esempio
della figura sopra, si deve spostare il cursore al network 3 e premere il blocco ADD.

Ora premere il bottone Graphic trace nella barra Debug.

|

Questo provoca il cambiamento di colore del blocco selezionato che diventa verde, un cer-

chio verde con il numero ID del trigger appare nel mezzo del blocco e la relativa finestra

trigger appare.

« s UNT Al Ne 0
UINT Auto No 0

MAINFBD#3503 =]

> -
I
0002 L
ADD
> —_—
B
— S— k
R

Min value Max value Curvalue  v/div  Red curse

rs

Gl T2 TTaR
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Quando si preprocessa il codice sorgente FBD, il compilatore traduce le istruzioni in lin-
guaggio IL. Listruzione ADD al network 3 € ampliata a:

LD k

ADD 1
ST k

Quando si aggiunge un trigger in un blocco FBD, si posiziona effettivamente il trigger pri-
ma della prima istruzione del suo codice equivalente IL.

9.6.2.4 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN
MODULO FBD

Per guardare il diagramma di una variabile, & necessario aggiungerla alla finestra trigger.
Supponiamo di voler vedere la traccia della variabile k del codice FBD nella figura seguen-
te.

A questo proposito, premere il bottone Watch nella barra FBD.

Y
A

Ora si puo premere il blocco che rappresenta la variabile che si vuole vedere nella finestra
dei trigger grafici.

Nell’esempio che stiamo considerando fare click sul blocco.

k-

Appare una finestra di dialogo che elenca tutte le istanze attualmente esistenti della fi-
nestra debug e chiede quale di queste deve ricevere I'oggetto che avete appena cliccato.

Il cursore diventa come il seguente.

Syrnbol to add:
k

[ebug windows

Wwatch
Oscillozcope

Graphic trace

Per tracciare le curve della variabile k, selezionare Graphic Trace nella colonna Debug
windows, quindi premere 0K. Il nome della variabile € ora stampato nella colonna Track.
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UINT
5 |k UINT

No
No

=]

0
0] MAINFBD#350:3
1

0001

0002

S|HHEEXIELA0ESH

Crt: 1004100

Min value

Curvalue  v/div  Red cursor E

Max value

« T 3

|
- TR0 T=TED

T ——

e[ THRTAT 5

Applicare la stessa procedura a tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta aggiunte alla finestra Graphic watch tutte le variabili che si vogliono osservare,
potete premere il bottone Normal cursor, per tornare al cursore originale.

)

Una volta che la prima variabile viene immessa in una traccia grafica, la finestra Graphic
properties € automaticamente mostrata e permette all’'utente di impostare i campioni e
visualizzare proprieta.

9.6.2.5 APRIRE UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN MODULO LD

Supponiamo di avere un modulo LD e che contenga le seguenti istruzioni.

0001

0002

ENO|

Potete posizionare un trigger in un blocco come il seguente.

A00
— EMNM EHDO

In questo caso applicare le stesse regole usate per inserire un trigger grafico in un modulo
FBD su un contatto

1+
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N

0 uscita

< ¥

In questo caso, seguire le istruzioni. Supponiamo di voler conoscere il valore di alcune
variabili tutte le volte che il processore raggiunge il network numero 1.

Fare click su undo degli elementi che compongono il nerwork nr. 1, quindi premere il bot-
tone Graphic trace sulla barra Debug.

Questo provoca il cambio di colore del bottone grigio in rilievo contenente il numero del
network, che diventa verde, un cerchio bianco con all'interno un humero appare nel mez-
zo del bottone e la finestra dei trigger grafici appare.

|
MAINLD#1§ =]

BEEEEEEEIEEIEIET COC - |

0002,

0
| E
I
’

v Red

curso
Teann L I¥InnT <<l

Notare che a differenza degli altri linguaggi supportati da LogicLab, LD non permette di
inserire un trigger prima di un singolo contatto o un uscita, in quanto permette di selezio-
nare solo un network intero. Cosi le variabili nella finestra Graphic trigger sara campio-
nata tutte le volte che il processore raggiungera l'inizio del network selezionato.

9.6.2.6 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN
MODULO LD

Per vedere il diagramma di una variabile, & necessario aggiungerla alla finestra Graphic
trigger. Supponiamo che si vuole vedere la traccia della variabile b nel codice LD rap-
presentato nella figura sotto.

A questo proposito, premere il bottone Watch nella barra FBD.

Y
A

Il cursore diventera come il seguente.
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Ora potete premere |'oggetto che rappresenta la variabile che si vuole mostrare nella fi-
nestra Graphic trigger.

Apparira una finestra di dialogo con I'elenco di tutte le istanze esistenti della finestra de-
bug e chiede quale di queste deve ricevere |I'oggetto che avete appena cliccato.

Per tracciare le curve della variabile b, selezionare Graphic trace nella colonna Debug
windows, quindi premere OK. Il nome della colonna & ora stampato sulla colonna Track.

|
MAINLD#1§ =

& HHEE SIS0 SR Crt: 0700

0002

L
=
H
F
g
=
=
5
z
T

B #1400 I=lrn oalr A [Tt feclan

Applicare la stessa procedura a tutte le variabili che si vogliono controllare.

Una volta aggiunte tutte le variabili che si vogliono osservare alla finestra Graphic watch,
si pud premere nuovamente sul bottone Normal cursor, in modo da ripristinare la forma

originale del cursore.

Una volta che la prima variabile € stata trascinata in una traccia grafica, la finestra Graphic
properties & automaticamente mostrata e permette di impostare i campioni e visualiz-
zare proprieta.

9.6.2.7 APRIRE UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN MODULO ST

Supponiamo di avere un modulo ST e che contenga le seguenti istruzioni.

I

oooil

oooz a = b % h;

ooo3 c :=c + SHE({ a. 16#04 ):
oon4d

ooos d = 2 % =;

oooe f = f + SHE({ d. 1e#04 ):
ooo?

Supponiamo inoltre di voler conoscere il valore di e, d, e £, appena prima che l'istruzione
f := f+ SHR( d, 16#04 )

sia eseguita. Per fare questo,spostare il cursore alla linea 6.
Quindi premere il bottone Graphic trace sulla barra Debug.

|
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verde appare vicino al numero della linea, e la finestra Graphic trigger si

Manes
@ HEEFFE A XH & E&F o wsss

(% Up’down logic on analog output 3 =)

sout3 := aoutd + incr:

IF aout3 »= 2047 THEN

incr := TO_INT( walO ) # —1:
ELSIF acut3 <= -2048 THEN

incr := TO_INT( walO }:
END_IF :

(* Analog output 0 = analog inp 0 + analog inp 1 *)
:= ainpl + ainpl:

(* SFC state logic *)

o

£bStati( emab := inpl0. rum := inpll. stop := inpl2 ):

gl

istruzioni St supportano i trigger. Per esempio, non € possibile posizionare un

trigger su una linea che contiene un terminatore come END IF, END FOR, END WHILE, etc.

9.6.2.8 AGGIUNGERE UNA VARIABILE AD UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI DA UN
MODULO ST

Per ottenere il diagramma di una variabile tracciata, & necessario aggiungerla alla finestra
Graphic trigger. A questo proposito, selezionare la variabile, facendo doppio click e
quindi trascinarla nella finestra Variables, che & la parte bianca in basso della finestra
pop-up. La variabile ora appare nella colonna Track.

4 |d UINT Auto No 0 1
5 e UINT Auto MAINST#6 =]
5 | UINT Aut v o =
s EEEEEEENEEEEEIE T w00
4
ooot
o002 a:=bxh
0003 c = o+ SHR( a, 16204 );
ooog
ooons d e ® e
0006 B £ o= f + SHR( d. 18404 ):
0007
ooos
ooong
i
v
s ‘\‘E o0 T=TET Tea T TRIROT

Applicare la stessa procedura a tutte le variabili che si vogliono controllare.
Una volta che la prima variabile & stata trascinata in una traccia grafica, la finestra Graphic

properties

€ automaticamente mostrata e permette di impostare i campioni e visualiz-

zare proprieta.

9.6.2.9 RIMUOVERE UNA VARIABILE DA UNA FINESTRA DI TRIGGER GRAFICI

Se si vuole rimuovere una variabile dalla finestra Graphic trigger, selezionarla cliccan-
do sul suo nome, quindi premere il tasto Del.

9.6.2.10 USARE I CONTROLLI

Questo paragrafo tratta i controlli della finestra dei trigger grafici, che permette di miglio-
rare il controllo del lavoro dello strumento debug, in modo da ottenere ulteriori informa-
zioni sul codice sotto controllo.

Abilitare i controlli

Quando si imposta un trigger, tutti gli elementi sulla barra Control sono abilitati. Potete
iniziare l'acquisizione dei dati cliccando il bottone Start graphic trace acquisition.
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Se si definisce una condizione, che & attualmente falsa, I'acquisizione dei dati non parte,
anche se si preme |'apposito pulsante.

Al contrario, una volta che la condizione diventa vera, I'acquisizione inizia e continua fino
a quando non viene rilasciato il bottone Start graphic trace acquisition, indipen-
dentemente dalla condizione che sia ancora vera o no.

Se si rilascia il bottone Start graphic trace acquisition prima che tutti i campioni
necessari siano stati acquisiti, il processo di acquisizione si ferma e tutti i dati raccolti
saranno persi.

Definire una condizione

Questo controllo consente all’'utente di impostare una condizione su quando iniziare l'ac-
quisizione. Per impostazione predefinita, questa condizione & impostata a true e l'acqui-
sizione inizia non appena si preme il bottone Enable/Disable acquisition. Da questo
momento il valore delle variabili nella finestra Debug € campionato tutte le volte che si
verifica il trigger.

Per specificare una condizione, aprire la scheda Condition della finestra di dialogo Op-
tions, quindi premere il seguente bottone.

]

Si apre una finestra di testo, dove poter scrivere il codice IL che imposta le condizioni.

Trigger condition @ .

D & -
T 100

Una volta finito di scrivere il codice della condizione, premere il bottone 0K per installare,
o premere il bottone Esc per cancellare. Il campionamento non partira fino a quando il
bottone Start graphic trace acquisition sara premuto e le condizioni definite dall’u-
tente saranno vere. Un’ espressione semplificata della condizione appare ora nel controllo.

‘ ‘ Condition & GT 100 D ‘ ‘

Per modificarla premere nuovamente il relativo bottone.

]

La finestra di testo appare, contenente il testo originariamente scritto, che potete ora
modificare. Per rimuovere completamente una condizione definita dall’'utente, premere
nuovamente sul pulsante menzionato, eliminare l'intero codice IL nella finestra di testo,
quindi premere OK.
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Dopo l'esecuzione della condizione, I'accumulatore deve essere di tipo Boolean (TRUE o
FALSE), in caso contrario si verifica un errore del compilatore. Possono essere usate nel
codice della condizione solo variabili globali e le variabili trascinate della finestra.

Vale a dire che tutte le variabili locali al modulo dove il trigger & stato originariamente
inserito sono fuori portata se non sono state precedentemente trascinate nella finestra
Debug. Inoltre non possono essere dichiarate nuove variabili.

Impostare la scala degli assi

- x-axis

Quando l'acquisizione € completata, LogicLab traccia le curve delle variabili trascinate
regolando lI'asse x in modo che tutti i dati siano inseriti nella finestra Chart. Se si vuole
applicare una scala differente, aprire la scheda General della finestra di dialogo Graph

properties, digitare un numero nella cella relativa la scala orizzontale, quindi conferma-
re premendo Apply.

- y-axis
E’ possibile modificare la scala della traccia di ciascuna variabile attraverso la scheda

Tracks Tist della finestra di dialogo Graph properties. Altrimenti, se non si necessita
di specificare esattamente una scala, potete usare i controlli Zoom In e Zoom Out.

9.6.2.11 CHIUDERE LA FINESTRA DEI TRIGGER GRAFICI E RIMUOVERE IL TRIGGER

Alla fine di una sessione di debug con la finestra dei trigger grafici potete scegliere tra le
seguenti opzioni:

- Chiudere la finestra Graphic trigger.
- Rimuovere il trigger.
- Rimuovere tutti i trigger.

Chiudere la finestra dei trigger grafici

Se avete finito di tracciare il diagramma di un insieme di variabili per mezzo della finestra
Graphic trigger, si consiglia di chiudere la finestra di Debug senza rimuovere il trigger.
Se si preme il bottone nell’angolo in alto a destra, si nasconde la finestra Interface,
mentre la finestra manager e il relativo trigger continuano a lavorare.

Difatti, se poi si vuole ripristinare la finestra Graphic trigger che si nascondeva in pre-
cedenza:

- aprire la finestra Trigger Tist;

- selezionare il record (tipo G);

- cliccare il bottone Open.

La finestra Interface appare con il contatore del trigger correttamente aggiornato,
come se non fosse mai stato chiuso.

Rimuovere un trigger

Se si sceglie questa opzione, si rimuove completamente il codice sia della finestra mana-
ger che del suo trigger. A questo proposito:

- aprire la finestra Trigger 1ist;
- selezionare il record (tipo G);
- premere il bottone Remove.

Oppure, si pud spostare il cursore sulla linea (se il modulo € in IL), o cliccare sul blocco
(se il codice & in FBD) dove avete posizionato il trigger. Ora premere il bottone Graphic
trace nella barra Debug.

Rimuovere tutti i trigger
In alternativa, potete rimuovere tutti i trigger in una sola volta, indipendentemente dai

record selezionati, cliccando sul bottone Remove all triggers.
.
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10. ELEMENTI LOGICLAB

10.1 ELEMENTI DEI MENU

N

Nelle tabelle seguenti € riportata la lista di tutti i comandi LogicLab. Tuttavia, poiché Lo-
gicLab ha un’interfaccia multi-document (MDI), si possono trovare alcuni comandi disabi-
litati o addirittura menu non disponibili, a seconda di quale documento & correntemente

attivo.

10.1.1 MENU FILE

Comando

Descrizione

New project

Permette di creare un nuovo progetto LogiclLab.

Open project

Permette di aprire un progetto LogicLab esistente.

View project

Apre un progetto LogicLab esistente in sola lettura.

Save project

Uguale a Save AT1, ma salva anche il file ppj. Notare che
tutte le modifiche al progetto LogicLab sono prima applicate
solo in memoria, € necessario eseguire il comando Save
Project per rendere le modifiche permanenti.

Save project As

Richiede di specificare il nuovo nome e la nuova posizione di
un progetto, e salva qui una copia di tutti i file del progetto.

Close project

Richiede se si vogliono salvare i cambiamenti, poi chiude il
progetto attivo.

New text file

Apre un nuovo file generico di testo vuoto.

Apre un file esistente, qualunque sia la sua estensione. Il file
€ mostrato nell’editor testuale. Comunque, aprendo un file

Open file del progetto, si apre anche il progetto LogicLab a cui questo &

riferito.

Save Permette di salvare il documento della finestra correntemente
attiva.

Close Chiude il documento della finestra correntemente attiva.

Options Aprg la finestra di dialogo Programming environment

options.
Mostra una finestra di dialogo che permette di impostare

Print le opzioni di stampa e stampare il documento della finestra

correntemente attiva.

Print preview

Mostra un‘immagine nel video che riproduce fedelmente
quello che si ottiene stampando il documento della finestra
correntemente attiva.

Print project

Stampa tutti i documenti che compongono il progetto.

Printer setup

Apre la finestra di dialogo Printer setup.

Elenca una serie di file ppj di progetti LogicLab aperti

..recent.. recentemente. Cliccare su uno di essi per aprire il progetto
corrispondente.
Exit Chiude LogicLab.
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10.1.2 MENU EDIT

Comando Descrizione
Undo Cancella l'ultima modifica apportata al documento.
Redo Ripristina l'ultima modifica annullata da Undo.
Cut Rimuove Ie_vc_)ci selezionate dal documento attivo e le salva in
un buffer di sistema.
Copy Copia le voci selezionate ad un buffer di sistema
Paste Incolla nel documento attivo i contenuti del buffer di sistema.
Delete Elimina gli oggetti selezionati.

Delete Tine

Cancella l'intera linea di codice sorgente

Find in project

Apre la finestra di dialogo Find in project.

Bookmarks

Permette di impostare, rimuovere e spostarsi tra i segnalibri.

Go to line

Permette di spostarsi velocemente ad una linea specifica
dell’editor di codice sorgente.

Chiede di digitare una stringa e ricerca le sue ricorrenze

Find all'interno del documento attivo dalla posizione corrente del
cursore.
. Continua la ricerca precedentemente compiuta dal comando
Find next .
Find.
Permette di sostituire automaticamente una o tutte le
Replace

ricorrenze di una stringa con un’altra.

Insert/Move mode

Modalita di modifica che permette di inserire e spostare i
blocchi.

Connection mode

Modalita di modifica che permette di disegnare fili logici per
connettere i pins.

Watch mode

Modalita di modifica che permette di aggiungere variabili a
qualsiasi strumento di debug.

10.1.3 MENU VIEW

Comando

Descrizione

Main Toolbar

Se selezionato mostra la barra Main, altrimenti la nasconde.

Se selezionato mostra la barra Status, altrimenti la

Status bar nasconde.

Debug bar Se selezionato mostra la barra Debug, altrimenti la nasconde.
FBD bar Se selezionato mostra la barra FBD, altrimenti la nasconde.
LD bar Se selezionato mostra la barra LD, altrimenti la nasconde.
SFC bar Se selezionato mostra la barra SFC, altrimenti la nasconde.

Project bar

Se selezionato mostra la barra
nasconde.

Project, altrimenti la

Network

Se selezionato mostra la barra Network, altrimenti la
nasconde.

Document bar

Se selezionato mostra la barra Document, altrimenti la
nasconde.
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Comando

Descrizione

Force I/0 bar

Se selezionato mostra la barra Force I/0, altrimenti la
nasconde.

Se selezionato mostra la finestra Workspace (chiamata anche

Workspace finestra Project), altrimenti la nasconde.
. Se selezionato mostra la finestra Libraries, altrimenti la
Library
nasconde.
Se selezionato mostra la finestra Output, altrimenti la
Output

nasconde.

Async Graphic
window

Se selezionato mostra la finestra Oscilloscope, altrimenti la
nasconde.

Watch window

Se selezionato mostra la finestra Watch, altrimenti la
nasconde.

Full screen

Espande la finestra del documento attivo a tutto schermo.
Premere Esc per tornare alla normale interfaccia di LogicLab.

Grid

Se selezionato mostra una griglia sullo sfondo di codice
sorgente grafico.

10.1.4 MENU PROJECT

Comando

Descrizione

New object

Apre un altro menu che permette di creare una nuova POU o
dichiarare una nuova variabile globale.

Copy object

Copia l'oggetto correntemente selezionato nel Workspace.

Paste object

Incolla I'oggetto precedentemente copiato.

Duplicate object

Duplica l'oggetto correntemente selezionato nel Workspace, e
chiede di digitare il nome della copia.

Delete object

Cancella I'oggetto correntemente selezionato. Come spiegato
sopra, € necessario eseguire il comando Save project per
eliminare definitivamente un documento dal progetto.

PLC object
properties

Mostra le proprieta e la descrizione dell’oggetto
correntemente selezionato nel Workspace.

Object browser

Apre I'Object browser, che permette di navigare tra gli
oggetti.

Compile

Chiede se si vogliono salvare le modifiche, poi lancia il
compilatore di LogicLab.

Recompile all

Ricompila il progetto.

Generate
redistributable
source module

Genera un file RSM.

Import object
from library

Permette di importare un oggetto LogicLab da una libreria.

Export object to
library

Permette di esportare un oggetto LogicLab ad una libreria.

Library manager

Apre Library manager.

Macros

Apre un altro menu che permette di creare/cancellare macro.

Select target

Permette di cambiare il target.
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Comando

Descrizione

Options...

Permette di specificare le opzioni del progetto.

10.1.5 MENU DEBUG

Comando Descrizione
Add ;g'ggzl to Aggiunge un simbolo alla finestra Watch.

Insert new item
into watch

Inserisce un nuovo elemento nella finestra Watch.

Add symbol to a
debug window

Aggiunge un simbolo alla finestra debug.

Insert new item
into a debug
window

Inserisce un nuovo elemento in una finestra di debug.

Quick watch

Apre una finestra con il valore attuale della variabile.

Run Fa ripartire il programma dopo un breakpoint.
Add/ Remove Aggiunge o rimuove un breakpoint
breakpoint ggiung P )

Remove aTl Rimuove tutti i breakpoint attivi.
breakpoints

Breakpoint 1ist

Elenca tutti i breakpoint attivi.

Add/ remove text
trigger

Aggiunge rimuove un trigger testuale.

Add/ remove
graphic trigger

Aggiunge rimuove un trigger grafico.

Remove all
triggers

Rimuove tutti i trigger attivi.

Trigger list

Elenca tutti i trigger attivi.

Debug mode

Attiva la modalita debug.

Live debug mode

Attiva la modalita live debug.

10.1.6 MENU COMMUNICATION

Comando

Descrizione

LogicLab controlla se sono stati applicati dei cambiamenti
dall’'ultima compilazione, e in tal caso compila il progetto. Poi,
invia il codice compilato al target.

Download code

Connect LogicLab cerca di stabilire una connessione con il target.
Settings Permette di impostare le proprieta di connessione al target.
Upload IMG file |Se il target device € connesso, permette di caricare il file img.
Start/Stop

Blocca/sblocca I'aggiornamento della finestra Watch.

watch value
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Comando

Descrizione

Network> New> Top

Aggiunge un network vuoto nella parte alta del documento
LD/FBD attivo.

Network> New>

Aggiunge un network vuoto nella parte bassa del documento

Bottom LD/FBD attivo.

Network> New> Aggiunge un network vuoto prima del network selezionato nel
Before 138 documento LD/FBD attivo.

Network >New > |Aggiunge un network vuoto dopo il network selezionato nel
After documento LD/FBD attivo.

Network >Label

Assegna un’etichetta ad un network selezionato, per essere
indicato come target di un’istruzione jump.

Object >New

Permette di inserire un nuovo oggetto in un network
selezionato.

Object >
Instance name

Permette di assegnare un nome ad una ricorrenza di un
blocco funzione, precedentemente selezionato con un click.

Object >
Open source

Apre |'editor con cui I'oggetto € stato creato e mostra il codice
sorgente corrispondente:

- Se I'oggetto € un programma, una funzione o un blocco
funzione, questo comando apre il suo codice sorgente;

- se l'oggetto € una variabile o un parametro, questo
comando apre l'editor di variabili corrispondente;

- se I'oggetto & una funzione standard o un operatore, questo
comando non apre niente.

Auto connect

Se selezionato, abilita I'autoconnessione, che & una creazione
automatica di un filo logico che collega i pins di due blocchi,
quando sono sistemati vicini.

Delete invalid
connection

Rimuove tutte le connessioni non valide, rappresentate da
una linea rossa nello schema attivo.

Increment pins

Per default, alcuni operatori come ADD, MUL, ecc..hanno due
pins di input, anche se puo esserci occasionalmente bisogno
di compiere queste operazioni su piu di due operandi. Questo
comando permette di aggiungere tanti pins di input quanti ne
sono richiesti per raggiungere il numero voluto di operandi.

Decrement pins

Annulla il comando Increment pins.

Enable EN/ENO
pins

Aggiunge i pins enable in/enable out al blocco selezionato.
Il codice che implementa il blocco selezionato sara eseguito
solo quando il segnale enable in e true. Il segnale enable
out ripete semplicemente il valore di enable in, permettendo
sia di abilitare sia di disabilitare il set di blocchi in sequenza.

Object properties

Mostra alcune proprieta del blocco selezionato:

- Se I'oggetto € una funzione o un blocco funzione, mostra
una tabella con le variabili input e output;

- Se I'oggetto € una variabile o un parametro, apre una
finestra di dialogo che permette di cambiarne il nome e la
direzione logica (input/output).
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10.1.8 MENU VARIABLES

Comando Descrizione
Aggiunge una nuova riga alla tabella nell’editor correntemente
Insert attivo (se € un editor PLC, alla tabella delle variabili locali;se &
un editor di variabili, alla tabella dei parametri,ecc.).
Cancella la variabile nella riga selezionata della tabella
Delete :
correntemente attiva.
Apre una finestra di dialogo che permette di creare e
Group

cancellare gruppi di variabili.

10.1.9 MENU DEFINITIONS

Comando

Descrizione

Insert> Enum

Crea un nuovo tipo di dato enumerativo.

Insert> Structure

Crea un nuovo tipo di dato strutturato.

Insert> Subrange

Crea un nuovo tipo di dato subrange.

Insert> Typedef

Crea un nuovo tipo di dato typedef.

10.1.10 MENU WINDOW

Comando Descrizione

Sposta tutti i documenti aperti in sequenza, cosi che si
Cascade sovrappongano completamente eccetto che per la loro
didascalia.
L'area dell’editor PLC & divisa in riquadri aventi le stesse
. dimensioni, che dipendono dal numero di documenti
Tile . L \ .
correntemente aperti. Ogni riquadro € automaticamente
assegnato ad uno di questi documenti.
Arrange Icons Sposta le icone dei documenti ridotti a icona nell’angolo in
g basso a sinistra dell’area dell’editor PLC.
Close all Chiude tutti i documenti aperti.
10.1.11 MENU HELP
Comando Descrizione
Index Elenca tutte le Help keyword e apre I'argomento relativo.
Aiuto relativo al contesto. Apre I'argomento corrispondente
Context i .

alla finestra correntemente attiva.

About. .. Informazione sul produttore e la versione.

10.2 ELEMENTI TOOLBARS

Le tabelle seguenti mostrano I'elenco delle barre d’applicazione di LogicLab. I tasti compo-
nenti ciascuna barra sono sempre gli stessi, qualunque sia il documento attivo. Tuttavia,
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alcuni di questi potrebbero essere nulli, se non c’€ una relazione logica col documento
attivo.

10.2.1 TOOLBAR PRINCIPALE

BEG « ~ & B3

S DREESLE

Bottone Comando Descrizione
I New project Crea un nuovo progetto.
= Open project Apre un progetto esistente.
Salva tutti i documenti della finestra
correntemente aperta, compreso il file progetto.
, Notare che, dal momento che tutte le modifiche
=] Save project

ad un progetto LogicLab sono dapprima applicate
solo in memoria, & necessario eseguire il comando
Save project per renderli permanenti.

Undo Cancella l'ultima modifica apportata al documento.
Redo Ripristina I'ultima modifica cancellata da Undo.
Rimuove le voci selezionate dal documento attivo
Cut : o
e le mette in un buffer di sistema.
Copy Copia le voci selezionate in un buffer di sistema.
Incolla nel documento attivo i contenuti del buffer
Paste .
di sistema.
Chiede di digitare una stringa e cerca le ricorrenze
Find di quest’ultima all’interno del documento attivo
dalla posizione in cui si trova il cursore.
Find next Prosegue la ricerca precedentemente compiuta dal

comando Find.

Find in project |Apre la finestra di dialogo Find in project.

Mostra una finestra di dialogo, che permette di
impostare le opzioni di stampa e stampare il
documento correntemente aperto.

Mostra un‘immagine sul video, che riproduce
fedelmente cosa si otterrebbe stampando il
documento della finestra correntemente attiva.

Print

Print preview

Se premuto, mostra il Workspace (anche chiamato

mla®de | b £ 2 |®|&|=2|s

Workspace finestra Project), altrimenti la nasconde..
Se premuto, visualizza la finestra di Output,
Output ' .
altrimenti la nasconde.
, Se premuto, mostra la finestra Libraries,
Library ' .
altrimenti la nasconde.
Watch Se selezionato, mostra la finestra Watch, altrimenti

la nasconde.
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@ A Se selezionato, mostra la finestra Oscilloscope,
| sync - X
altrimenti la nasconde
& Force I/0 Se preml._lto, mostra la finestra Force 1/0,
altrimenti la nasconde.
& PLC run-time Se selezionato, visualizza la finestra PLC run-time,

monitor

altrimenti la nasconde.

Full screen

Espande la finestra del documento correntemente
attivo a schermo intero. Premere Esc o il tasto
Full screen per tornare all’aspetto normale
dell'interfaccia LogicLab.

10.2.2 TOOLBAR FBD

[ o Q@IS+ - %
Bottone Comando Descrizione

Move/ Insert

Modalita edit che permette di inserire e spostare
blocchi.

Modalita edit che permette di tracciare fili logici

g Connection T

— | per connettere i pins.
Modalita edit che permette di aggiungere variabili

Qa Watch - :
a qualsiasi strumento di debug.
Permette di inserire un nuovo blocco nel network

I New block )

I selezionato

Constant Aggiunge una costante al network selezionato.

o Return Aggiunge un plocco di ritorno condizionale al
network selezionato.
Aggiunge un blocco di jump condizionale al

» Jump network selezionato.

[1:%] Comment Aggiunge un commento al network selezionato.
Per default alcuni operatori come ADD, MUL,
ecc. Hanno due pin di input, anche se si puo
occasionalmente aver bisogno di compiere

"1 . operazioni con piu di due operandi. Questo

Inc pins comando permette di aggiungere tanti pins di

input quanti ne servono per raggiungere il numero
di operandi richiesto.

—I| Dec pins Annulla il comando Inc pins.
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Bottone Comando Descrizione
Aggiunge i pins enable in/enable out al blocco
selezionato. Il codice per implementare tale blocco
E’E’rﬂ EN/ ENO sara eseguito solo quando il segnale enable ine

true. Il segnale enable out ripete semplicemente
il valore di enable in, permettendo sia di attivare
sia di disattivare la sequenza dei blocchi.

|

FBD properties

Mostra alcune proprieta del blocco selezionato:

- se l'oggetto & una funzione o un blocco di
funzioni, mostra una tabella con le variabili input
e output;

- se l'oggetto & una variabile o un parametro, apre
una finestra di dialogo che permette di cambiare
il nome e la direzione logica (input/output).

View source

Apre l'editor con cui I'oggetto selezionato ¢ stato
creato, e mostra il codice sorgente relativo:

- Se l'oggetto € un programma, una funzione o un
blocco funzione questo comando apre I'editor di
codice sorgente corrispondente;

- se l'oggetto & una variabile o un parametro,
apre l'editor di variabili corrispondente;

- se l'oggetto & una funzione standard o un
operatore, il comando non apre nulla.

10.2.3 TOOLBAR LD

o aHe o FA ek vk {4 6 © 6

Bottone

Comando

Descrizione

Insert parallel

Attiva la modalita di inserimento di parallele. Tutti
i contatti inseriti con questa modalita verranno
inseriti in parallelo con i contatti attualmente
selezionati.

Insert series

Attiva la modalita di inserimento in serie.

Tutti i contatti inseriti con questa modalita
verranno inseriti alla destra del contatto/blocco
correntemente selezionato. Se € selezionata una
connessiong, il nuovo contatto sara posizionato a
meta del segmento di connessione.

Insert contact

Inserimento di un nuovo contatto in base alla
modalita selezionata (serie o parallela).

Insert negated
contact

Inserimento di un nuovo contatto negativo in base
alla modalita selezionata (serie o parallela).

Insert rising
edge contact

Inserimento di un nuovo contatto rising edge in
base alla modalita selezionata (serie o parallela).

Insert falling
edge contact

Inserimento di un nuovo contatto falling edge in
base alla modalita selezionata (serie o parallela).

Insert coil

Inserimento di una nuova uscita attaccata al
power rail di destra.
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Bottone

Comando

Descrizione

©

Insert negated
coil

Inserimento di una nuova uscita negata attaccata
al power rail di destra.

©

Insert set
contact

Inserimento di un nuovo set di uscite attaccato al
power rail di destra.

©

Insert reset coil

Inserimento di una nuova uscita sempre spenta
attaccata al power rail di destra

©

Insert rising
edge contact

Non ancora implementato, funziona come una
normale uscita.

©

Insert falling
edge contact

Non ancora implementato, funziona come una
normale uscita.

10.2.4 TOOLBAR SFC

Do hHP2 BEEEE 5 @9

Bottone

Comando

Descrizione

.|

New step

Inserisce un nuovo stato nel documento corrente
SFC.

o

Add transition

Aggiunge una nuova transizione al corrente
documento SFC.

g |

Add jump

Aggiunge un nuovo jump al corrente documento
SFC.

Add divergent pin

Aggiunge un nuovo pin alla transizione divergente
selezionata.

Remove divergent
pin

Rimuove il pin piu a destra della transizione
divergente selezionata.

B |56 |2

Add convergent
pin

Aggiunge un nuovo pin alla transizione
convergente selezionata.

Remove convergent
pin

Rimuove il pin piu a destra della transizione
convergente selezionata.

Add simultaneous
divergent pin

Aggiunge un nuovo pin alla transizione simultanea
divergente selezionata.

Remove
simultaneous
divergent pin

Rimuove il pin piu a destra della transizione
simultanea divergente selezionata.

Add simultaneous
convergent pin

Aggiunge un nuovo pin alla transizione simultanea
convergente selezionata.

5T ([gr| (3% |72 |[TE

Remove
simultaneous
convergent pin

Rimuove il pin piu a destra della transizione
simultanea convergente selezionata.

1L

Shift pin right

Aumenta la distanza tra i due pins pil a destra
della transizione corrente, per permettere al
subnet SFC collegato al pin di destra di contenere
rami divergenti.
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Bottone

Comando

Descrizione

.‘_
11

Shift pin Teft

Diminuisce la distanza tra i due pins piu a destra
della transizione correntemente selezionata

%

New action code

Permette all’'utente di creare una nuova azione

da associare ad uno degli stati. Premendo questo
tasto, LogicLab chiede quale linguaggio si desidera
utilizzare per implementare la nuova azione e apre
I’editor corrispondente.

E

New transition
code

Permette all’'utente di scrivere il codice da
associare ad una delle transizioni. Premendo
guesto tasto, LogicLab chiede quale linguaggio
si desidera utilizzare per implementare la nuova
transizione e apre I'editor corrispondente.

10.2.5 TOOLBAR PROJECT

Y sl 20 L0

GAF HdE P

Bottone Comando Descrizione
A Library manager |Apre il manager library.
o . Chiede se salvare le modifiche non ancora salvate
i '
| CompiTe poi lancia il compilatore LogicLab.
I Chiede se salvare le modifiche non ancora salvate,
Recompile all poi lancia il compiler LogicLab per ricompilare tutto

il progetto.

Connect to the
target

LogicLab cerca di stabilire una connessione con il
target.

Code download

LogicLab controlla se sono state apportate
modifiche dall’'ultima compilazione e in questo
caso, compila il progetto. Poi invia il codice
compilato al target.

New macro

Definisce una nuova macro.

Object browser

Apre |'object browser, che permette di navigare tra
gli oggetti.

PLC 0bj
properties

Mostra le proprieta e la descrizione dell’ oggetto
correntemente selezionato nel Workspace.

Aggiunge una nuova riga nella tabella dell’editor
correntemente attivo (se € un editor PLC, alla

* L - N . .
4 Insert record tabella delle variabili locali; se € un editor di
parametri, alla tabella di parametri, ecc.).
Cancella la variabile nella riga selezionata della
a Delete record tabella correntemente attiva.
Generate
e redistributable |Crea un file RSM del progetto.

source module
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10.2.6 TOOLBAR NETWORK

BEc o EHER

Bottone Comando Descrizione
v Aggiunge un network vuoto nella parte alta del
i= Insert Top documento LD/FBD attivo.
= Aggiunge un network vuoto nella parte bassa del
: Insert Bottom documento LD/FBD attivo.
— Aggiunge un network vuoto dopo il network
o= Insert After selezionato del documento LD/FBD attivo.
— Aggiunge un network vuoto prima del network
L= Insert Before selezionato del documento LD/FBD attivo.
View arid Se selezionato, mostra una griglia puntata sullo
= g sfondo dell’editor LD/FBD.

™
i

Auto connect

Se selezionato, abilita I'autoconnessione, che ¢ la
creazione automatica di un filo logico che collega
i pins di due blocchi, una volta portati uno vicino
all’altro.

10.2.7 TOOLBAR DEBUG

S L v EBED M

EURNCS

Bottone Comando Descrizione
o Debug mode Attiva/disattiva la modalita di debug.
e Live debug mode |Attiva/disattiva la modalita di debug live.
B Set/Remove Imposta/rimuove un trigger nella linea di codice
trigger sorgente corrente.
E‘ Graphic triager Imposta/rimuove un trigger grafico nella linea di
p 99 codice sorgente corrente.
C Remove aTl Rimuove tutti i trigger.
| triggers
E Trigger 1ist Elenca tutti i trigger.
A Set breakpoints Imposta un breakpoint nella linea di codice
p sorgente corrente.
i bRr‘eefr;OkvpeO 1'an7t75 Rimuove tutti i breakpoint.
b Run Fa ripartire I'esecuzione di un programma dopo un
breakpoint.
Em Breakpoint 1ist |Elenca tuttii breakpoint.
& Change current |Cambia la ricorrenza del blocco funzioni corrente
i instance (modalita live debug).
.
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11. RIFERIMENTI DI LINGUAGGIO

Tutti i linguaggi di LogicLab rispettano lo standard IEC 61131-3.
Elementi comuni.

Instruction list (IL).

Function block diagram (FBD).

Ladder diagram (LD).

Structured text (ST).

Sequential Function Chart (SFC).

Inoltre, LogicLab aggiunge alcune estensioni:

- Puntatori.
- Macro.

11.1 ELEMENTI COMUNI

Gli elementi comuni testuali e grafici sono mezzi che sono comuni a tutti i linguaggi di
programmazione di controlli programmabili specificati dallo standard IEC 61131-3.

Nota: la definizione e la modifica della maggior parte degli elementi comuni (variabili, elementi
strutturati, definizioni di blocchi funzione, ecc.) sono gestiti da LogicLab attraverso edi-
tor, moduli e tabelle. LogicLab non permette di modificare direttamente il codice sorgen-
te relativo agli elementi comuni menzionati qui sopra. I paragrafi seguenti spiegano gli
elementi dei linguaggi. Per gestire correttamente gli elementi comuni, fare riferimento alla
guida utente di LogiclLab.

11.1.1 ELEMENTI BASE
11.1.1.1 SET DI CARATTERI

I documenti e gli elementi testuali dei linguaggi grafici sono scritti usando il set di caratteri
ASCII standard.

11.1.1.2 COMMENTI

I commenti dell’'utente sono delimitati all’inizio e alla fine dalle combinazioni di caratteri
speciali “ (*” and “*)” . I commenti sono permessi in qualunque parte del programma,
e non hanno alcun significato semantico o sintattico in nessuno dei linguaggi definiti da
questo standard.

L'uso di commenti nidificati, per esempio (* (*NESTED*) *) € segnalato come errore.

11.1.2 TIPI DI DATI ELEMENTARI

Un numero di tipi di dati elementari (ovvero predefiniti) sono resi disponibili da LogicLab,
tutti compatibili con lo standard IEC 61131-3.

Nella tabella seguente sono descritti i tipi di dati elementari; la parola chiave per ciascun
tipo di dato, il numero di bit per elemento di dati e la gamma di valori per ciascun tipo di

dato.
Keyword Data type Bit Range
BOOL Boolean See note Oto1l
SINT Short integer 8 -128 to 127
USINT Unsigned short integer 8 0 to 255
INT Integer 16 -32768 to 32767
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Keyword Data type Bit Range
UINT Unsigned integer 16 0 to 65536
DINT Double integer 32 -231 to 231-1
UDINT Unsigned long integer 32 0 to 232
BYTE Bit string of length 8 8 —
WORD Bit string of length 16 16 —
DWORD Bit string of length 32 32 —
REAL Real number 32 -3.40E+38 to +3.40E+38
STRING String of characters - -

Nota: la reale implementazione del tipo di dato BOOL dipende dal processore del target device,
per esempio, e lungo 1 bit per i device che hanno un’area bit-indirizzabile.

11.1.3 TIPI DI DATO DERIVATI

I tipi di dato derivati possono essere dichiarati usando la costruzione TYPE..END TYPE.
Questi tipi di dati derivati possono essere utilizzati nelle dichiarazioni delle variabili, in
aggiunta ai tipi di dati elementari.

Sia le variabili ad elemento singolo che gli elementi delle variabili multi-elemento, che
sono descritti come tipi di dati derivati, possono essere utilizzati dovunque una variabile
di questo tipo puo essere utilizzata.

11.1.3.1 TYPEDEF

Lo scopo dei typedef & di assegnare nomi alternativi a tipi esistenti. Non esiste nessuna
differenza tra un typedef e il suo tipo di appartenenza, tranne il nome.

I typedef possono essere dichiarati utilizzando la sintassi seguente:
TYPE
<enumerated data type name> : <parent type name>;
END TYPE

Per esempio, considerare la dichiarazione seguente, mappare il home LONGWORD di tipo
DWORD dello standard IEC 61131-3:

TYPE
longword : DWORD;
END TYPE

11.1.3.2 TIPI DI DATO ENUMERATIVI

Una dichiarazione di tipo di dato enumerativo stabilisce che il valore di ogni elemento di
qguesto tipo pud essere solo uno dei valori dati nella lista associata di identificatori. La
lista degli enumerativi definisce un set ordinato di valori enumerati, che partono il primo
identificatore della lista e finiscono con I'ultimo.

I tipi di dato enumerativi possono essere dichiarati con la seguente sintassi:
TYPE
<enumerated data type name> : ( <enumeration list> );
END_ TYPE
Per esempio, considerare la seguente dichiarazione di due tipi di dati enumerativi.

Notare che, quando non & assegnato nessun valore esplicito ad un identificatore nella lista
degli enumerativi, il suo valore equivale al valore assegnato all’identificatore precedente
aumentato di uno.
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TYPE
enuml: (
vall, (* the value of vall is 0 *)
val2, (* the value of wvall is 1 *)
val3 (* the value of wvall is 2 *)
)
enum2: (
k := -11,
i := 0,
I (* the value of j is (1 + 1 ) =1 *)
1l :=5
)
END TYPE

Diversi dati enumerativi possono utilizzare gli stessi identificatori. Per essere identificati
unicamente quando utilizzati in un contesto particolare, gli enumerativi letterali possono
essere qualificati con un prefisso che consiste nel nome del tipo di dato associato e il se-
gno #.

11.1.3.3 SUBRANGE

Una dichiarazione di tipo subrange specifica che il valore di qualsiasi elemento di dato &
incluso tra i limiti massimi e minimi specificati.

I subrange possono essere dichiarati con la sintassi seguente:
TYPE

<subrange name> : <parent type name> ( <lower limit>..<upper limit>
) ;
END TYPE
Per un esempio concreto considerare la dichiarazione seguente:
TYPE
int 0 to 100 : INT (0..100);
END TYPE

11.1.3.4 STRUTTURE

Una dichiarazione sTRUCT specifica che gli elementi di dati di questo tipo contengono sot-
toelementi di tipi specifici cui si pud avere accesso con nomi specifici.

Le strutture possono essere dichiarate utilizzando la sintassi seguente:
TYPE
<structured type name> : STRUCT
<declaration of stucture elements>
END STRUCT;
END TYPE
Considerare, per esempio, la dichiarazione seguente:
TYPE
structurel : STRUCT
eleml : USINT;
elem?2 : USINT;
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elem3 INT;
elem3 : REAL;
END STRUCT;
END TYPE

11.1.4 COSTANTI LETTERALI

11.1.4.1 COSTANTI LETTERALI NUMERICHE

La rappresentazione esterna di dati nei vari linguaggi di programmazione di controlli a
logica programmabile consiste in letterali numerici.

Ci sono due classi di letterali numerici: letterali interi e letterali reali. Un letterale nume-
rico & definito come un numero decimale o un numero con base.

I letterali decimali sono rappresentati con una connotazione decimale convenzionale. I
letterali reali sono distinti grazie alla presenza della virgola decimale. Un esponente indica
la potenza intera di dieci con cui si deve moltiplicare il numero precedente per ottenere
il valore rappresentato. I letterali decimali e i loro esponenti possono essere preceduti da
un segno (+ o -).

I letterali interi possono essere rappresentati in base 2, 8 o 16. La base & in notazione
decimale. Per la base 16, & usato un set esteso di cifre che consistono nelle lettere da A
a F, con il rispettivo significato convenzionale di decimale da 10 a 15. I numeri con base
non contengono nessun segno (+ o -).

I dati Booleani sono rappresentati tramite FALSE 0 TRUE.
I caratteri e gli esempi dei letterali numerici sono riportati nella tabella sottostante.

Descrizione

Esempio

Letterali interi

-12 0 123 +986

Letterali reali

-12.0 0.0 0.4560

Letterali reali con esponente

-1.34E-12 or -1.34e-12
1.0E+6 or 1.0e+6
1.234E6 or 1.234e6

Letterale a base 2

2#11111111 (256 decimali)
2#11100000 (240 decimali)

Letterale a base 8

8#377 (256 decimali)
8#340 (240 decimali)

Letterale a base 16

16#FF or 16#ff (256 decimali)
16#EO or 16#e0 (240 decimali)

Boolean FALSE e TRUE

FALSE TRUE

11.1.4.2 COSTANTI LETTERALI STRINGA

Una costante letterale stringa € una sequenza di zero o pilu caratteri che iniziano e termi-

nano con il carattere apice singolo ().

Le combinazioni di tre caratteri del simbolo del dollaro ($) seguito da due cifre esadecimali
devono essere interpretate come la rappresentazione esadecimale del codice a otto bit

del carattere.
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Esempio Spiegazione
v Stringa vuota (lunghezza zero)
'A' Stringa di lunghezza uno contenente un singolo carattere A

v Stringa di lunghezza uno contenente il carattere space.

Stringa di lunghezza uno contenente il carattere apice
singolo

Stringa di lunghezza uno contenente il carattere
virgolette

"$RSL' | Stringa di lunghezza due contenente i carattere cr e LF
'SOA" Stringa di lunghezza uno contenente il carattere LF

l$ll

v

Le combinazioni di due caratteri che iniziano con il simbolo del dollaro devono essere
interpretate, quando si verificano in stringhe di caratteri, come indicato nella tabella se-

guente.
Combinazione Interpretazione
$9 Segno del dollaro
s Apice singolo
SLor $1 Linea di alimentazione
SN Or $n Nuova linea
$P Or $p Modulo di alimentazione (pagina)
SR OF Sr Ritorno a capo
ST or st Tab

11.1.5 VARIABILI
11.1.5.1 INTRODUZIONE

Le variabili offrono mezzi di identificazione di oggetti di dati il cui contenuto pud cam-
biare, per esempio i dati associati agli input e agli output o alla memoria del controllore
programmabile. Una variabile deve essere dichiarata come un dato di tipo elementare. Le
variabili possono essere rappresentate simbolicamente, o altrimenti in una maniera che
rappresenti direttamente |'associazione dei dati con la loro posizione logica o fisica nell’in-
put, output o memoria del controllore programmabile.

Ciascuna POU (per esempio, ciascun programma,funzione o blocco funzione) contiene al-
meno una sezione dichiarativa iniziale, che consiste in uno o piu elementi strutturali, che
specificano i tipi (e, se necessario, la posizione fisica o logica) delle variabili usate dalla
POU. Questa parte dichiarativa inizia con una delle keyword VAR,VAR_INPUT o VAR_OU-
TPUT, opzionalmente seguita da uno o piu qualificatori (RETAIN, o CONSTANT), seguita da
una o piu dichiarazioni separate da semicolonne e terminate dalla keyword END_VAR. Una
dichiarazione puo anche specificare un’inizializzazione per la variabile dichiarata, quando
un controllore programmabile supporta la dichiarazione dell’utente di valori iniziali per
variabili.

11.1.5.2 STRUTTURARE ELEMENTI

La dichiarazione di una variabile deve seguire la seguente sintassi:
KEYWORD [RETAIN] [CONSTANT]
Declaration 1

Declaration 2
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Declaration N

END VAR

11.1.5.3 PAROLE CHIAVE E AMBITO

Parola chiave Impiego della variabile
VAR Interna all’'unita di organizzazione.
VAR INPUT Fornita esternamente.

Fornita dall’'unita di organizzazione ad
entita esterne.

Fornita da entita esterne, pud essere
VAR IN OUT modificata all’interno dell’unita di
organizzazione.

Fornita in base alla configurazione via
VAR EXTERNAL |VAR_GLOBAL, pud essere modificata
all'interno dell’'unita di organizzazione.

VAR _GLOBAL | Dichiarazione di una variabile globale.

VAR OUTPUT

La visibilita delle dichiarazioni contenute negli elementi di struttura sono locali alla POU in
cui la dichiarazione si trova.

Ovvero, le variabili dichiarate non sono accessibili alle altre POU tranne che per passaggio
esplicito di parametri tramite variabili che sono state dichiarate input o output di queste
unita.

L'eccezione alla regola ¢ il caso della dichiarazione di variabili globali. Questo tipo di va-
riabile & accessibile ad una POU tramite una dichiarazione di vAR EXTERNAL. Il tipo di
variabile dichiarata in una VAR EXTERNAL deve accordarsi con il tipo dichiarato nel blocco
VAR GLOBAL.

Si verifica un errore se:

- una POU qualsiasi cerca di modificare il valore di una variabile che & stata dichiarata
CONSTANT;

- una variabile dichiarata VAR GLOBAL CONSTANT in un elemento di configurazione o in
una POU (“elemento di contenimento”) & utilizzata in una dichiarazione VAR EXTERNAL
(senza la caratteristica cONSTANT) di un elemento qualsiasi contenuto all'interno dell’e-
lemento di contenimento.

11.1.5.4 QUALIFICATORE

Qualificatore Descrizione

L'attributo consT indica che le variabili all'interno degli
elementi di struttura sono costanti, ovvero hanno un

CONST : .
valore costante, che non puo essere modificato una
volta che il progetto PLC & stato compilato.
L'attributo RETAIN indica che le variabili all'interno
RETATN degli elementi di struttura sono ritentive, ovvero

mantengono il loro valore anche dopo che il target
device € resettato o disattivato.
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11.1.5.5 VARIABILI SCALARI E ARRAY

Una variabile scalare rappresenta un singolo elemento di dato di tipi elementari o di tipi
di dati derivati.

Un array € una collezione di elementi di dati dello stesso tipo; per avere accesso ad un
singolo elemento dell’array, deve essere usato un indice chiuso tra parentesi quadre. Gli
indici possono essere sia letterali interi sia variabili ad elemento singolo.

Per rappresentare facilmente le matrici di dati, gli array possono essere multi-dimensio-
nali; in questo caso, € richiesto un indice composto, un indice per dimensione, separati
da virgole. Il numero massimo di dimensioni permesse nella definizione di un array € tre.

11.1.5.6 SINTASSI DI DICHIARAZIONE

Le variabili devono essere dichiarate all'interno degli elementi di struttura, usando la sin-
tassi seguente:

VarNamel : Typenamel [ := InitialvVall ];
VarName2 AT Location2 : Typename2 [ := Initialval2 ];
VarName3 : ARRAY [ 0..N ] OF Typename3;

dove:

Parola chiave Descrizione

Identificatore di variabile, che consiste in una stringa
di caratteri alfanumerici, di lunghezza 1 o superiore.

VarNameX , . R .
E’ usato per la rappresentazione simbolica delle
variabili.
Tipo di dato della variabile, selezionato da tipi di dati
TypenameX .
elementari.
Initialvalx i;:;éct)re che la variabile assume dopo il reset del

LocationX Vedere il paragrafo successivo.

Indice dell’ultimo elemento, con array avente
lunghezza N+1.

N

11.1.5.7 INDIRIZZO LOGICO

Le variabili possono essere rappresentate simbolicamente, ovvero € possibile accedere
ad esse attraverso il loro identificatore, o, altrimenti, in un modo che rappresenta diret-
tamente |'associazione dell’elemento di dato con la posizione logica o fisica nell’input,
output o struttura di memoria del controller programmabile.

La rappresentazione diretta di una variabile a singolo elemento & fornita da un simbolo
speciale formato dalla concatenazione del segno percentuale “%”, un prefisso di posiziona-
mento e uno di dimensione e uno o due interi senza segno, separati da punti (.).

%location.size.index.index
1) posizione:
il prefisso di posizione deve essere uno dei seguenti:

Prefisso di D ..
- escrizione
posizione
I Posizione Input
Q Posizione Output
M Posizione Memory
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2) dimensione:
il prefisso di dimensione deve essere uno dei seguenti:

Prefisso di ..
, ) Descrizione
dimensione
X Bit singolo
B Byte (8 bits)
W Word (16 bits)
D Double word (32 bits)

3) index.index:

questa sequenza di interi senza segno, separati da punti, specifica la posizione della
variabile nell’area specificata dal prefisso di posizione.

Esempio:
Rappre_sentazmne Descrizione
diretta
M 6 Word che parte dal primo byte del settimo
° ) elemento di memoria del blocco di dati 4.
°1x0. 4 Primo bit del primo byte del quinto
e elemento del set input 0.

Notare che la posizione assoluta dipende dalla dimensione degli elementi del blocco di
dati, non dal prefisso di dimensione. Infatti, $MW4.6 e $1X0.4 iniziano dallo stesso byte in
memoria, ma il primo porta ad un’area che € 16 bits piu corta dell’ultimo.

Per utenti avanzati: se l'indice consiste solo in un intero (senza punti), allora perde qual-
siasi riferimento al blocco di dati, e porta direttamente al byte nella memoria che ha il
valore dell'indice come suo indirizzo assoluto.

Rappresentazione -
. Descrizione
diretta
o Word che parte dal primo byte del settimo
$MW4 . 6 . NS .
elemento del blocco di dati 4 in memoria.
SMi4 Word che parte dal byte 4 in memoria
Esempio
VAR [RETAIN] [CONSTANT]
XQuote : DINT; Enabling : BOOL := FALSE;
TorqueCurrent AT SMW4.32 : INT;
Counters : ARRAY [ O .. 9 ] OF UINT;
Limits: ARRAY [0..3, 0..9]
END VAR
- La variabile xguote € lunga 32 bit, ed &€ automaticamente posizionata dal compilatore
LogicLab.

- La variabile Enabling € inizializzata su FALSE dopo il reset del target

- La variabile TorqueCurrent € posizionata nell’area di memoria del target device, utilizza
16 bits partendo dal primo byte del trentatreesimo elemento del blocco dati 4.

- La variabile counters € un array di dieci variabili indipendenti di tipo intero senza segno.
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11.1.5.8 DICHIARARE VARIABILI IN LOGICLAB

Qualsiasi linguaggio PLC sia in uso, LogicLab permette di non tener conto della sintassi
riportata qui sopra, poiché fornisce I'editor di variabili locali, I’editor di variabili globali e
I’editor dei parametri, che presentano un’interfaccia semplice per dichiarare tutti i tipi di
variabili.

11.1.6 PROGRAM ORGANIZATION UNITS

Le POU sono funzioni, blocchi funzione e programmi. Queste POU possono essere conse-
gnate dal produttore o programmate dall’'utente attraverso i mezzi definiti in questa parte
dello standard.

Le POU non sono ricorsive; ovvero, richiamare una POU non causa il richiamo di un’ altra
POU dello stesso tipo.

11.1.6.1 FUNZIONI

Introduzione

Per gli scopi dei linguaggi di programmazione del controller programmabile, una funzione
e definita come una POU che, quando viene eseguita, produce esattamente un elemento
di dato, che & considerato il risultato della funzione.

Le funzioni non contengono informazioni di stato interne, ovvero il richiamo di una fun-
zione con gli stessi argomenti (variabili input VAR INPUT e variabili in-out VAR IN 0UT)
produce sempre gli stessi valori (variabili output vAR OUTPUT , variabili in-out VAR IN OUT
e risultato della funzione).
Sintassi per la dichiarazione
La dichiarazione di una funzione deve essere eseguita in questo modo:
FUNCTION FunctionName : RetDataType
VAR _INPUT
declaration of input variables (see the relevant section)
END_ VAR
VAR
declaration of local variables (see the relevant section)
END_ VAR
Function body
END FUNCTION

Parola chiave Descrizione

FunctionName Nome della funzione dichiarata.
RetDataType Tipo di dato del valore che la funzione ha riportato..

Specifica le operazioni che devono essere eseguite
sulle variabili input per assegnare valori dipendenti
dalla semantica della funzione ad una variabile con lo
stesso nome della funzione, che rappresenta il risultato
della funzione stessa. Puo essere scritto in un qualsiasi
linguaggio supportato da LogiclLab.

Function body

Dichiarare funzioni in LogicLab

Qualunque sia il linguaggio PLC in uso, LogicLab permette di ignorare la sintassi riportata
qui sopra, poiché fornisce un’interfaccia semplice per I'uso delle funzioni.
.

LogicLab manuale utente 175



LoGIC LA

11.1.6.2 BLOCCHI FUNZIONI

Introduzione

Per gli scopi dei linguaggi di programmazione del controller programmabile, un blocco
funzione & una POU che, quando viene eseguita, riporta uno o piu valori. Possono essere
create ricorrenze multiple, nominate (copie) di un blocco funzione. Ogni ricorrenza ha
un identifier associato (il nome della ricorrenza) e una struttura di dati contenente il suo
input, output e variabili interne. Tutti i valori delle variabili output e le variabili interne
necessarie di questa struttura di dati si mantengono da un’esecuzione del blocco funzio-
ne all’altra; per questo motivo, il richiamo di un blocco funzione con gli stessi argomenti
(variabili input) non produce sempre gli stessi valori di output.

Solo le variabili input e output sono accessibili al di fuori di una ricorrenza di un blocco
funzione, ovvero, le variabili interne del blocco funzione sono nascoste all’'utente del bloc-
co funzione.

Per eseguire le sue operazioni, un blocco funzione ha bisogno di essere richiamato da
un‘altra POU. Il richiamo dipende dal linguaggio specifico del modulo che chiama il blocco
funzione. Il raggio di una ricorrenza di un blocco funzione & locale alla POU nella quale &
rappresentata.
Sintassi per la dichiarazione
La dichiarazione di una funzione deve essere eseguita come segue:
FUNCTION BLOCK FunctionBlockName
VAR _INPUT
declaration of input variables (see the relevant section)
END VAR
VAR OUTPUT
declaration of output variables
END VAR
VAR EXTERNAL
declaration of external variables
END VAR
VAR
declaration of local variables
END VAR
Function block body
END FUNCTION BLOCK

Parola chiave Descrizione

Nome del blocco funzione dichiarato (notare: nome
del modello, non delle sue ricorrenze).

Un blocco funzione puo accedere alle variabili globali
solo se sono elencate in un elemento di struttura
VAR _EXTERNAL .. END VAR |VAR EXTERNAL. Le variabili passate al FB tramite un
costrutto VAR EXTERNAL possono essere modificate
all’interno del FB.

Specifica le operazioni da eseguire sulle variabili input
per assegnare valori alle variabili output -dipendenti
Function block body dalla semantica del blocco funzione e dal valore delle
variabili interne. Puo essere scritta in uno qualunque
dei linguaggi supportati da LogicLab.

FunctionBlockName
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Dichiarare funzioni in LogicLab

Qualunque linguaggio PLC sia in uso, LogicLab permette di non tener conto della sintassi
riportata qui sopra poiche fornisce un’interfaccia semplice per usare i blocchi funzione.

11.1.6.3 PROGRAMMI

Introduzione
Un programma é& definito in IEC 61131-3 come un “assemblamento logico di tutti gli
elementi e costrutti del linguaggio di programmazione necessari per |'elaborazione del
segnale intenzionale richiesto da un sistema di controlli a logica programmabile per il
controllo di una macchina o di un processo”.
Sintassi per la dichiarazione
La dichiarazione di un programma deve essere eseguita come segue:
PROGRAM < program name>
Declaration of variables (see the relevant section)
Program body
END_PROGRAM

Parola chiave Descrizione
Program Name Nome del programma dichiarato.

Specifica le operazioni da eseguire per ottenere
I’elaborazione del segnale intenzionale. Puo essere
scritta in uno qualsiasi dei linguaggi supportati da
LogicLab.

Program body

Scrivere un programma in LogicLab

Qualunque sia il linguaggio PLC in uso, LogicLab permette di non tener conto della sintassi
riportata qui sopra, poiché fornisce un’interfaccia semplice per scrivere i programmi.

11.1.7 FUNZIONI STANDARD IEC 61131-3

Questo paragrafo descrive tutte le funzioni standard IEC 61131-3 disponibili in LogicLab,
piu altre che possono essere considerate come estensioni di LogicLab allo standard.

Queste funzioni sono comuni all’intero set di linguaggi di programmazione e possono
quindi essere usate in qualunque Programmable Organization Unit (POU).

Una funzione indicata come (Ext.) pu0 avere un numero variabile di input.

Funzioni di conversione di tipo

In base allo standard, le funzioni di conversione devono avere la forma * 1o **, dove
e il tipo di variabile input, e “**” ¢ il tipo della variabile di output (per esempio, INT TO
REAL). LogicLab fornisce un set di funzioni di conversione che evitano allo sviluppatore di
specificare il tipo della variabile di input.

\\*II
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TO_BOOL
Descrizione Conversione in BOOL (booleano)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output |BOOL
out := TO BOOL( 0 ); (* out = FALSE *)
Esempi out := TO BOOL( 1 ); (* out = TRUE *)
out := TO BOOL( 1000 ); (* out = TRUE *)

TO_SINT

Descrizione

Conversione in SINT (intero con segno di 8 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output |SINT
. out := TO SINT( -1 ); (* out = -1 *)
Esempi -
out := TO SINT( 16#100 ); (* out = 0 *)

TO_USINT

Descrizione

Conversione in USINT (intero senza segno di 8 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output |USINT
) out := TO USINT( -1 ); (* out = 255 *)
Esempi -
out := TO USINT( 16#100 ); (* out = 0 *)

TO_INT

Descrizione

Conversione in INT (intero con segno di 16 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output |INT
) out := TO INT( -1000.0 ); (* out = -1000 *)
Esempi -
out := TO_INT( 16#8000 ); (* out = -32768 *)

TO_UINT

Descrizione

Conversione in UINT (intero senza segno di 16 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output | UINT
. out := TO UINT( 1000.0 ); (* out = 1000 ¥*)
Esempi -
out := TO UINT( 16#8000 ); (* out = 32768 *)
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TO_DINT
Descrizione Conversione in DINT (intero con segno di 32 bit)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | DINT
. out := TO DINT( 10.0 ); (* out = 10 *)
Esempi -
out := TO DINT( 16#FFFFFFFF ); (* out = -1 *)
TO_UDINT

Descrizione

Conversione in UDINT (intero senza segno di 32 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output |UDINT
) out := TO UDINT( 10.0 ); (* out = 10 *)
Esempi -
out := TO UDINT( 164FFFFFFFF ); (* out = 4294967295 *)
TO_BYTE
Descrizione Conversione in BYTE (8 bit)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output |BYTE
i out := TO BYTE( -1 ); (* out = 16#FF *)
Esempi -
out := TO BYTE( 16#100 ); (* out = 16#00 *)
TO_WORD
Descrizione Conversione in WORD (16 bit)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | WORD
. out := TO WORD( 1000.0 ); (* out = 16#03E8 *)
Esempi -
out := TO WORD( -32768 ); (* out = 16#8000 *)
TO_DWORD
Descrizione Conversione in DWORD (32 bit)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output |DWORD
. out := TO DWORD( 10.0 ); (* out = 16#0000000A *)
Esempi -
out := TO DWORD( -1 ); (* out = 16#FFFFFFFF *)
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TO_REAL
Descrizione Conversione in REAL (virgola mobile 32 bit)
Numero di operandi |1
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | REAL
. out := TO REAL( -1000 ); (* out = -1000.0 *)
Esempi -
out := TO REAL( 16#8000 ); (* out = -32768.0 *)
TO_LREAL
Descrizione Conversione in LREAL (virgola mobile 64 bit)

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output LREAL
) out := TO LREAL( -1000 ); (* out = -1000.0 x*)
Esempi -
out := TO_LREAL( 16#8000 ); (* out = -32768.0 ¥*)

Funzioni numeriche

La disponibilita delle seguenti funzioni dipende dal sistema target. Fare riferimento al pro-

prio fornitore hardware per maggiorni informazioni.

ABS

Descrizione

Valore assoluto. Calcola il valore assoluto dell’input #0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso dell'input

OUT := ABS( -5 ); (* OUT = 5 *)
Esempi OUT := ABS( -1.618 );(* OUT = 1.618 *)
OUT := ABS( 3.141592 ); (* OUT = 3.141592 *)
SQRT
Descrizione Radice quadrata. Calcola la radice quadrata dell'input #0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := SQRT( 4.0 ); (* OUT = 2.0 ¥*)

LN

Descrizione

Logaritmo naturale. Calcola il logaritmo in base e di input
#0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := LN( 2.718281 ); (* OUT = 1.0 %)
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LOG

Descrizione

Logaritmo. Calcola il logaritmo in base 10 di input #0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := LOG( 100.0 ); (* OUT = 2.0 ¥*)

EXP

Descrizione

Esponente naturale. Calcola la funzione esponenziale di e
alla input #0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := EXP( 1.0 ); (* OUT ~ 2.718281 ¥*)

SIN

Descrizione

Seno. Calcola il seno di input #0 espresso in radianti

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := SIN( 0.0 ); (* OUT = 0.0 ¥*)

OUT := SIN( 2.5 * 3.141592 ); (* OUT ~ 1.0 ¥*)

COS

Descrizione

Coseno. Calcola il coseno di input #0 espresso in radianti

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := COS( 0.0 ); (* OUT = 1.0 ¥*)

OUT := COS( -3.141592 ); (* OUT ~ -1.0 *)

TAN

Descrizione

Tangente. Calcola la tangente di input #0 espressa in
radianti

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi

OUT := TAN( 0.0 ); (* OUT = 0.0 ¥*)
OUT := TAN( 3.141592 / 4.0 ); (* OUT ~ 1.0 ¥*)
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ASIN

Descrizione Arcsin. Calcola I'arcsin di input #0 espresso in radianti

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

i OUT := ASIN( 0.0 ); (* OUT = 0.0 *)
Esempi
OUT := ASIN( 1.0 ); (* OUT = PI / 2 ¥*)
ACOS
.. Arcoseno. Calcola I'arcoseno di input #0; il risultato &
Descrizione

espresso in radianti

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output |LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

i OUT := ACOS( 1.0 ); (* OUT = 0.0 *)
Esempi
OUT := ACOS( -1.0 ); (* OUT = PI *)
ATAN
- Arcotangente. Calcola I'arcotangente di input #0; il risultato
Descrizione

€ espresso in radianti

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output |LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

i OUT := ATAN( 0.0 ); (* OUT = 0.0 *)
Esempi
OUT := ATAN( 1.0 ); (* OUT = PI / 4 *)
ADD
Descrizione Somma. Calcola la somma dei due input.
Numero di operandi |2
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | Lo stesso degli input
Esempi OUT := ADD( 20, 40 ); (* OUT = 60 *)
MUL
Descrizione Moltiplicazione. Moltiplica i due input.
Numero di operandi |2
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | Lo stesso degli input
Esempi OUT := MUL( 10, 10 ); (* OUT = 100 *)
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SUB
Descrizione Sottrazione. Sottrae input #1 da input #0
Numero di operandi |2
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | Lo stesso degli input
Esempi OUT := SUB( 10, 3 ); (* OUT = 7 *)
DIV
Descrizione Divisione. Divide input #0 con input #1
Numero di operandi (2
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | Lo stesso degli input
Esempi OUT := DIV( 20, 2 ); (* OUT = 10 *)
MOD
Descrizione (I?ﬁ/sl';c; igSLCtOI;filil resto della divisione intera di input #0
Numero di operandi (2
Tipo di dato input Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico
Tipo di dato output | Lo stesso degli input
Esempi OUT := MOD( 10, 3 ); (* OUT = 1 *)
POW
Descrizione Potenza. Elevamento di base alla potenza Expo
Numero di operandi |2
) . . LREAL dove disponibile, altrimenti REAL
Tipo di dato input . - . .
LREAL dove disponibile, altrimenti REAL
Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL
i OUT := POW( 2.0, 3.0 ); (* OUT = 8.0 *)
Esempi
OUT := POW( -1.0, 5.0 ); (* OUT = -1.0 *)
ATAN2*
Descrizione Arcot_an_gente (cgn 2 param_etri). _CaIc_oIa I'arcotangente di
Y/X; il risultato e espresso in radianti
Numero di operandi |2
) . . LREAL dove disponibile, altrimenti REAL;
Tipo di dato input ) o ) )
LREAL dove disponibile, altrimenti REAL
Tipo di dato output |LREAL dove disponibile, altrimenti REAL
OUT := ATAN2( 0.0, 1.0 ); (* OUT = 0.0 *)
OUT := ATAN2( 1.0, 1.0 ); (* OUT = PI / 4 *)
Esempi OUT := ATAN2( -1.0, -1.0 ); (* OUT = ( -3/4 ) * PI
*)
OUT := ATAN2( 1.0, 0.0 ); (* OUT = PI / 2 *)
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SINH*

Descrizione

Seno iperbolico. Calcola il seno iperbolico dell'input #0

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output

LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi OUT := SINH( 0.0 ); (* OUT = 0.0 *)

COSH*

Descrizione Coseno iperbolico. Calcola il coseno iperbolico dell'input #0

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi OUT := COSH( 0.0 ); (* OUT = 1.0 *)
TANH¥*
S 'I;;aongente iperbolica. Calcola la tangente iperbolica dell'input

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Esempi OUT := TANH( 0.0 ); (* OUT = 0.0 *)

CEIL*

Arrotondamento all’intero superiore. Restituisce il piu piccolo

Descrizione intero che & maggiore o uguale all'input #0

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

i OUT := CEIL( 1.95 ); (* OUT = 2.0 *)
Esempi
OUT := CEIL( -1.27 ); (* OUT = -1.0 ¥*)
FLOOR*

Arrotondamento all’intero inferiore. Restituisce l'intero piu

Descrizione N )
grande che € minore o uguale all'input #0

Numero di operandi |1

Tipo di dato input LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

Tipo di dato output | LREAL dove disponibile, altrimenti REAL

OUT := FLOOR( 1.95 ); (* OUT = 1.0 *)

Esempi
FLOOR( -1.27 ); (* OUT = -2.0 *)

OoUT :=

*: funzioni fornite come estensione allo standard IEC 61131-3.
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SHL

Descrizione

Shift a sinistra di input#0 per il numero di bit indicato da

input #1 con riempimento di zero a destra.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso di input #0

Esempi

OUT := SHL( IN :=

16#1000CAFE, 16 );
(* OUT = 16#CAFE0000 ¥*)

SHR

Descrizione

Shift a destra di input #0 per il numero di bit indicato da

input #1 con riempimento di zero a sinistra.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso di input #0

Esempi

OUT := SHR( IN :=

16#1000CAFE, 24 );
(* OUT = 16#00000010 ¥*)

ROL

Descrizione

Shift circolare a sinistra di input #0 per il numero di bit

indicato da input #1.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso di input #0

Esempi

OUT := ROL( IN :=

16#1000CAFE, 4 );
(* OUT = 16#000CAFE1l *)

ROR

Descrizione

Shift circolare a destra di input #0 per il numero di bit

indicato da input #1.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso di input #0

Esempi

OUT := ROR( IN :=

16#1000CAFE, 16 );
(* OUT = 16#CAFE1000 ¥*)
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AND

Descrizione

AND logico se input #0 e input #1 sono entrambi BOOL,
altrimenti AND bit a bit.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne il tipo STRING, Tutti i tipi tranne il tipo
STRING

Tipo di dato output

Lo stesso degli input

i OUT := TRUE AND FALSE; (* OUT = FALSE *)
Esempi
OUT := 1641234 AND 16#5678; (* OUT = 1641230 *)
OR
.. OR logico se input #0 e input #1 sono entrambi BOOL,
Descrizione

altrimenti OR bit a bit.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne il tipo STRING, Tutti i tipi tranne il tipo
STRING

Tipo di dato output

Lo stesso degli input

i OUT := TRUE OR FALSE; (* OUT = FALSE ¥*)
Esempi
OUT := 16#1234 OR 16#5678; (* OUT = 16#567C *)
XOR
- XOR logico se input #0 e input #1 sono entrambi BOOL,
Descrizione

altrimenti XOR bit a bit.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne il tipo STRING, Tutti i tipi tranne il tipo
STRING

Tipo di dato output

Lo stesso degli input

i OUT := TRUE OR FALSE; (* OUT = TRUE ¥*)
Esempi
OUT := 16#1234 OR 16#5678; (* OUT = 16#444C *)
NOT
Descrizione Negazione logica se l'input € BOOL, altrimenti NOT bit a bit.

Numero di operandi

1

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne il tipo STRING

Tipo di dato output

Lo stesso degli input

. OUT := NOT FALSE; (* OUT = TRUE *)
Esempi
OUT := NOT 16#1234; (* OUT = 16#EDCB *)
186 LogicLab manuale utente



Funzioni di selezione

SEL

Descrizione

Selezione tra due input

Numero di operandi

3

Tipo di dato input

BOOL, Qualsiasi, Qualsiasi

Tipo di dato output

Lo stesso dell'input selezionato

Esempi

OUT := SEL( G := FALSE, INO := X, IN1 := 5 );
(* OUT = X *)

MAX

Descrizione

Selezione del valore massimo

Numero di operandi

2, estendibile

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico, ...,
Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Stesso tipo dell'input massimo

Esempi

OUT := MAX( -8, 120, -1000 ); (* OUT = 120 ¥*)

MIN

Descrizione

Selezione del valore minimo

Numero di operandi |2, estendibile

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico, ...,
Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Stesso tipo dell'input minimo

Esempi

OoUT := MIN( -8, 120, -1000 ); (* OUT = -1000 *)

LIMIT

Descrizione

Limita input #0 ad essere uguale o maggiore di input#1, e uguale
0 minore di input #2.

Numero di operandi

3

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo
numerico

Tipo di dato output

Lo stesso degli input

OUT := LIMIT( IN := 4, MN := 0, MX := 5 ); (* OUT = 4 *)
Esempi OUT := LIMIT( IN := 88, MN := 0, MX := 5 ); (* OUT = 5 *)
OUT := LIMIT( IN := -1, MN := 0, MX := 5 ); (* OUT = 0 *)

MUX

Descrizione

Multiplexer. Seleziona uno degli N input in base al valore
dell'input K

Numero di operandi | 3, estendibile

Tipo di dato input

Qualsiasi tipo numerico, Qualsiasi tipo numerico, ...,
Qualsiasi tipo numerico

Tipo di dato output

Lo stesso dell'input selezionato

Esempi

OouT := MUX( O, A, B, C ); (* OUT = A *)
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Funzioni di comparazione

Questo tipo di funzioni puod essere utilizzato per comparare stringhe se la funzionalita &

supportata dal target.

GT

Descrizione

Piu grande di. Restituisce TRUE se input #0 > di input #1,
altrimenti FALSE.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne BOOL, Tutti i tipi tranne BOOL

Tipo di dato output

BOOL

. ouT := GT( 0, 20 ); (* OUT = FALSE *)
Esempi .
OUT := GT( ‘pippo’, ‘pluto’ ); (* OUT = TRUE *)
GE

Descrizione

Maggiore o uguale di. Restituisce TRUE se input #0 >=
input #1, altrimenti FALSE.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne BOOL, Tutti i tipi tranne BOOL

Tipo di dato output

BOOL

) OUT := GE( 20, 20 ); (* OUT = TRUE ¥*)
Esempi _
OUT := GE( ‘pippo’, ‘pluto’ ); (* OUT = FALSE *)
EQ

Descrizione

Uguale a. Restituisce TRUE se input #0 = input #1,
altrimenti FALSE.

Numero di operandi |2
Tipo di dato input Qualsiasi, Qualsiasi
Tipo di dato output |BOOL
. OUT := EQ( TRUE, FALSE ); (* OUT = FALSE *)
Esempi ,
OUT := EQ( ‘pippo’, ‘pluto’ ); (* OUT = FALSE *)
LT

Descrizione

Minore di. Restituisce TRUE se input #0 < input #1,
altrimenti FALSE.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne BOOL, Tutti i tipi tranne BOOL

Tipo di dato output

BOOL

. OUT := LT( 0, 20 ); (* OUT = TRUE *)
Esempi .
OUT := LT( ‘pipp’, ‘pluto’ ); (* OUT = TRUE *)
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LE

Descrizione

Minore o uguale di. Restituisce TRUE se input #0 <= input

#1, altrimenti FALSE.

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

Tutti i tipi tranne BOOL, Tutti i tipi tranne BOOL

Tipo di dato output |BOOL
. OUT := LE( 20, 20 ); (* OUT = TRUE *)
Esempi .
OUT := LE( ‘pipp’, ‘pluto’ ); (* OUT = TRUE *)
NE

Descrizione

Diverso da. Restituisce TRUE se input #0 != input #1,

altrimenti FALSE.

Numero di operandi |2
Tipo di dato input Qualsiasi, Qualsiasi
Tipo di dato output |BOOL
i OUT := NE( TRUE, FALSE ); (* OUT = TRUE ¥*)
Esempi .
OUT := NE( ‘pipp’, ‘pluto’ ); (* OUT = TRUE ¥*)

Funzioni stringhe

La disponibilita delle seguenti funzioni dipende dal sistema target. Fare riferimento al pro-
prio fornitore hardware per maggiori informazioni.

CONCAT

Descrizione

Concatenazione di stringhe

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

STRING, STRING

Tipo di dato output

STRING

Esempi

OUT := CONCAT( ‘AB’, ‘CD’

); (* OUT =

‘ABCD'

DELETE

Descrizione

Cancella L caratteri di IN, a partire dal carattere in P-esima

posizione
Numero di operandi |3
Tipo di dato input STRING, UINT, UINT
Tipo di dato output |STRING
. OUT := DELETE( IN := ‘ABXYC’, L := 2, P :=
Esempi
(* OUT = ‘ABC’' *)

FIND

Descrizione

Indica la posizione del carattere iniziale della prima
IN2 in IN1. Se IN2 non viene trovata, ritorna OUT := 0.

occorrenza di

Numero di operandi

2

Tipo di dato input

STRING, STRING

Tipo di dato output

UINT

Esempi

ouT :=

FIND( IN1

:= ‘ABCBC',

IN2 :=
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INSERT
Descrizione Inserisce IN2 in IN1 dopo il carattere in posizione P

Numero di operandi |3
Tipo di dato input STRING, STRING, UINT
Tipo di dato output |STRING

. OUT := INSERT( IN1 := ‘ABC’, IN2 := ‘XY', P := 2 );
Esempi
(* OUT = ‘ABXYC’ *)
LEFT
Descrizione Restituisce gli L caratteri a partire da sinistra della stringa IN

Numero di operandi (2

Tipo di dato input STRING, UINT

Tipo di dato output | STRING

Esempi OUT := LEFT( IN := ‘ASTR’, L := 3 ); (* OUT = ‘AST’ *)

LEN
Descrizione Lunghezza della stringa
Numero di operandi |1
Tipo di dato input STRING
Tipo di dato output | UINT

Esempi OUT := LEN( ‘ASTRING’ ); (* OUT = 7 *)
MID
Restituisce gli L caratteri di IN, a partire dalla posizione

e indicata da P

Numero di operandi |3
Tipo di dato input STRING, UINT, UINT
Tipo di dato output |STRING

i OUT := MID( IN := ‘ASTR’, L := 2, P := 2 );
Esempi
(* OUT = ‘ST’ *)
REPLACE

Sostituisce gli L caratteri di IN1 che iniziano alla posizione

D rizion .
esc one P-esima con IN2

Numero di operandi |4

Tipo di dato input STRING, STRING, UINT, UINT

Tipo di dato output |STRING

OUT := REPLACE( INl1 := ‘ABCDE’, IN2 := ‘X', L := 2, P

Esempi := 3 ); (* OUT = ‘ABXE’ *)

190 LogicLab manuale utente



LOGIC L A

RIGHT
Descrizione Restituisce gli L caratteri a partire da destra della stringa IN
Numero di operandi |2
Tipo di dato input STRING, UINT
Tipo di dato output | STRING
Esempi OUT := RIGHT( IN := ‘ASTR’, L := 3 ); (* OUT = ‘STR’ ¥*)

11.2 INSTRUCTION LIST (IL)

Questa sezione definisce la semantica del linguaggio IL (Instruction List).

11.2.1 SINTASSI E SEMANTICA
11.2.1.1 SINTASSI DELLE ISTRUZIONI IL

Il codice IL € composto da una sequenza di istruzioni. Ciascuna istruzione comincia su
una nuova linea e contiene un operatore con modificatori opzionali, €, se necessario per

operazioni particolari, uno o pil operandi separati da virgole. Gli operandi possono essere

di una qualsiasi delle rappresentazioni di dati per i letterali e per le variabili.

Le istruzioni possono essere precedute da un’etichetta di identificazione seguita dai due

punti (:). Possono essere inserite delle linee vuote tra le istruzioni.

Esempi
Analizziamo un segmento di codice:
START:
LD %IX1 (* Push button *)
ANDN $%$MX5.4 (* Not inhibited *)
ST %$QX2 (* Fan out *)

Gli elementi che costituiscono ciascuna istruzione sono classificati come segue:

Etichetta [+ 223?223:ire] Operando Commento
START: LD $IX1 (* Push button *)
ANDN SMX5 . 4 (* Not inhibited *)
ST QX2 (* Fan out *)

Semantica delle istruzioni IL
- Accumulatori

Con accumulatore, si intende che un registro contiene il valore del risultato corrente-

mente analizzato.
- Operatori

Se non specificato diversamente, la semantica degli operatori e:

accumulator := accumulator OP operand

Ovvero, il valore dell’'accumulatore & rimpiazzato dal risultato prodotto dall’operazione

Oop applicata al valore corrente dello stesso accumulatore, con rispetto dell’operando. In
tal caso, l'istruzione “AND %IX1” € interpretata come:

accumulator := accumulator AND $%$IX1
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e l'istruzione “GT %IwW10” avra il risultato Booleano TRUE se il valore corrente dell’ac-
cumulatore & piu grande del valore dell'input word 10, e in caso contrario il risultato
Booleano FALSE:

accumulator := accumulator GT $IW1O0

Modificatori

Il modificatore “N” indica negazione bit a bit dell’'operando.

Il modificatore parentesi sinistra “ (“ indica che la misurazione dell’'operatore deve es-
sere differita finché non si incontra un operatore parentesi destra “)”. La forma della

sequenza di informazioni tra parentesi € mostrata qui sotto:

accumulator := accumulator AND (%$MX1.3 OR $%$MX1.4)

Il modificatore “c” indica che l'istruzione associata pud essere eseguita solo se il valore
del risultato correntemente analizzato &€ Booleano 1 (o Booleano 0 se I'operatore & com-
binato con modificatore “n").

11.2.2 OPERATORI STANDARD

Gli operatori standard con i loro modificatori e operandi permessi sono elencati qui sotto.

Tipi di operatori
Operatore | Modificatore supportati: Acc_ Semantica
type, Op_type
D N Any, Any Imposta Ia;cumulatore uguale
all’'operando.
ST N Any, Any Sltuq I_accumullatore nella
posizione dell’'operando.
Imposta I'operando a TRUE se
S BOOL, BOOL I'accumulatore & TRUE.
Imposta I'operando a FALSE se
R BOOL, BOOL I'accumulatore € TRUE.
Any but REAL, Any but . . .
AND N, ( REAL AND logico o bit a bit
Any but REAL, Any but . . .
OR N, | REAL OR logico o bit a bit
Any but REAL, Any but . . .
XOR N, ( REAL XOR logico o bit a bit
NOT Any but REAL NOT logico o bit a bit
ADD ( Any but BOOL Addizione
SUB ( Any but BOOL Sottrazione
MUL ( Any but BOOL Moltiplicazione
DIV ( Any but BOOL Divisione
MOD ( Any but BOOL Modulo-divisione
GT ( Any but BOOL Comparazione:
GE ( Any but BOOL Comparazione: =
EQ ( Any but BOOL Comparazione: =
NE ( Any but BOOL Comparazione:
LE ( Any but BOOL Comparazione:
LT ( Any but BOOL Comparazione:
JMP , N Label Salta all’etichetta
CAL , N FB instance name Richiama un function block
.
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Supported operand
Operator Modifiers types: Acc_type, Semantics

Op_type

Riporta al programma, alla
RET C, N funzione o al blocco
funzione richiamati.

) Valuta le operazioni differite.

11.2.3 CHIAMATE A FUNZIONI E BLOCCHI DI FUNZIONE
11.2.3.1 CHIAMATE A FUNZIONI

Le funzioni (come definite nella sezione corrispondente) sono richiamate ponendo il nome
della funzione nel campo dell’'operatore. Questo richiamo ha la struttura seguente:

LD 1
MUX 5, wvar0O, -6.5, 3.14
ST vRES

Notare che il primo argomento non & contenuto nella lista degli input, ma I'accumulatore &
usato come il primo argomento della funzione. Argomenti addizionali (partendo dal secon-
do) se richiesti, sono riportati nel campo operando, separati da virgole, nell’ordine della
loro dichiarazione. Per esempio, I'operatore MUx nella tabella qui sopra, si serve di cinque
operandi, il primo dei quali & caricato nell'accumulatore, mentre gli altri quattro argomenti
sono riportati ordinatamente dopo il nome della funzione.

Le seguenti regole vengono applicate per richiamare le funzioni

1) Le assegnazioni di argomenti VAR INPUT possono essere vuoti, costanti, o variabili.

2) L'esecuzione di una funzione finisce raggiungendo un’istruzione RET o con la fine fi-
sica della funzione. Quando accade cio, la variabile output della funzione & copiata
nell’accumulatore.

Richiamare Function Blocks

I blocchi funzione (come definiti nella sezione corrispondente) possono essere richiamati
condizionatamente e incondizionatamente tramite I'operatore CAL. Questo richiamo avra
la struttura seguente:

LD A

ADD 5

ST INST5.IN1
LD 3.141592
ST INSTS5.IN2
CAL INSTS5

LD INST5.0UT1
ST VvRES

LD INST5.0UT2
ST vVALID

Questo metodo di richiamo & equivalente ad un cAL con un elenco di argomenti, che con-
tiene solo una variabile col nome della FB instance.

Gli argomenti Input sono passati a / gli argomenti output sono letti da FB instance tramite
operazione ST/LD eseguite su operandi con la struttura seguente:
.

FBInstanceName.IO var
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dove
Parola chiave Descrizione
FBInstanceName [Nome della ricorrenza che si vuole richiamare.
I0 var Variabile input o output da scrivere / leggere.

11.3 FUNCTION BLOCK DIAGRAM (FBD)

Questa sezione definisce la semantica del linguaggio FBD.

11.3.1 RAPPRESENTAZIONE DI LINEE E BLOCCHI

Gli elementi di linguaggio grafico sono disegnati utilizzando elementi grafici o semi-grafici,
come mostrato nella tabella qui sotto.

Nessuna riserva di dati o associazione con elementi di dato puo essere associata all’'uso
dei connettori; quindi, per evitare ambiguita, non & possibile attribuire nessun identifica-
tore ai connettori.

Aspetto Esempio

Linee 1

Incrocio di linee con
connessione

Blocchi con linee di B
connessione e pins sconnessi 7 B

11.3.2 DIREZIONE DI FLUSSO NEI NETWORK

Un network ¢ definito come un set massimo di elementi grafici interconnessi. Un’etichetta
di network € delimitata a destra dai due punti (:) puo essere associata ad ogni network o
gruppo di network. Il raggio di un network e della sua etichetta & locale alla POU in cui il
network & inserito.

I linguaggi grafici sono utilizzati per rappresentare il flusso di un quantita concettuale at-
traverso uno o piu network che rappresentano un piano di controllo.

Vale a dire, nel caso di function block diagrams (FBD), il “Signal flow” & tipicamente usato,
analogamente al flusso di segnali tra gli elementi di un sistema di elaborazione di segnali.

Il flusso di segnale in linguaggio FBD & dalla parte output (a destra) di una funzione o
un blocco funzione alla parte input (a sinistra) della funzione o del blocco funzione cosi
connessi.
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11.3.3 VALUTAZIONE DEI NETWORK
11.3.3.1 ORDINE DI VALUTAZIONE DEI NETWORK

L'ordine in cui i network e i loro elementi sono analizzati non & necessariamente lo stesso
in cui sono etichettati o visualizzati. Quando il corpo di una POU consiste in uno o piu net-
work, i risultati dell” analisi del network all'interno del suddetto corpo sono funzionalmente
equivalenti all’'osservanza delle seguenti regole:

1) Nessun elemento del network & analizzato fino a che gli stati di tutti i suoi input sono
stati analizzati.

2) L analisi dell’elemento di un network non & completa fino a che gli stati di tutti i suoi
output non sono stati analizzati.

3) Come enunciato descrivendo |'editor FBD, un numero & assegnato automaticamente
a tutti i network. All'interno di una POU, i network sono analizzati seguendo la se-
quenza del loro numero: il network N & analizzato prima del network N+1, a meno che
non sia specificato diversamente mediante gli elementi di controllo dell’esecuzione.

11.3.3.2 COMBINAZIONE DI ELEMENTI

Gli elementi del linguaggio FBD devono essere interconnessi tramite linee di flusso di se-
gnale.

Gli output dei blocchi non devono essere connessi insieme. In particolare, il costrutto
“Wired-OR” del linguaggio LD non & permesso, mentre & richiesto un esplicito blocco
Booleano “or”.

Feedback

Un percorso feedback esiste in un network quando |'output della funzione o del blocco
funzione e utilizzato come input della funzione o del blocco funzione che lo precede nel
network; la variabile associata & chiamata variabile feedback.

I percorsi feedback possono essere oggetto delle seguenti regole:

1) le variabili feedback devono essere inizializzate, e il valore iniziale & utilizzato durante
la prima analisi del network. Vedere |'editor variabili globali, I'editor variabili locali o
I’editor parametri per sapere come inizializzare le rispettive voci.

2) Una volta che I'elemento con una variabile di feedback come output & stato analiz-
zato, il nuovo valore della variabile feedback & utilizzato fino all’ analisi seguente
dell’elemento.

In tal caso, la variabile Booleana RUN € la variabile feedback nell’esempio mostrato di
sotto.

Loop espliciti

ready —
| AND
OR run
Statt p——— ——
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Loop impliciti

ready —
| AHD
OR Tun
sttt p———— B
starz 5]

T,

ran

11.3.4 ELEMENTI DI CONTROLLO DELL'ESECUZIONE
11.3.4.1 SEGNALI EN/ENO

Gli input addizionali Booleani N (Enable) e ENO (Enable Out) caratterizzano i blocchi Lo-
gicLab, secondo le dichiarazioni

EN ENO
VAR _INPUT VAR _OUTPUT
EN: BOOL := 1; ENO: BOOL;
END VAR END VAR

Vedere la sezione delle proprieta di modifica dei blocchi per conoscere come aggiungere
questi pins ad un blocco.

hALIY
-k
=0
=1

Quando si utilizzano queste variabili, I'esecuzione delle operazioni definite dal blocco sono
controllate dalle regole seguenti:

3) se il valore di EN € FALSE quando il blocco & richiamato, le operazioni definite dal
corpo della funzione non sono eseguite e il valore di ENO & reimpostato a FALSE dal
sistema del controller programmabile.

4) Altrimenti, il valore di ENO & impostato a TRUE dal sistema del controller programma-
bile, e le operazioni definite del corpo del blocco sono eseguite.

11.3.4.2 JUMP

I jump sono rappresentati da una linea di segnale Booleano che termina in una doppia
freccia. La linea di segnale per una condizione di jump ha origine da una variabile Boo-
leana, o da un output Booleano di una funzione o di un blocco funzione. Il trasferimento
di un controllo del programma all’etichetta designata del network si verifica quando il va-
lore Booleano della linea di segnale € TRUE; quindi, il salto incondizionale & una speciale
variante del salto condizionale. Il target di un jump & un’etichetta del network all’interno
della POU all'interno della quale si verifica un jump.
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Simbolo / Esempio

Spiegazione

TRUE II wLabeld Jump incondizionale
< rLabelA Jump condizionale
FrLabeld 2 Esempio: network jump
condizionale
ready ™ |_

11.3.4.3 RETURN CONDIZIONALI

- I risultati condizionali di funzioni e blocchi funzione sono implementati usando una co-
struzione RETURN come mostrato nella tabella sotto. L'esecuzione del programma ¢ ri-
trasferita all’entita richiamante se I'input Booleano & TRUE, e continua nel modo normale

se I'input Booleano & FALSE.

- I risultati incondizionali sono forniti dalla fine fisica della funzione o del blocco funzione.

Simbolo / Esempio

Spiegazione

w3 ¥ RET 3

Risultato condizionale

Example: network risultato
condizionale

11.4 LADDER DIAGRAM (LD)

Questa sezione definisce la semantica del linguaggio LD.

11.4.1 POWER RAILS

Il network LD & delimitato nella parte sinistra da una linea verticale detta power rail sini-
stro, e nella parte destra da una linea verticale detta power rail destro. Il power rail destro
puo essere esplicito nell'implementazione LogicLab e sempre mostrato.
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I

due power rail sono sempre connessi con una linea orizzontale detta signal link. Tutti gli

elementi LD dovrebbero essere posti e connessi al signal link.

Descrizione Simbolo

Power rail sinistro (con link
orizzontale attaccato)

Power rail destro (con link
orizzontale attaccato)

Power rail connessi dal signal link ‘ |

11.4.2 ELEMENTI LINK E STATI

Gli elementi di link possono essere orizzontali o verticali. Lo stato degli elementi di link
sara su “oN” o “OFF”, a seconda dei valori letterali Booleani 1 o 0, rispettivamente. Il ter-
mine link state & sinonimo di power flow.

Le seguenti proprieta si applicano agli elementi di link:

lo stato del rail sinistro deve essere sempre considerato oN. Nessuno stato & definito
per il rail destro.

Un elemento di link orizzontale € indicato da una linea orizzontale. Un elemento di link
orizzontale trasmette lo stato dell’elemento immediatamente alla sua sinistra all’ele-
mento immediatamente alla sua destra.

L'elemento di link verticale consiste in una linea verticale che si interseca con uno o piu
elementi di link orizzontale in ogni parte. Lo stato del link verticale rappresenta l'inclu-
sivo OR degli stati on dei link orizzontali nella sua parte sinistra, ovvero, lo stato del link
verticale €: OFF se gli stati di tutti i link orizzontali attaccati alla sua sinistra sono:

OFF se gli stati di tutti i link orizzontali attaccati alla sua sinistra sono OFF;
ON se lo stato di uno o piu dei link orizzontali attaccati alla sua sinistra & on.
Lo stato del link verticale & copiato su tutti i link verticali attaccati alla sua destra.

lo stato del link verticale non & copiato su nessuno dei link orizzontali attaccati alla sua
sinistra.

Descrizione Simbolo
Link verticale con link o

orizzontali attaccati
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11.4.3 CONTATTI

Un contatto € un elemento che trasmette uno stato al link orizzontale nella sua parte de-
stra che & uguale al Booleano AND dello stato del link orizzontale nella sua parte sinistra
con una funzione appropriata di un input, output o variabili di memoria Booleani associati.

Un contatto non modifica il valore della variabile Booleana associata. I simboli di contatto
standard sono mostrati nella tabella seguente.

Nome Descrizione Simbolo
Lo stato del link sinistro & copiato
sul link destro se lo stato della
Contatto — . N
variabile Booleana associata e ON. -| |-
normalmente aperto

Altrimenti, lo stato del link destro
€ OFF.

Lo stato del link sinistro & copiato
al link destro se lo stato della
variabile Booleana associata e 1/}
OFF. Altrimenti, lo stato del link
destro & OFF.

Lo stato del link destro € ON dal
momento della valutazione di
questo elemento alla successiva
Contatto sensibile al |valutazione quando viene rilevata '|F'|'

fronte di salita una transizione da OFF a ON della
variabile associata e lo stato del
link sinistro & ON. Altrimenti, lo
stato del link destro & OFF.

Lo stato del link destro € ON dal
momento della valutazione di
questo elemento alla successiva
Contatto sensibile al |valutazione quando viene rilevata '|”|'

fronte di discesa una transizione da ON a OFF della
variabile associata e lo stato del
link sinistro & ON. Altrimenti, lo
stato del link destro & OFF.

Contatto
normalmente chiuso

11.4.4 USCITE

Un’uscita copia lo stato del link alla sua sinistra al link alla sua destra senza alcuna modi-
fica, e memorizza una funzione appropriata dello stato o della transizione del link sinistro
nella variabile Booleana associata.
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I simboli delle uscite standard sono mostrati nella tabella seguente.

Nome Descrizione Simbolo
Lo stato del link sinistro &
Uscita copiato nella variabile Booleana { }l

associata e nel link destro.

Uscita negata

Lo stato del link sinistro &
copiato sul link destro. L'inverso
dello stato del link sinistro &
copiato nella variabile Booleana
associata, ovvero, se lo stato
del link sinistro & orF, allora lo
stato della variabile associata &
ON, e viceversa.

SET (latch) uscita

La variabile Booleana associata
e reimpostata sullo stato orr
quando il link sinistro & sullo
stato oN, e rimane reimpostato
finché non viene impostato da
un’uscita SET.

RESET (unlatch) uscita

La variabile Booleana associata
€ reimpostata sullo stato orF
quando il link sinistro & sullo
stato oN, e rimane reimpostato
finché non viene impostato da
un‘uscita SeT.

Uscita sensibile al
fronte di salita

Lo stato della variabile booleana
associata € ON dal momento
della valutazione di questo
elemento alla successiva
valutazione quando viene
rilevata una transizione da OFF
a ON del link sinistro.

Uscita sensibile al
fronte di discesa

Lo stato della variabile booleana
associata € ON dal momento
della valutazione di questo
elemento alla successiva
valutazione quando viene
rilevata una transizione da ON a
OFF del link sinistro.

11.4.5 OPERATORI, FUNZIONI E BLOCCHI FUNZIONI

La rappresentazione di funzioni e blocchi funzione in linguaggio LD & simile a quella uti-
lizzata per FBD. Verranno visualizzati su ogni blocco almeno un input Booleano e un ou-
tput Booleano per calcolare il power flow attraverso il blocco come mostrato nella figura

seguente.
AStart
............................ tImEXE1 . . . . . . . . . . . . . . . .
..... 5!!5[:"'1 . . . . . . . . . . . . - . . . . . . . TDN . . . . - - . - - - s!'rsDDQ
| | in 9 {}
................ 100 pt o |
S!,f’SDlz ...................................
I I ....................................
.
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11.5 STRUCTURED TEXT (ST)

Questa sezione definisce la semantica del linguaggio ST (Structured Text).

11.5.1 ESPRESSIONI

Un’espressione € un costrutto che, una volta calcolata, produce un valore corrispondente
ad uno dei tipi di dati elencati nella tabella di tipi di dati elementari. LogicLab non impone
nessuna restrizione sulla lunghezza massima delle espressioni.

Le espressioni sono composte da operatori e operandi.

11.5.1.1 OPERANDI

Un operando puo essere un letterale, una variabile, un richiamo di funzione o un‘altra
espressione.

11.5.1.2 OPERATORI

Aprire la tabella degli operatori per visualizzare I'elenco di tutti gli operatori supportati
da ST. L'analisi dell’espressione consiste nell’applicare gli operatori agli operandi in una
sequenza definita dalle regole di precedenza degli operatori.

11.5.1.3 REGOLE DI PRECEDENZA DEGLI OPERATORI

Gli operatori hanno livelli diversi di precedenza, come specificato nella tabella degli opera-
tori. L'operatore con la precedenza maggiore & applicato per primo in un’espressione, se-
guito dall'operatore con il grado di precedenza successivo, finché I'analisi non & completa.
Gli operatori con uguale livello di precedenza sono applicati come scritto nell’espressione,
da sinistra a destra.

Per esempio se A,B,C e D sono di tipo INT con i rispettivi valori 1, 2, 3 e 4, allora:
A+B-C*ABS (D)

produce -9, and:
(A+B-C) *ABS (D)

produce 0.

Quando l'espressione ha due operandi, I'operando piu a sinistra & analizzato per primo.
Per esempio, nell’espressione

SIN (A) *COS (B)
I'espressione SIN (A) € analizzata per prima, seguita da cos (B), seguita dall’analisi del
prodotto.

Le funzioni sono richiamate come elementi dell’espressione che consistono nel nome del-
la funzione seguito da un elenco di argomenti tra parentesi, come definito nella sezione
corrispondente.
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11.5.1.4 OPERATORI DEL LINGUAGGIO ST

Operazione Simbolo Precedenza
Parentesizzazione (<expression>) PIU" ALTA
Analisi di funzioni <fname> (<arglist>)

Complemento di -
negazione NOT
Elevamento a potenza **
*

Modulo moltiplica dividi /
MOD

+

Addizione sottrazione

Comparazione <, >, <=, >=
Uguaglianza =
Disuguaglianza <>
AND Boolean AND
OR Exclusive Boolean XOR
OR Boolean OR PIU" BASSA

11.5.2 DICHIARAZIONI IN ST

Tutte le istruzioni seqguono le seguenti regole:
- terminano con il punto e virgola;

- adifferenza di IL, il ritorno a capo o una nuova linea di carattere sono trattati allo stesso
modo di un carattere di spazio;

- LogicLab non impone nessuna restrizione alla lunghezza massima delle istruzioni.
Le istruzioni ST, possono essere divise in classi, in rapporto alla loro semantica.

11.5.2.1 ASSEGNAMENTI

Semantica

Le istruzioni di assegnamento rimpiazzano il valore attuale di una variabile a elemento
singolo/multiplo con il risultato del calcolo di un’espressione.

Listruzione di assegnamento €& anche utilizzata per assegnare il valore che si vuole che
una funzione produca, ponendo il nome della funzione alla sinistra dell’operatore di asse-
gnamento nel corpo di dichiarazione della funzione. Il valore prodotto dalla funzione é il
risultato del calcolo piu recente di questo assegnamento.

Sintassi

Un'istruzione di assegnamento consiste in un riferimento della variabile nella parte sini-
stra, seguita dall’'operatore di assegnamento “:=", seguita dall’espressione da calcolare.
In questo caso, l'istruzione

A =B ;

sarebbe usata per rimpiazzare il valore del dato singolo della variabile A dal valore
attuale della variabile B se fossero entrambi di tipo INT.
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Esempi
a := b ;
assegnamento
pCV := pCV + 1 ;
asseghamento
c := SIN( x );
assegnamento con richiamo di funzione
FUNCTION SIMPLE FUN : REAL

variables declaration

function body

SIMPLE FUN :=a * b - ¢ ;
END FUNCTION
assegnare il valore dell'output ad una funzione.
11.5.2.2 DICHIARAZIONE DI FUNZIONI E BLOCCHI FUNZIONE

Semantica

- Le funzioni sono richiamate come elementi dell’espressione che consistono nel nome
della funzione seguito da un elenco di argomenti tra parentesi. Ciascun argomento puo

essere letterale, una variabile o un‘espressione complessa arbitraria.

- I blocchi funzione sono richiamati da un’istruzione che consiste nel nome della ricorren-
za del blocco funzione seguito da un elenco degli argomenti tra parentesi..E’ supportato
sia il richiamo con la lista formale degli argomenti sia I'assegnamento di argomenti.

- RETURN: le istruzioni di controllo di funzione e di blocco funzione consistono nei mec-
canismi per richiamare i blocchi funzione e per riportare il controllo all’entita richiamata
prima della fine fisica della funzione o del blocco funzione. Listruzione RETURN causa
I'uscita anticipata dalla funzione o dal blocco funzione (per esempio, come risultato

dell’analisi di un’istruzione IF).

Sintassi
1) Funzione:

dst var := function name( argl, arg2 , ... , argN );

2) Blocco funzione con elenco argomenti formali:

instance name ( var _inl := argl ,
var in2 := arg2 ,
14
var inN := argN );

3) Blocco funzione con assegnamento di argomenti:
instance name.var inl := argl;
instance name.var inN := argN;
instance name () ;

4) Istruzione di controllo di funzione e blocco funzione:
RETURN;
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Esempi
CMD TMR( IN := $%IX5,
PT:= 300 ) ;
richiamo FB con elenco di argomenti formali:
IN := $IX5 ;
PT:= 300 ;
CMD TMR() ;
richiamo FB con assegnamento di argomenti:
a := CMD_TMR.Q;
utilizzo di output FB:
RETURN ;
uscita anticipata dalla funzione o dal blocco funzione.

11.5.2.3 ISTRUZIONI DI SELEZIONE

Semantica

Le istruzioni di selezione includono le istruzioni Ir e CASE. Un’istruzione di selezione se-
leziona uno (o un gruppo) di sue istruzioni componenti di esecuzione basate su una con-
dizione specifica.

- IF: l'istruzione IF specifica che un gruppo di istruzioni deve essere eseguito solo se
I’espressione Booleana associata restituisce il valore TRUE. Se la condizione ¢ falsa,
nessuna istruzione sara eseguita, o verra eseguito il gruppo di istruzioni che segue la
keyword ELSE (0 la keyword ELSIF se la sua condizione Booleana associata € TRUE).

- CASE: l'istruzione CASE consiste in un’ espressione che valuta il valore della variabile di
tipo DINT (il “selettore”) e una lista di gruppi di istruzioni, ogni gruppo viene etichettato
da uno o piu interi o gamma di valori interi. Viene eseguito il primo gruppo di istruzioni
che contiene il valore del selettore. Se il valore del selettore non & presente in nessun
caso, viene eseguita la sequenza di istruzioni che seqgue la keyword ELSE ( se & pre-
sente nell’istruzione casEe). Altrimenti, non verra eseguita nessuna delle sequenze di
istruzioni.

LogicLab non impone nessuna restrizione al humero massimo di selezioni possibili nell’i-
struzione CASE.
Sintassi

Notare che le parentesi quadrate includono il codice opzionale, mentre le graffe compren-
dono segmenti di codice ripetibili.

1) IF:
IF expressionl THEN
stat list
[ { ELSIF expression?2 THEN
stat list } ]
ELSE
stat list
END IF ;

2) CASE:
CASE expressionl OF
intv [ {, intv } ]
stat list

{ intv [ {, intv } ]
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stat list }
[ ELSE

stat list ]
END CASE ;

intv being either a constant or an interval: a or a..b

Esempi
Istruzione 1F:
IF d 0.0 THEN
nRoots := 0 ;

ELSIF d = 0.0 THEN

nRoots := 1 ;
xl = -b / (2.0 * a) ;
ELSE
nRoots := 2 ;
x1l := (-b + SQRT(d)) / (2.0 * a) ;
x2 := (b - SQRT(d)) / (2.0 * a) ;
END IF ;
Istruzione CASE:
CASE tw OF
1, 5:
display := oven temp ;
2
display := motor speed ;
3:
display := gross_tare;
4, 6..10:
display := status(tw - 4) ;
ELSE
display := 0;
tw _error := 1;
END CASE ;

11.5.2.4 ISTRUZIONI DI ITERAZIONE

Le istruzioni di iterazione specificano che il gruppo di istruzioni associate sono eseguite
ripetutamente. Listruzione FoR € utilizzata se il numero di iterazioni puo essere determi-
nato in precedenza; altrimenti, sono utilizzati i costrutti WHILE e REPEAT.

- FOR: l'istruzione FoOR indica che la sequenza di istruzioni & eseguita ripetutamente, fino
alla keyword END FOR, mentre una progressione di valori € assegnata alla variabile di
controllo del ciclo FoRr. Il valore iniziale e il valore finale della variabile di controllo, sono
espressioni dello stesso tipo di intero ( per esempio, SINT, INT o DINT) e non possono
essere alterati da nessuna delle istruzioni di ripetizione. Listruzione FOR incrementa o
decrementa il valore della variabile di controllo dal valore iniziale al valore finale con
incrementi determinati dal valore di una espressione; questo valore di default e 1. 1l
test per la condizione di termine & fatto all’inizio di ogni iterazione, cosi che la sequenza

di istruzione non & eseguita se il valore iniziale eccede quello finale.
.
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- WHILE: l'istruzione wHILE fa si che la sequenza di istruzioni sia eseguita ripetutamente
fino alla keyword END WHILE e finché I'espressione Booleana associata risulta false. Se
I’'espressione ¢ inizialmente falsa, allora il gruppo di istruzioni non viene eseguito.

- REPEAT: l'istruzione REPEAT fa si che la sequenza di istruzioni sia eseguita ripetutamen-
te (almeno una volta) fino alla keyword UNTIL e finche la condizione Booleana associata
€ vera.

- EXIT: listruzione EXIT € usata per terminare le iterazioni prima che la condizione di
termine sia soddisfatta. Quando l'istruzione EXIT € posizionata all'interno dei costrut-
ti iterativi annidati, I'uscita avviene dal ciclo pil interno in cui si trova I'EXIT, ciog, il
controllo passa all’istruzione successiva dopo il primo terminatore del ciclo (END_FOR,
END_WHILE o END_REPEAT) che segue l'istruzione EXIT.

Nota: le istruzioni WHILE e REPEAT non possono essere utilizzate per raggiungere la sincroniz-
zazione interprocessuale, per esempio come un “wait loop” con una condizione di termine
determinata esternamente. Per questo scopo devono essere utilizzati gli elementi SFC
definiti.

Sintassi

Notare che le parentesi quadre includono codice opzionale, mentre quelle graffe includono
segmenti di codice ripetibile.

1) FOR:
FOR control var := init val TO end val [ BY increm val ] DO
stat list
END_FOR ;
2) WHILE:
WHILE expression DO
stat list
END WHILE ;
3) REPEAT:
REPEAT
stat list
UNTIL expression

END REPEAT ;

Esempi
FOR statement:
j := 101 ;
FOR i := 1 TO 100 BY 2 DO
IF arrvals[i] = 57 THEN
J o= 1 ;
EXIT ;
END IF ;
END_FOR ;
WHILE statement:
=1
WHILE j <=100 AND arrvals[i] <> 57 DO
Joi=3 + 2 ;
END WHILE ;
REPEAT statement:
j o= -1
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REPEAT
joi=3+ 2
UNTIL j = 101 AND arrvals[i] = 57

END REPEAT ;

11.6 SEQUENTIAL FUNCTION CHART (SFC)

Questa sezione definisce gli elementi SFC per strutturare I'organizzazione interna di una
POU PLC, scritta in uno dei linguaggi definiti dallo standard, con lo scopo di eseguire fun-
zioni di controllo sequenziali. Le definizioni in questa sezione derivano da IEC848, con i
cambiamenti necessari per convertire le rappresentazioni di uno standard di documenta-
zione ad un set di elementi di controllo di esecuzione per una POU PLC.

Dal momento che gli elementi SFC richiedono la memorizzazione di informazione di stato,
le uniche POU che possono essere strutturate con questi elementi sono i blocchi funzione
e i programmi.

Se una qualsiasi parte di una POU e suddivisa in elementi SFC, |'intera POU sara cosi sud-
divisa. Se non é fornita nessuna suddivisione SFC per una POU, |'intera POU ¢ considerata
come un’azione singola che si esegue sotto il controllo dell’entita che I’ha richiamata.

Elementi SFC

Gli elementi SFC forniscono mezzi di suddivisione di una POU PLC in una serie di stati e
transizioni interconnesse tramite link diretti. Un set di azioni € associato ad ogni stato, e
ad ogni transizione & associata una condizione di transizione.

11.6.1 STEP
11.6.1.1 DEFINIZIONE

Uno stato rappresenta una situazione in cui il comportamento della POU, con rispetto dei
suoi input e output, segue una serie di regole definite dalle azioni associate dello stato.
Uno stato & attivo o inattivo. In ogni momento dato, lo stato della POU ¢ definito da una
serie di stati attivi e dal valore delle sue variabili interne e output.

Uno stato € rappresentato graficamente da un blocco che contiene il nome dello stato
nella forma di un identificatore. Il link(s) diretto nello stato pu0 essere rappresentato
graficamente da una linea verticale attaccata alla parte superiore dello stato. Il link(s) di-
retto fuori dallo stato puo essere rappresentato da una linea verticale attaccata alla parte
inferiore dello stato.

Rappresentazione Descrizione
|
StepHame Step
(rappresentazione grafica con
link diretti)

LogicLab non impone nessuna restrizione al numero massimo di stati per SFC.

Step flag

La step flag (stato inattivo o attivo di uno stato) pud essere rappresentata dal valore logi-
co della variabile Booleana *** x, dove *** & il nome dello stato. Questa variabile Boole-
ana ha valore TRUE quando lo stato corrispondente ha ¢ attivo, e FALSE quando ¢ inattivo.
La visibilita dei nomi degli stati e delle step flag € locale alla POU in cui compaiono gli stati.
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Rappresentazione Descrizione
Step flag
Step Name x = TRUE when Step Name x is active
= FALSE otherwise

Gli utenti non possono assegnare un valore direttamente allo stato di uno step.

11.6.1.2 STEP INIZIALI

Lo stato iniziale della POU é rappresentato dai valori iniziali delle sue variabili interne e
output, e dalla sua serie di stati iniziali, ovvero, gli stati che sono inizialmente attivi. Ogni
network SFC, o il suo equivalente testuale, ha esattamente uno stato iniziale. Uno stato
iniziale puo essere disegnato graficamente col bordo a doppia linea, come mostrato sotto.
Per l'inizializzazione del sistema, lo stato iniziale di default & FALSE per gli stati ordinari e
TRUE per quelli iniziali.

LogicLab non pud compilare un network SFC che non contiene esattamente uno stato

iniziale.
Rappresentazione Descrizione
Init Initial step
(rappresentazione grafica con
link diretti)

11.6.1.3 AZIONI

Un’azione puo essere:

- una collezione di istruzioni in linguaggio IL;

- una collezione di network in linguaggio FBD;

- una collezione di scalini in linguaggio LD;

- una collezione di istruzioni in linguaggio ST;

- una SFC organizzata come specificato in questa sezione.

Ad ogni stato possono essere associate nessuna o pilu azioni. Le azioni sono dichiarate
tramite gli elementi di struttura testuale elencati qui sotto.

Elementi strutturali Descrizione

STEP StepName
(* Step body *) Step (forma testuale)
END STEP

INITIAL STEP StepName
(* Step body *) Initial step (forma testuale)
END STEP

Un elemento di struttura di questo genere esiste nel file Isc di ogni stato che ha almeno
un’azione associata.

11.6.1.4 QUALIFICATORI ACTION

Il tempo in cui & eseguita un’azione associata ad uno step dipende dal suo qualificatore
di azioni.
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LogicLab implementa i seguenti qualificatori di azioni.

Qualificatore Descrizione Significato

L'azione € eseguita per tutto il
tempo in cui lo step rimane attivo.

L'azione € eseguita solo la prima
volta all’attivazione dello step,
indipendentemente dal numero di
cicli in cui lo step rimane attivo.

N Non-stored (null qualifier).

P Pulse.

Se uno stato non ha azioni associate, allora si considera che abbia una funzione WAIT,
ovvero, aspetta che la condizione di transizione del successore diventi TRUE.

11.6.1.5 JUMP

I link diretti si dirigono solo verso il basso. Per questo motivo, se si vuole ritornare ad
uno stato superiore da uno inferiore, non & possibile disegnare un filo logico dall’ultimo al
primo. Esiste un tipo di blocco speciale, chiamato Jump (salto) che permette di implemen-
tare questo genere di transizione.

Un blocco Jump € logicamente equivalente ad uno step, poiché devono essere sempre
separati da una transizione. L'unico effetto di un Jump e |'attivazione della step flag dello
step precedente e l'attivazione della flag dello step in cui porta.

Rappresentazione Descrizione
Jump
JhAP (link logico allo step di destinazione)

11.6.2 TRANSITION
11.6.2.1 DEFINIZIONI

Una transizione rappresenta la condizione con cui il controllo passa da uno o piu step
precedenti la transizione ad uno o piu step successivi lungo il link diretto corrispondente.

La transizione & rappresentata come un quadratino grigio sul link diretto verticale.

La direzione di evoluzione che segue i link diretti & dalla parte inferiore dello step prece-
dente verso la parte superiore dello step successivo.

11.6.2.2 CONDIZIONI DI TRANSIZIONE

Ogni transizione ha una condizione di transizione associata che ¢ il risultato del calcolo di
un’espressione Booleana singola. Una condizione di transizione sempre true € rappresen-
tata dalla keyword TRUE, mentre una condizione di transizione sempre false & simbolizzata
dalla keyword FALSE.

Una condizione di transizione puo essere associata con una transizione attraverso uno dei
seguenti mezzi:

Rappresentazione Descrizione
| TRLUE Ponendo la costante Booleana appropriata {TRUE,
f FALSE} adiacente al link diretto verticale.
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Rappresentazione Descrizione
| Dichiarando una variabile Booleana, il cui valore
WarMame . .. \ o
determina se la transizione e verificata.

| Scrivendo un segmento di codice, in uno dei linguaggi
FrogName supportati da LogicLab, tranne SFC. Il risultato
-l'l dell’analisi di un codice di questo tipo determina la
condizione di transizione.

La visibilita di un nome di transizione & locale alla POU in cui la transizione & posizionata.

11.6.3 REGOLE DI EVOLUZIONE

Introduzione

La situazione iniziale di un network SFC & caratterizzata dallo step iniziale che si trova
nello stato attivo sull’inizializzazione del programma o del blocco funzione che contiene |l
network.

Le evoluzioni degli stati attivi di stati avvengono sui link diretti quando sono causate dalla
verifica di una o piu transizioni.

Una transizione & abilitata quando tutti gli step precedenti, connessi al simbolo di transi-
zione corrispondente tramite link diretti, sono attivi. La verifica di una transizione avviene
guando la transizione € abilitata e la condizione di transizione associata € true.

La verifica di una transizione causa la disattivazione (o “reimpostazione”) di tutti gli step
immediatamente precedenti connessi al simbolo di transizione corrispondente tramite link
diretti, seguita dall‘attivazione di tutti gli step immediatamente seguenti.

L'alternanza Stato/Transizione e Transizione/Stato € sempre mantenuta nelle connessioni
di elementi SFC, ovvero:

- due stati non sono mai direttamente collegati; sono sempre separati da una transizione;

- due transizioni non sono mai collegate direttamente; sono sempre separate da uno
step.

Quando la verifica di una transizione porta all’attivazione di numerosi step allo stesso
tempo, le sequenze alle quali questi step appartengono sono chiamate sequenze simul-
tanee. Dopo la loro attivazione simultanea, |I'evoluzione di ognuna di queste sequenze
diventa indipendente. Per enfatizzare la speciale natura di questi costrutti, la divergenza
e la convergenza di sequenze simultanee € indicata da una linea orizzontale doppia.

Il tempo di verifica di una transizione pu0 essere teoricamente considerato tanto corto
quanto si vuole, ma non puo mai essere zero.

In pratica, il tempo di verifica sara imposto dallimplementazione PLC: numerose transi-
zioni che possono essere verificate simultaneamente saranno verificate simultaneamente,
entro le restrizioni di tempo della particolare implementazione PLC le restrizioni di priorita
definite nella tabella di evoluzione della sequenza. Per la stessa ragione, la durata di atti-
vita di uno step non pud mai considerarsi essere zero.

Il test della condizione di transizione del successore di uno step attivo non sara eseguito
fincheé gli effetti dell’attivazione dello step non si saranno propagati attraverso tutta la
POU in cui lo step & dichiarato.

Tabella di evoluzione della sequenza

Questa tabella definisce la sintassi e la semantica delle combinazioni di step e transizioni
ammesse.
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54

Transizione normale

Un’evoluzione dallo stato s3 allo stato

sS4 avviene se e soltanto se lo stato s3
€ attivo e la condizione di transizione &
TRUE.

Transizione divergente

Avviene un’evoluzione da s5 a s6 se e
soltanto se ss € attivo e la condizione
di transizione e &€ TRUE, o0 da S5 a s8 se
e soltanto se s5 € attivoe £ € TRUE € e
€ FALSE.

Transizione convergente

Avviene un’evoluzione da s7 a sS10
soltanto se s7 € attivo e la condizione
di transizione h € TRUE, 0 da s9 a s10
soltanto se s9 €& attivo e § & TRUE.

512

514

Transizione divergente simultanea

Avviene un’evoluzione da s11 a s12,
S14,... soltanto se s11 e attivo e la
condizione di transazione b associata
alla transizione comune & TRUE.

Dopo l'attivazione simultanea di s12,
S14, ecc..., I'evoluzione di ciascuna
sequenza procede indipendentemente.

515

516

Transizione convergente simultanea

Avviene un’evoluzione da s13, s15,...
a S16 soltanto se tutti gli stati che
sSono sopra e sono connessi alla linea
orizzontale doppia sono attivi e la
condizione di transizione d associata
alla transizione comune & TRUE.
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Esempi

Schema equivalente

Schema non valido Note
permesso

SIIBU 530

|—| }—| i .

T'a 1. TJ 1, Conjportan',\ento p_rewsto.
avviene un’evoluzione da

= = S30 @ S33 Se a € FALSE e
d € TRUE.

| ‘ 534

T'" -f“ Lo schema nella colonna

e w2 piu a sinistra non ¢ valido
perché le condizioni d e

| \ TRUE sono direttamente

L3 TRUE ¢ TRUE
#%J M collegate.
532 533

Comportamento previsto:

| avviene un’evoluzione da

T T S32 @ S31 se c & FALSE e
d & TRUE.

Lo schema nella colonna
piu a sinistra non ¢ valido

|
T T T perché i link diretti si
5oz sa2 dirigono solo verso il
basso. Le transizioni verso
hﬂ b a I"alto possono essere .
= eseguite tramite i blocchi

jump.

11.7 ESTENSIONI DI LINGUAGGIO IN LOGICLAB

LogicLab presenta alcune estensioni allo standard IEC 61131-3, per arricchire ulterior-
mente il linguaggio e adattarsi ai differenti stili di codice.

11.7.1 MACRO

LogicLab implementa le macro nello stesso modo del preprocessore di linguaggio C.
Le macro possono essere definite usando la seguente sintassi:

MACRO <macro name>

PAR MACRO

<parameter list>

END PAR

<macro body>

END_ MACRO

Notare che I'elenco dei parametri potrebbe essere eventualmente vuoto, facendo distin-
zione in questo modo oggetti tipo macro, che non prendono parametri, e funzioni tipo
macro, che prendono parametri.

Un esempio concreto di una definizione macro & la seguente, che prende due Byte e com-
pone una word 16-bit:
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MACRO MAKEWORD

PAR_MACRO

lobyte;

hibyte;

END PAR

{ CODE:ST }

lobyte + SHL( TO UINT( hibyte ), 8 )
END MACRO

Ogni qualvolta il nome della macro appare nel codice sorgente, € rimpiazzato (insieme alla
lista dei parametri correnti, in caso di macro tipo funzione) con il corpo della macro. Per
esempio, data la definizione della macro MAKEWORD e il frammento di codice di Structured
Text seguente:

w := MAKEWORD( bl, b2 );
il pre-processore macro lo espande a
w := bl + SHL( TO UINT( b2 ), 8 );

11.7.2 PUNTATORI

I puntatori sono un tipo speciale di variabili che si comportano come un riferimento ad
un’altra variabile (la variabile 1puntata). Il valore di un puntatore ¢, infatti, I'indirizzo
della variabile puntata; per accedere ai dati memorizzati nell'indirizzo puntato, i puntatori
possono essere dereferenziati.

La dichiarazione di un puntatore richiede la stessa sintassi usata nella dichiarazione di
variabili, dove il nome del tipo € il nome del tipo della variabile puntata preceduto dal
segno @:

VAR
<pointer name> : (@<pointed variable type name>;
END VAR
Per esempio, la dichiarazione di un puntatore ad una variabile REAL € la seguente:

VAR
px : @QREAL;
END VAR

Un puntatore pud essere assegnato ad un altro puntatore o ad un indirizzo. Uno speciale
operatore, ADR, € disponibile per recuperare l'indirizzo di una variabile.

px = py; (* px and py are pointers to REAL (that is, vari-
ables of type @REAL) *)

px := ADR( x ) (* x 1s a variable of type REAL *)

px = ?Xx (* ? 1s an alternative notation for ADR *)

L'operatore @ € utilizzato per togliere il riferimento al puntatore, quindi per accedere alla
variabile puntata.

px := ADR( x );

@px := 3.141592; (* the approximate value of pi is assigned to x *)
pn := ADR( n );

n := @pn + 1; (* n is incremented by 1 *)

Prestare attenzione al fatto che I'uso improprio dei puntatori &€ potenzialmente pericoloso:
infatti, i puntatori possono puntare a qualsiasi posizione arbitraria, che potrebbe causare

effetti indesiderati.
B
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