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1. Iniziamo ad usare Movicon

1.1. Introduzione al Tutorial di Movicon

Benvenuti nel tutorial di Movicon. Questa guida ha lo scopo di illustrare rapidamente le principali
tecniche di utilizzo della piattaforma Scada/HMI Movicon. Alla fine di questa lettura, avrete imparato
le tecniche essenziali per I'utilizzo delle funzionalita di base di Movicon.

Prima di proseguire nella lettura, procedere all'installazione del software, utilizzando la procedura di
setup.

Tutte le informazioni in questo documento presuppongono che:

1. 1l sistema operativo utilizzato sia Windows 32/64 bit
2. L'utente abbia nozioni sufficienti delle tecniche di utilizzo di Windows
3. L'utente abbia nozioni sufficienti sui sistemi d’automazione, sul concetto di variabili e di PLC

Per ogni ulteriore approfondimento su ogni singolo argomento, consultare la Guida in Linea o il
Manuale d'uso.
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2. 1 Progetti di Movicon

2.1. Come creare e strutturare il
progetto

Awviando Movicon senza opzioni sulla riga di comando, il programma si avvia in modalita di
Programmazione (Sviluppo). Normalmente viene aperto I'ultimo progetto in uso. Alla prima
esecuzione, I'area di lavoro apparira vuota.

L'area di lavoro utilizza la moderna tecnica delle finestre a scomparsa. E' sufficiente puntare il mouse
sul Tab della finestra interessata per farla apparire nellarea di lavoro. Per mantenere visibili le
finestre di lavoro, utilizzare i comandi relativi come indicato:

& Nota: per visualizzare le finestre di lavoro ¢ sufficiente puntare le stesse
con il mouse,.ed usare l'apposito comando di parcheggio per mantenerle
visibili.

ozl O e S S

Comando di parcheggio.
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Progetti =~ -
Riksor e |
| = Hhgmen
81 ¥ dcoslerston
w [ e Scrpt
¥ 55 Dk Loggen e Bxette
= B e o Pararmetrezacors
% M Listy Allareed (W, Alarmi 'TF, ...
% [ Lt oggenti Dventn
o [t Sxgoett Hormalzzaberi
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o (=] Mers
SnNregacore St
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| S Trasferiec e Apri i Frogette & Diposten. ..
| I Compds s Lsts inecista
[ + N T ‘-In. L bl Help Dinamsoo:

Area di Lavoro Movicon con le finestre mantenute visibilli.

ﬁ Nota: & sufficiente fare doppio clic sugli oggetti per fare apparire in
automatico la finestra delle proprieta.

2.2. Creare un nuovo progetto

Per creare un nuovo progetto, utilizzare il comando "Nuovo" dal menu File (Ctrl+N).

B nuowo... Chrl+M
B2 A i
Chiudi E Crea un nUovo
Crea un nuovo de
By salvatutto Chrl+Shift+5
Condivisione Sorgenti 4

1 demo-11.mavprj

2 Progettal .movprj

3 E:\Progettil.. \gf _001&.movpri
4 E:\Progetti.. \demo-1 1. movprj
S E:\Progettil,, \demao-1 1. movprj
& ENTMPYC) demo-11. movpr]

T ENTMPY.. \demo-11. mavpr

3 ENTMPY AL demo-11 . movpr]

Esci

¥

Apparira un Wizard che guidera I'utente nella creazione guidata del nuovo progetto:
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Mew Existing  Recent

jal

Innanzitutto occorre selezionare il tipo di piattaforma sulla quale il progetto dovra essere eseguito. In
questo modo non saranno disponibili in programmazione le funzioni non supportate per la
piattaforma selezionata (la selezione puo essere modificata in seguito).

Confermando, apparira la finestra di configurazione:

Mome Progetto

IrArodure i nome ed il percorso della cartella
dove: sabrae il proagetts

Mome [Pova
Caitell [SREETIGRE =1

I Coipta il file prncipale del Progetto
I Ciipha i fle delle iiscise del Frogetto
I Coenpaimi budi i fle

I™ Codifica uliizzards Uricode UTF-18

[ vaiz | tonuita | |

Nella finestra (come sopra illustrata), occorre introdurre il nome desiderato per il progetto in fase di
editazione.

Per ora tralasciamo le altre impostazioni, verificabili sul manuale.

Fare clic sul pulsante "Avanti" per passare alle impostazioni successive relative alla gestione "Utenti".
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Utenti

&' I Password di protezione Progetio
Home Svluppatore |
Password Sviluppatore |
Confeima Password |

™ Attiva Gestione Password
¥ Ciza Gruppo Ubent i Defsult

¥ Ciea Uterti da Windows - Nome Server nzerie i nome de

[ Abdita la modfica degh Uterti in Run
[ Abiita Autenticaz. Ubenti Dominio di Windows
¥ Abdka impostazioni CFRZ1 - Pait 11

<Indetn [ Avanis fovuita | D

In questa finestra & possibile predefinire le impostazioni di sicurezza. Per ora non ci occuperemo di
questa parte. Facendo clic sul pulsante "Avanti", si accede alle impostazioni Driver.

Aggiungi Driver di comunicazione

Propaieta Diiver

# | Propeaty Value '
|
1
|
|
|

bl

<indietro [ Avanti> fwota | |

Da qui & possibile selezionare i driver desiderati da includere nel progetto. Anche di questo ce ne
occuperemo pill avanti. Per ora proseguiamo senza impostare nulla. Facendo clic sul pulsante
"Avanti", si accede alle impostazioni Sinottici.

r [ =]

¥ Aggungi titolo ai sinoiici

¥ Aggungi bana di navigazione sinattici
Larghezza di defauk Snattici 1280
fltazza di defauk Smolbci 1024

Colore di Defaul Ik

=
=1

<Indieto [ Avanis fovuita | T

Qui e possibile indicare se si desidera creare dei sinottici nel progetto. Se si desidera creare dei
sinottici, & possibile creare anche un Titolo nella parte alta e una barra di navigazione, contenente i
pulsanti di scorrimento pagine, nella parte bassa di ciascun sinottico.

Possiamo lasciare l'impostazione di default, oppure adattarla alle nostre esigenze, sempre e
comunque modificabili in seguito.

Andando ancora avanti con il wizard verranno proposte altre finestre per la configurazione degli
eventuali storici, allarmi ecc..
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Arrivati all'ultima finestra tramite il pulsante "Fine", si procedera alla creazione del progetto secondo
le impostazioni effettuate.

= Il Wizard provvedera a creare la struttura del progetto pre-
o impostando tutte le configurazioni di base in automatico.

2.3. Area di Lavoro

Per default, I'Area di Lavoro di Movicon appare come sotto indicato:

L'area di lavoro di Movicon (Workspace), le finestre di sistema, le toolbar
‘. possono essere completamente personalizzate.

2.4. Proprieta del Progetto

Ogni progetto di Movicon possiede delle proprieta, che definiscono tutte le configurazioni funzionali
del progetto stesso.

Per visualizzare le proprieta del progetto, fare doppio clic sul nome del progetto, allinizio dalla
struttura ad albero dello stesso, oppure selezionare il nome ad attivare la Finestra delle Proprieta con
il tasto destro del mouse.

Sewttico v
Serptd Ao
Sciptd Crivnan
Comd dibves
Comand & Chamas

Procaa Sinomii o statu

AR TT)

o Mcmary Hesp WinE
o Valon defUBms E ceccoon

Focaleela Mo i Mescna

Hep Fnashs Log Skrco.
Heap Fnesia Datakoggee ot
He Fnestia 08 Tince

Heap Dpgeti OCKctie.
Gestore Memory Heap WinCE
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Le Proprieta del Progetto permettono di definire le caratteristiche generali dello stesso, tra queste

segnaliamo:
1. Eventuale protezione criptando i file
2. Selezione delle piattaforme di destinazione del progetto
3. Percorsi delle cartelle di lavoro
4. Definizione del comportamento all'avvio (esecuzione runtime - tra cui 'Abilitazione Gestore

Rinomina' per la rinomina automatica di variabili collegate agli oggetti)
Blocco all’accesso del sistema operativo

Impostazioni Memory Heap per CE

Impostazioni Log Storico

Impostazioni spooler di stampa

® N

Per un approfondimento sui dettagli di tutte le proprieta, si rimanda il
q lettore al Manuale di Programmazione.

2.5. Struttura del Progetto

1 progetti di Movicon sono costituiti da un insieme di file in formato XML. Ogni risorsa del progetto &
salvata su file XML nella stessa cartella del progetto e nella sottocartella delle relative risorse.

Se non diversamente specificato, i progetti sono salvati nella cartella di default "Documenti\Movicon
Projects\"

1 file, pur essendo "aperti" grazie all'’XML, sono criptabili e comprimibili tramite le proprieta del
progetto stesso.

La struttura dei file rispetta la struttura delle risorse disposte nella finestra del progetto di Movicon.
Esaminiamo la struttura dei file del progetto, utilizzando L'Esploratore Risorse di Windows.

Cartella del Progetto
Q =NAMme=. movprj Melle cartelle del progetto
ogni risorsa & costituita daun
B; =name=.movalr file M L. In ordine:
t =name=.movnetcit File di progetto
EE =name= movdirec / Allarmi
E =names= movevt Client networking
q sname= mavils Datalogger- Ricette
. Ewenti Wariabili
+* =name= movnetsyr Logica IL
ﬁ:f =name=.maovopcclient Semer Netwoking
- ; OPC Client
=7 =name= moyreatimedh Tag Database Variabili
Eﬁ =hame=.maovnetred Ridondanza
W =name=movrefactoring Refactoring
E =narme= movscl Mormalizzatorn
Sochedulatori
% Sname=.movsch Mawigazione Sinottici
.-:.. =narmes. scrnay Soft PLC

WESVErZ 500
= |) RESOURCES

4F

£ <rames — | Cartella delle Risorse
Lalla catella del progetto
B Basicl.movbas ziaccede alla delle rizorse.
Ognirisersa é costituita
@ Menul.movmeany daun file XML individuabile
= Param'l.mavpar dalnome assegnatos alla
E] Wain. movscr rizorsa ed altipo (in ordinel:
= ) Script Basic VBA
£ Main.movace M oenu
File di param etri
Sinottici
Acceleratori

10



3. Le Variabili (Tags)

3.1. Come creare le Variabili (Tags)

Per introdurre una nuova variabile (Tag) nel progetto, occorre:

1. Selezionare la Risorsa RealTime Database dalla finestra del progetto.

Progetkti

Risorse

=] ﬁ' Prova
ﬁ Acceleratori
iBasic Scripk
== [Daka Loggers e Ricette
% File di Parametrizzazione
‘.Lista Allarmi (Mr. allarmi 3', Mr. ...
E Lista Dggetti Evento
ElLsta Cgaetti Mormalizzakari
IaLista Cgaetki Schedulakari
% Lista Progetti Figl
(=]Meni

.':'.Navigaziune Sinakkici

iIOF‘C Client 08 & SoftPLC

ﬁl‘ @. Mucoya Wariahile, ..

fifl Muowa Yariabile
ARC:

Muowa Yariabile

2. Selezionare il comando "Nuova Variabile" dal Pannello Comandi posto sul bordo inferiore
della finestra del progetto. E' possibile anche utilizzare il comando analogo utilizzando il tasto
destro del mouse.

Filtra

Progetti

Risorse
=] ﬂ Prova™
= $ikReal Time DB
ﬁ‘ Lista Corm.Drivers
T2 Lista Protatipi Strutture
= B¥ Lista Variabili [Tags] [Tags 1.
M varoooot
&:‘DF‘C Client D & SoftPLC
.':'.Navigaziune Sirakkici
(=]Menn

. T R

11
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Verra creata nel progetto una nuova variabile, con nome e proprieta di default. Facendo
doppio clic sulla nuova variabile, verra visualizzata (se nascosta) la Finestra delle Proprieta
(eventualmente, renderla visibile utilizzando il comando relativo dal menu "Visualizza").

Tramite la Finestra delle Proprieta, sara possibile assegnare le proprieta interessate, in particolare
le Proprieta Generali.

Nel nostro caso, lasceremo le impostazioni di default, per poi assegnare in seguito I'indirizzo del PLC.
Tuttavia, esaminiamo brevemente le principali proprieta:

B VARDHGO1 Varustde (Tag)

S AL LT T 4

= Gansiale

o Tag VARDDO0

Diesonnons Tag

T b Dl ‘whced [15 B sbics dogns|
T .65 Feptantieg

Indirizza Fisico 10 a

= Ay aresed
Dragblh Incngley Ty by
(R Hon Cordriza

[T — Proprietd Varisde
= ik nenar e Teadsmarisl &
ibilts Sastistics Dnati Le proprigts fondamentall o un

Moimalizzazione (sl e

proprieta general
O pricni L 1
Diprsor e Togcs [fusdd]
DNDEC Foal Tese LA Lk
Chont o Hotwocking
Aty Clert
4 Apgoena Slako Duslih
Server d Cornentions =
Server di Aiste d Backup =
Bhetilt b o Cirioss iniod L PTRET

Lrwilh h Accasio

bile cdefinre il noma, i

i EEEEE

fiame del dispositive

& My ancod

TR Ty, S, et

Verifichiamo quali sono le proprieta fondamentali di ogni Tag:
Nome: Permette di assegnare il nome desiderato per la variabile.
Tipo: permette di specificare il tipo di dato (bit, byte, word, etc.)
Area: permette di indicare se deve essere utilizzata un'area di memoria ben precisa per il
supervisore. Ad esempio, lasciando come area "Non Condivisa", sara il supervisore a
decidere se il tag verra conteggiato ai fini della licenza in base al fatto che questo venga
scambiato con il campo tramite ad esempio i Driver, I'OPC, ecc..
Indirizzo Dinamico: permette di definire l'indirizzo fisico al quale collegare il Tag. Tramite
I'Esploratore Tag € possibile specificare la connessione tramite I/O Driver, OPC oppure
Networking.

Tutte le altre proprieta permettono di andare a specificare nel dettaglio il comportamento del Tag nel
progetto. Rimandiamo il lettore al Manuale di Programmazione per gli approfondimenti relativi.

Per ora, lasciamo al Tag le sue impostazioni di default.

12
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3.2. Come Comunicare con i Driver

E' possibile in qualsiasi momento procedere ad inserire un nuovo driver di comunicazione (I/O
Drivers) nel progetto.
Per inserire un nuovo driver, occorre:

1. Selezionare la Risorsa RealTime Database dalla finestra del progetto

2. Selezionare il comando "Nuovo Driver di comunicazione" dal Pannello Comandi posto sul
bordo inferiore della finestra del progetto. E' possibile anche utilizzare il comando analogo utilizzando
il tasto destro del mouse.

Esploratore Progetto a x
Filtra =

Progetti k5

ISR 5 Heal Tioe DB
G/ Lista Comen) B | Puova Yarisbile. ..
12 Lista Prototi BE fuovo Gruppo Varisbi...
= B Lista Varishi B b i ekt

= M varono : -
8 Ei‘opccamm.:ﬂ Bucrvo Driver di comunicazions. .

-. . . . Ilja ettt e S SR
ﬁ@' P s 3n ﬁ e Tﬂ Muoyo Driver di comunicazione
& B Lista Progetti Fi % riafic o IR BT e e
# @ uista Ogpettisc |1
# ElLsta Ogoetti e Wi Incolla
# [Kd Uista Ogoethi Ev A proprieta
& M Lista Alarrmi (N
+ ' File d Paranmstr| Compils Lista Incrociata
# = Daka Loggers &

i L3
& iE & Saript Condivissone Songenti

3. Apparira la finestra di introduzione, tramite la quale occorrera scegliere il driver desiderato dalla
lista dei driver disponibili.

4. Ogni driver & suddiviso per categorie di prodotto. Facendo doppio clic su una categoria,
appariranno i driver relativi ai protocolli di comunicazione disponibili.

Muove Driver di comunicazione E|
Aggungi Diver d comunicazions ]
Lista Driver disponibil Proprieth Drives
Schneider Gioup 2 | Piopedy Value ;
$.P1a|ud Memory = Generale ﬂ
Siemens M :

O Ethernet 57-200-300-400 TCP . 5 .
O Ethernet 57-300/400 TCP : g
[0 5545511 Cpu Poat |
O s50k3364 b ﬂ:
O sr-2m PR
[0 S7#F1 Hilscher NetLink Etheinet :
=) 574 PC Adapter [

Lon TR oo

Supported potocol ST-MP pratecol o
Supporied devices: Siemens PLCz 57 300 and 400 senes. VIPA PLC: and compatible devices
iher requirements: Siemens PT Adaptes of INAT MP1 Adapter or WVIPA Green Cable of compat 3

< >

DKIM|?

13
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Selezionare, marcandolo, il driver di comunicazione relativo al prodotto ed al protocollo desiderato.

e Nel nostro esempio, andremo a marcare il protocollo Siemens S7 MPI "PC
Adapter".

Confermando 'operazione, il driver sara inserito nel progetto ed aggiunto alla lista dei driver nella
finestra del progetto.
Ora ¢ possibile procedere alle relative configurazioni tramite la finestra delle proprieta:

— G lrr|1=r.||1=

Inpsocstaciorn D v
Controlla Update Disporibil

# Carattenstiche

Per prima cosa, occorre procedere alla configurazione delle impostazioni del driver, dalle proprieta
del gruppo "Generali".

Alla voce "Impostazioni" ¢ disponibile un pulsante di attivazione attraverso il quale si accede alle
finestre di impostazione della comunicazione.

3.3. Configurazione del Driver

In questo esempio si & scelto di utilizzare il driver Siemens S7-MPI PC Adapter come esempio. Per
tutti gli altri driver, le tecniche sono simili salvo le specificita di ciascun protocollo.
1. Per prima cosa occorre procedere alla configurazione delle Caratteristiche Generali del driver.

.
MpiPcAdapter ?

7 cenedl | stations | Tesks | about |

Propeity Mame
B WPl Metwork Settings -
Netwaik Bitrate 187.5 KBitfsec
WP Addiess 1
Highest Address AN
Orly Master 1
B General
Wt Time 0
Tiresnut 2000
Miramae Thieshold 5
Aggregation kvt 1] :I

[ ok ] A o (fo

14
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2. Di solito ¢ sufficiente lasciare le impostazioni di default, salvo la specificita richiesta dal dispositivo

utilizzato.
Nel nostro esempio, si presuppone di avere un PLC standard con una connessione MPI standard, per

cui lasceremo le impostazione Generali di default.

3. Dopo le impostazioni generali, selezionare la finestra "Station" necessaria alle impostazioni relativa
alla stazione di comunicazione che andremo a creare per il driver.

"
MpiPcAdapter

& General,”” stations | Tasks | about |

Name |

E dfit e lizt of Stations.

T has leatuie sllows bo enter
and define the Station kst

I 113 | Anrnlls 7

4. Utilizzare il pulsante "Add" per aggiungere la stazione di comunicazione necessaria al driver per
comunicare.

5. Introducendo la nuova Stazione, apparira la finestra delle impostazioni relative. Tramite questa
finestra, procederemo a configurare la comunicazione della nostra stazione, occupandoci solo delle
proprieta fondamentali.

r
FATTN I '| 2T

/ Sation Propesties

Propesty Mame
= L: sitime -
Staticn 1D 2 :1
=]
Station MName: Default Station
Euror Theeshold 1
State/Command ' ariable
Keep O pened True
= : et
Post 1
B aundrate 38400 j

!DK|M| ?|

Station Name: Assegnare un nome alla stazione. Nel nostro case metteremo PLC1 (ma
qualsiasi altro nome andra bene ugualmente).

15
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Port: Assegnare il numero della porta seriale utilizzata. Nel nostro caso utilizzeremo la porta
seriale COM1, quindi lasceremo il valore 1

Baudrate, Byte Size, Parity, Stop Bit: Assegnare i parametri della porta di
comunicazione. Nel nostro caso, lasceremo le impostazioni di Default.

Station ID: questa & I'ultima proprieta della lista, che andremo ad impostare in base
all'indirizzo ID impostato nel PLC.

Tutte le altre proprieta della stazione consentono di configurare
q ulteriormente le modalita di comunicazione. Ad esempio & possibile
utilizzare le funzioni TAPI per la comunicazione via modem oppure le
funzioni Bridging per consentire, tramite il modem sul PC, di utilizzare la
stessa porta di comunicazione per la manutenzione remota del PLC (es.
teleservice). Per gli approfondimenti in tal senso, consultare il Manuale di

Programmazione.

Per ora ci limiteremo ad utilizzare le funzioni base relative alla comunicazione con il dispositivo.
Confermando le impostazioni, la stazione di comunicazione sara inserita nel driver di comunicazione.
E' possibile anche inserire altre stazioni per comunicare, con il medesimo protocollo MPI, con altri

PLC.

[prc Adapter E |

_General statiens | Tasks | about

4 fidd Name |
“dIPLCY |

8- § Exdil

= Remoe

Wy TestCable/Comm.

&«

E ot the izt of Stations.

T has leatisie allows o enbes
and define the Stabon kst

[llKlﬁ.rmHa 7|

A questo punto, il driver & inserito. E' possibile, qualora il dispositivo fosse collegato e pronto a
comunicare, eseguire il test della comunicazione utilizzando il pulsante "Test Cable/Comm.". In
questo modo Movicon verifichera se la comunicazione con il dispositivo PLC & stata impostata
correttamente e se il cablaggio € corretto. In caso contrario, provvedere a rimuovere la causa che

impedisce la corretta comunicazione.

3.4. Assegnare l'indirizzo fisico alle
Variabili

Dopo avere inserito almeno una stazione, procediamo ad esaminare come assegnare un indirizzo
fisico ai Tag.

1. Selezioniamo la variabile Tag precedentemente inserita nel progetto (oppure creiamone una
nuova).
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Filtra 3
Progetti =
Risorse w | Tipo

=] ﬂ Prova™

= $ekReal Time DB

= ﬁ:‘ Liska Conarn, Drivers

ﬁ P Adapter
T2 Lista Prokotipi Strutture
= B Lista Yariabili (Tags) iTags 1...
# var0o0001 word

%&J OPC Client DA & SoftPLC

- . . - e .

2. Facciamo doppio clic su di essa per attivare la Finestra delle Proprieta.

Proprieta 4
B waR00001 Yariabie (Tag) -

B Ay Bi|P
= Generale

Mome Tag WARDOOM
Descrizions Tag
Tipo di Dato ‘Wioed [16 Bit senza sagno)
] Tag Retenti
Inditizzo Fizico 140 a i T
= Advanced

Dbty Inziske Tag buicna

frea Intema MNon Condivisa

[ v

Home Guppo OPC
[7] Ataita Statistica Dati ;|

Indinzzo Fizico 170
Peimetle di insenre i collegamento dinamaco delindrizzo fiaco di 14D per questa
waniabile [I012089]

Librerie Simboli 4 Help Dinarrico 3

3. Dalle proprieta, selezioniamo la proprieta "Indirizzo Fisico di I/O" del gruppo "Generale" Apparira
la finestra di Esplorazione dei Tag.
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& Esploratore Ta =2/ES
| 5 &I Oriver di comunicazions ! (1
Lista dei Ciiver ublizzat el Frogetio Fioprieta Dirvver
Agghngi/Edita.. | i Propesty Ve
=l Generale -
+ GiPC Adapter |
|mpostaziani Dr...
Contiola Updat .,

= Carattenztiche

oK | awwda |

4. Dalla finestra di Esplorazione, selezionare il Tab relativo al driver di comunicazione.

5. Fare doppio clic sul driver PC Adapter precedentemente inserito. Apparira la finestra di
assegnazione dell’indirizzo fisico.

/ Task Properties

Fropesty Mame
= y. T2 Seltin
Device Addiess DBE1.DBWD
=] I
Staticn PLCY
Ceonditional W ariable
Type InputADutput
# Elements 0
‘wilibe oubputs & shathup Falze
Device Addiess

Enter the device address in Siemens notation (e.g. DE1.DEEQ)

o] e | oo | 2 |

6. Dalla finestra, occorre selezionare con quale “Stazione” del driver desideriamo comunicare (nel
nostro esempio abbiamo introdotto solo la stazione denominata PLC1), quindi occorre specificare
I'indirizzo fisico del dispositivo "Device Address" al quale collegare la variabile.

7. Nel nostro esempio, ipotizziamo di collegare la variabile di tipo Word denominata VAR00001 alla
word DBWO del blocco dati DB1 del PLC.

-~ Nota: nelle proprieta "Indirizzo Dinamico" del Tag & possibile anche digitare
o direttamente la sintassi dell'indirizzo fisico:
[DRV]PC Adapter.Sta=PLC1|Addr=DB1.DBWO

Con le proprieta del Tag cosi impostate, Movicon durante I'esecuzione runtime del progetto
provvedera a stabilire la comunicazione con il dispositivo per leggere-scrivere il dato dal PLC sulla
variabile corrispondente.
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3.5. Importazione diretta dei Tag dal PLC

I driver di Movicon offrono una caratteristica estremamente utile qualora si disponga del database
delle variabili del PLC gia fatto: Iimportazione dei Tag nel progetto.

Selezionando il driver dalla finestra del progetto di Movicon, verra reso disponibile il comando
"Importa-aggiorna database dispositivo" dal Pannello Comandi. E' possibile anche utilizzare il
comando analogo cliccando col tasto destro del mouse.

Attivando questo comando, verra richiesto di selezionare il file corrispondente al database del PLC.

Nel caso di Siemens S7, occorre selezionare il file .SDF (esportazione simbolico PLC) o il file .AWL
(esportazione DB del PLC) tramite la finestra di selezione del file:

m

Cercajr | 3 Simalic §7 - B
L& = s7-Eup-ecample sdf
Diocurnent

ecent
Dreskiop

Documenti
Risorse del
compLtier
Mome file: | =l ]
Risorse direte Lo fie: | Systern Data Fies [* 5] =] A |

™ dpriin sola letiura

Selezionando il file con il database del PLC, apparira la finestra dell'importatore di Movicon che
permette di selezionare tutte o parte delle variabili contenute nel database del PLC tenendo il tasto
CTRL o il tasto SHIFT premuto.

s ce Variables - C-\Samples\s: s CICT-Fyn ample.sdf 1

Station: | pLCy k|

Confermando l'operazione con il pulsante "Import" , Movicon provvedera a:
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1. Creare i Tag nel progetto Movicon mantenendo il medesimo nome e tipo rilevato nel database del
PLC

2. Assegnare ad ogni Tag l'indirizzo fisico relativo al PLC nell'Indirizzo Dinamico.

Utilizzando questa funzione, in pochi attimi si otterra la creazione automatica del DB Variabili del
progetto Movicon completa di assegnazione degli indirizzi fisici del dispositivo.

Le proprieta "Indirizzo Dinamico" di ogni Tag vedranno associata la seguente sintassi (modificabile a
piacimento).

[DRV]PC Adapter.Sta=Default Station|Addr=M265.0|Typ=0
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4. | Sinottici

4.1. Come creare un sinottico

Per realizzare l'interfaccia grafica, occorre utilizzare le risorse Sinottico del progetto.

1. Dalla Finestra del Progetto, selezionare la Cartella Sinottici dalla struttura ad albero.

Progetti

Risorse

=] ﬁ Prova™

# $FReal Time DB

[+ ﬁf‘OPC Client D& & SoftPLC
.':'.Navigazinne Sinokkici
=]Meni

£}, Lista Progetti Figl

Lista Oggetti Schedulatori
ElLista Oggetti Mormalizzakori
ﬁ Lista Cggetti Evento

% File di Parametrizzazione
== Data Loggers e Ricette

‘.Lista Allarmi (M, Allarmi '3 ML L

i Basic Scripk

ﬁ Accelerakori

A8 Ukenti & Gruppi Ltenti

ﬂSoFt Lagic

g

F &*Se A

@ Muero Menl
ﬁ Muovo Accelerakore
E| Muova Jcript
Muovo Sinokkico
g Muerva Carkel Nuovo Sinottico
% Huovo File di P Muovo Sinatkico

Incolla

FRE

Proprieta

Condivisione Sorgenti 4

W

2. Selezionare il comando "Nuovo Sinottico" dal Pannello Comandi posto sul bordo inferiore della
finestra del progetto. E' possibile anche utilizzare il comando analogo utilizzando il tasto destro del

mouse.
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3. 1l nuovo sinottico verra creato nel progetto e visualizzato con le sue impostazioni di default
nell'area di lavoro.

4. Tramite la Finestra delle Proprieta & possibile modificare le proprieta di default del sinottico. La
Finestra delle Proprieta & visualizzabile facendo doppio clic sul sinottico stesso oppure con il comando
relativo dal menu Visualizza.

5. Tra le proprieta del sinottico, ci occuperemo solo del colore di sfondo. Per tutte le altre proprieta,
si prega di consultare il Manuale di Programmazione.

6. Dalle proprieta del gruppo "Sfondo", selezionare la proprieta "Colore di Sfondo" ed assegnare il
colore bianco quale sfondo del sinottico.

Le proprieta verranno rese effettive sul sinottico con il tasto di conferma v

) simotticol * Sinottici

= Stile
M antiens in ...
Adatta alla Fi...
Advanced
= Stondo
Colore Sfondo
Irnmagine di Sfon...

Immagine: Posizi...

Immagine: Pozizi...

Ritardo Chiuzura ..

Advanced
= Esecuzione

[ [RGh(255, 255,255)

[Colore Sfondo
Colore di sfondo del sin

7. Ripetere |'operazione per introdurre un altro sinottico nel progetto. In questo modo, proseguendo
nella lezione, avremo la possibilita di verificare un esempio di cambio pagina.
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4.2. 1l Sinottico di Avvio

Per determinare I'apertura di un sinottico automaticamente all'avvio (Runtime) del progetto, occorre
specificare tale sinottico nelle Proprieta di Esecuzione del progetto.

Filtra 3

Progekti '{F_”) %
Risorse |T|

= ﬁf Prova®
4k Real Time OB
E:'OF"C Client 08 & SoftPLC
.':'.Navigaziune Simakkici
(=]Menn
¥4 Lista Progetti Figl
°Li5ta Ogoetti Schedulakari

EElLista 0ggetti NnrmalizzEB
[+] |

I = |

1. Per visualizzare le proprieta del progetto, fare doppio clic sul nome del progetto, all'inizio dalla
struttura ad albero dello stesso, oppure selezionare il nome ad attivare la Finestra delle Proprieta con
il tasto destro del mouse.

ﬂF‘rwa* Progetto

X

Generale -
Piattaforme
=

Impostaziom __.
E zecuzione
Sinothico di Avvio
Script di Avvio
Script di Chiuzura
Comandi di Ao
Comandi di Chius...
] Precarica Sin...

] Awvio a Sche... ;I

Sinottico di Avvio

Mame del sinottico da visualizzare all'awvio del
progetto [ID12144]

Sinotticol

N ]

 Librerie Help Di... %F‘ru:uprieté

2. Selezionare le Proprieta di Esecuzione, quindi la proprieta "Sinottico di Avvio". Da qui,
tramite il pulsante di selezione, attivare la finestra per la selezione del sinottico desiderato. Premere
eventualmente il pulsante "Aggiorna" per aggiornare la lista.
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H\a‘
hl-.;l 1 Risorse = ||| 3
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3. Nel nostro esempio, selezionare il sinottico "Sinotticol" (oppure il sinottico desiderato). Quindi
confermare con OK.

1l sinottico specificato sara quindi il sinottico che verra aperto e visualizzato automaticamente
all'avvio del progetto.

4.3. Editazione Grafica

Riapriamo il sinottico "Sinotticol" per esaminare i concetti base di editazione grafica.

1. Dalla finestra del progetto, nella cartella Sinottici, fare doppio clic sulla risorsa "Sinotticol" per
aprire il sinottico.

2. Per procedere all'editazione grafica, utilizzare gli strumenti del disegno prelevabili dalla ToolBox
"Oggetti" posta sul bordo destro dell'area di lavoro.

3. Dalla ToolBox "Oggetti", selezionare la voce “Disegno di Base” e quindi selezionare il tipo di
disegno da utilizzare graficamente nel sinottico.

[ y———
T e
(B it creacerm e wok
5 b v : ]
02 topere g e Aoy
|- -

o

[ ———
e con | st | S et
i

L]
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4. Dopo avere selezionato dalla lista il tipo di disegno, fare clic con il mouse nell'area del sinottico
corrispondente al punto di inserimento e trascinare la selezione fino ad ottenere la dimensione
desiderata per I'oggetto.

5. Ripetere le operazioni per editare graficamente il sinottico e realizzare il disegno desiderato nel
sinottico.

6. Gli elementi grafici introdotti potranno ricevere le proprieta generali, di stile e di animazione
utilizzando come di consueto la Finestra delle Proprieta, come vedremo di seguito.

Nella figura di esempio, si illustra
un sinottico nel quale & stato
introdottto un oggetto Tubo
{Disegno di Base).

4.4. Librerie di Oggetti

Oltre al Disegno di Base, dalla ToolBox "Oggetti" & possibile accedere alle altre categorie di oggetti
grafici. Le categorie successive sono costituite da elementi del disegno vettoriale, con proprieta di
stile e di animazione simili a quelle del disegno di base, ma gia predisposti alle funzioni di esecuzione
per le quali sono progettati.

BRI I#DD0Hs 00000 tisty

%
]
=1
i1
B
B
a
w
&
7
%
-

INENE AN eSC 000 OEE AL L E

Per utilizzare gli Oggetti delle ToolBox, occorre semplicemente selezionare I'oggetto desiderato,
quindi fare clic con il mouse nell'area del sinottico corrispondente al punto di inserimento e trascinare
la selezione fino ad ottenere la dimensione desiderata per 'oggetto.

25



TUTORIAL

@9z ;o

Nella figura d'esempio,

: si illustra un sinottico nel

o s et E quale sono stati introdotti
et W | aleuni oggetti della ToolBox.

o ket Login

Dopo avere inserito gli oggetti desiderati, & possibile procedere ad assegnare le proprieta tramite la
Finestra delle Proprieta. Ogni oggetto avra, oltre alle proprieta generali, di stile e di animazione
comuni a tutti gli oggetti, proprieta di esecuzione specifiche per il singolo oggetto.

F Consultare il Manuale di Programmazione per gli approfondimenti di ciascun
q singolo oggetto.

4.5. Librerie di Simboli

Movicon dispone di una ampia libreria di simboli grafici appositamente precostituiti per soddisfare
tutte le esigenze di rappresentazione grafica nell'automazione.

Per attingere alle librerie di simboli, occorre utilizzare la Finestra "Librerie Simboli" visualizzabile sul
bordo destro dell'area di lavoro oppure tramite il comando analogo dal menl "Visualizza".

o O el g i
i s Seamo
= (e

0 2»-“'«-“@ g
s Crgets Skt -

o | - e
: | o B M veriiletor
| Mela figura d'esempio, si illustra lalibreria di
= [simboli nellarea di lavoro, E' possibile
scomere |@ varie categorie di simboli utilizando
i Tabs, le frecce di scommento sul bordo (alto - de) della
finestra o l'albero di navigazione delle cartelle

simbol nella parte bassa della finestra.
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Ciascun simbolo di ciascuna categoria potra essere inserito nel sinottico semplicemente trascinandolo
(Drag&Drop) nel punto del sinottico desiderato, quindi potra essere ridimensionato trascinandone i
bordi come per qualsiasi altro elemento grafico.

I simboli potranno essere configurati nelle proprieta come qualsiasi altro
“ elemento del disegno, utilizzando la Finestra delle Proprieta.

Esempio di Editazione Grafica:

Inserire nel sinottico un oggetto "Rettangolo” dalla ToolBox "Disegno di Base" ed un simbolo "Tank"
dalla Libreria di Simboli.

N|

IL Fersengels prica celle
medifics plie propeisth &
shile

unk conpleta config
grt‘ 1

4.6. Come creare un simbolo
personalizzato

Tutti gli elementi del disegno (Disegni, Simboli, Oggetti) possono essere raggruppati in Simboli ed
eventualmente aggiunti alla Libreria Simboli.

Ora procederemo con l'inserimento di alcuni elementi del disegno, che assoceremo ad un simbolo
grafico.

Seguendo le procedure descritte prima, inserire tramite la ToolBox dei Disegni di Base un
Rettangolo e due Ellissi fino a formare la figura illustrata sotto:
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Selezionare con il mouse tutti e tre gli elementi del disegno appena inseriti, facendo clic sull'area e
trascinando la selezione. La figura mostra l'aspetto che assumeranno i disegni selezionati, dove
apparira evidenziato I'oggetto di riferimento per eventuali comandi di allineamento.

Con il tasto destro del mouse, sull'area, selezionare il comando Simbolo -> Crea. In tal modo i tre
elementi del disegno saranno raggruppati in un unico simbolo.
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1l simbolo cosi creato potra essere aggiunto nella libreria dei Templates di Movicon, utilizzando il
tasto destro del mouse Simbolo -> Aggiungi a Libreria. Se il simbolo ha associato delle
animazioni o del codice, queste verranno mantenute in libreria.

I simboli composti possono essere ispezionati dalla struttura ad albero del progetto. Nel sinottico di
appartenenza, infatti, saranno visualizzati nella loro struttura gli oggetti ed i simboli composti
presenti nel sinottico.

E' possibile selezionare quindi i singoli componenti di ogni simbolo e procedere alle eventuali singole
configurazioni nelle proprieta.

¥ T¥ ccslerston &4
+ g Ukenti & Gruppi Utenti 2
B 50t Logic g

= B sinattici I a4
= B sinatticoz* I1l-
=/ [EllLista Dissgni & Control L=

cHsd M| o B \
O Ellissels | He
O Ellisse |-
ClRet 14 [l -
B Lista Varishib LocslTop2) | B
# T8 Sinottico aperto da.., =
% [ Varishib usate in questo Ogni oggetto o simbalo ¢ ispezionabile

= [ sinotticot nella struttura ad albero del progetto,
# 7 Servizi di Nebworking nel sinottico di appanenenza

Utilizzando queste tecniche, & suggeribile assegnare i nomi ad ogni simbolo
“ o disegno per consentirne una rapida individuazione
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5. Animazione Dinamica

5.1. Come gestire I'’Animazione Dinamica

Vediamo ora le tecniche di editazione per creare animazioni dinamiche, ovvero per associare le
variabili (Tags) che determineranno le animazioni grafiche.

5.2. Come creare un cambio colore
dinamico

Nel nostro esempio procederemo ad assegnare le proprieta di animazione per colorare lo sfondo di
un disegno in funzione della variabile VAR00001 precedentemente introdotta.

1. Attivare il sinottico nel quale erano stati inseriti i simboli grafici descritti in precedenza.
2. Selezionare il disegno del rettangolo rappresentante il tubo.
3. Fare doppio clic o utilizzare le altre tecniche per rendere visibile la Finestra delle Proprieta.

4. Dalla finestra delle proprieta, selezionare il gruppo Animazioni e quindi la voce Testo Dinamico e
Colore Testo e Contorno.

.Prnperties i)

|Symbol5 Symbol j

vXIESES T 5

= Dynamics =
+ Wigible

2 Transparency
¥ Composed Moveme...
t Move Horizontal [X]
# Mowve Yertical [Y]
Start X Point [Size]
Stant Y Paoint [Size]
End X Point [Size]
End ¥ Point [Size]
Scaling
Rotation
Texnt - Dizsplay Yalue
Background Color
= Dpnamic Text - Edg...
Enable Dynamic Text...
Yariable Text-Edge @ YAROODDD
[ Wariable |5 &larm Group
Edit Text-Edae Colar Lizt...
[ Mixed Calar
+| GEradual Fillinn ﬂ

]

+

¥

]

Yanable Text-Edge
Enter the dynamic text and edge-text colar animation variable
[ID1264E]

Crvniamic Help ‘\Properties
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Dal gruppo di proprieta, marcare la casella "Abilita" per abilitare la funzione di animazione prescelta,
quindi selezionare la variabile tra i Tag inseriti nel RealTime DB del progetto.

Selezionare quindi la casella "Edita Soglie Colore" per impostare le soglie di attivazione della variabile
ed i relativi colori che dovranno apparire.

Verra visualizzata la finestra di impostazione Soglie.

L
2

Polizono2 - Testo Dinamico e Colore Bordo

Soglie Colare |
-_g_g__lorsﬂml Valore | Tag | Testo Aggiungi
I 0000 tadifica

Elimina

Default

Copia

L i

Incolla

[i] i | m

O =

La finestra contiene una serie di soglie standard di default. Eliminare, aggiungere o modificare le
soglie di default utilizzando i relativi comandi a fianco.

Per aggiungere o modificare le caratteristiche di animazione, si utilizzera la relativa finestra di
impostazione, illustrata sotto:

-

Modifica colore soglia

Froperty " alue

YWalore di Soglia Colore 1

Tag Soglia Colore &|

Modalita di Vizualizzazione normale

Tempao Lampeagagio RO0

Testo Dinamico

Colare . Lime [0OFO0)
Colore Lampeggio |:| we'hite [FEFEFE)

0k, I Annulla 7
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ANIMAZIONE DINAMICA

Da questa finestra & possibile stabilire i valori di soglia ed i colori per I'animazione, oltre ad altre
proprieta di dettaglio approfondibili sul Manuale di Programmazione.
Confermare le impostazioni con OK.

.

~

Progetth ks = -
Flsorse | Tipa - e
= 4} Prowa®™ =

& I fcoelesabori L
# i Busic Sorih :

Mettendo in Esecuzione Runtime il progetto, con il cambio del valore sul
Tag VAR00001, vedremo che il rettangolo cambiera colore.

Attenzione: la "Tag Soglia Colore" presente in questa finestra di
impostazione soglia consente di rendere dinamica la soglia di intervento.
Tale variabile pertanto NON dovra essere la stessa variabile utilizzata nella
proprieta "Colore di sfondo", altrimenti I'animazione non funzionera nel
modo corretto ma verra visualizzato sempre lo stesso colore.

SUGGERIMENTO: E' possibile eseguire I'associazione delle variabili agli
oggetti anche trascinado direttamente (Drag&Drop) le variabili dalla risorsa
RealTime DB sugli oggetti nel sinottico.

¥ 2 Dt Loggens & Riostts
L .fkdtprmm
# Mt Slaerd (he. Allaresi 3, I ... =
# [ uita Oggetti Events *
v Eluiitn Cooetti Mormalzzabori -
® @ Lnta Oogetti Schedulstori =
® Sy Lisks Progatti Figh
s Ewﬂ.l

= Mrvnanons Sncktic
¥ I 0PC Clenk D & SoftPLE =
= §krieal Time D8 =
- E"lua(mbrwws -

;

: v ) (T8 1., E

Word (1, —-

B o AT, =
= B snatici - '

= Snokiol® o

% Blsnarticoz =

B3 5cft Loge =

# Jfueens & Gruppi Lbenti b =

Se si seleziona infatti una variabile dalla lista delle variabili e la si trascina sopra ad un oggetto
presente nel sinottico, verra visualizzata una finestra di selezione delle animazioni a cui associare la
variabile stessa.

%

Yisibilita 0

Colore di Sfonda R

I

Colore Testo e Contorno
Movimento Orizzontale (X
Maovimento Yerticale ()
Maovimento Compasta (4
Scala

Colore Riempimento Graduale

Riempimento Graduale

2 0 0% B9 9 R 9

Rotazione
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Rimane comunque a cura dell'utente I'impostazione delle soglie colore.

5.3. Altri esempi di animazione dinamica

Ora procederemo ad inserire alcune animazioni richiedenti una variabile di tipo Word, inseribile nel
progetto come descritto in precedenza. Si presume quindi che nel nostro progetto di esempio siano
disponibili almeno due variabili VAR00001 e VAR00002, entrambe di tipo Word.

Procediamo ora con un altro esempio di animazione dinamica, relativa al movimento di un simbolo
nel sinottico: il Movimento Composto.

1. Aprire il sinottico e selezionare il Simbolo creato in precedenza con il raggruppamento dei disegni
Rettangolo ed Ellissi, quindi attivare la Finestra delle Proprieta

2. Selezionare il gruppo "Animazioni" e quindi il gruppo Movimento Composto (XY). Questa
animazione prevede lo spostamento del simbolo grafico sullo schermo sull'asse di un percorso
tracciabile graficamente con il mouse, proporzionalmente al valore della variabile associata.

3. Marcare la casella di abilitazione della funzione "Abilita"

4. Associare la Variabile VAR00002 precedentemente inserita

| Proprieta L3 1}

| Simbaolo Simbalo

vX E=4BER T
= Animazioni
H Wisibilita
# Trasparenza
= Movimento Composto___
Abilita Movimento Co... —
Tag Movimento Composzto @ YAROODO2
Walore Iniziale =y 1
Walore Finale #v 100
Edita Traiettaria
Rezet Traiettara
# Movimento Onzzonta. .
# Movimento Yerticale ___
F Punto Imziale X j

|". N |

Tag Movimento Composto

W ariabile di riferimento per l'animazione del movimento compozta
[I01 2571]

Librerie Simbli

"\F‘ru:uprieté

Help Dinamico

¢ .

5. Confermare con

6. Chiudere la finestra delle proprieta e, dal simbolo selezionato, attivare i comandi col tasto destro
del mouse. Da qui selezionare la voce "Edita Movimento Composto".

7. Trascinare la sagoma del simbolo nel punto finale di destinazione, ad esempio sul lato destro del
disegno del tank.
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8. Per inserire dei punti intermedi nel percorso, fare doppio clic con il mouse sul tracciato e trascinare
il punto intermedio ove desiderato, costruendo cosi la traiettoria.

9. Al termine premere il tasto ESC per terminare la tracciatura del percorso. Pressappoco la figura
che apparira sara la seguente:

10. Sempre dalle proprieta del gruppo Animazioni, selezionare la casella di Scala per attivare la
finestra delle relative impostazioni.

11. Associare la Variabile VAR00002 precedentemente inserita.

12. Digitare come Percentuale di scala i valori 50-100, affinché il simbolo rimanga perlomeno visibile
al 50% della sua scala come valore minimo.

13. Selezionare la direzione per il ridimensionamento in scala (lasciando la selezione di default).

35



TUTORIAL

Confermare con

@
@

[E] Simbolo Simbalo

Punto Iniziale ¥
Punto Finale X

Punto Finale ¥

o = E E

Secala
Ahilita Animazione Scala

Tag Scala @ YAROODO2
Walore Iniziale Scala 1

“alore Finale Scala 100
FPercentuale Minima Scala 50

Percentuale Mazsima Scala 100

Direzione Scala +>+ Cento
Rotazione

Testo - Vizualizza ¥a. ..

Percentuale Mimma Scala

Definizoe un valare percentuale minima di dimensionamento. Questa
cohzente di forzare una dimenzsione minima anche al raggiungimento del
walore iniziale della vanabile. [ID12621]

Librerie Simbioli 4 Help Dinamico '\F‘ru:uprieté

v

Mettendo in Esecuzione Runtime il progetto, cambiando il valore del Tag
VAR0002, vedremo l'oggetto eseguire il movimento sullo schermo secondo

il percorso impostato.

SUGGERIMENTO: E' possibile eseguire l|'associazione delle variabili agli
oggetti anche trascinado direttamente (Drag&Drop) le variabili dalla risorsa

RealTime DB sugli oggetti nel sinottico.

Progetti [

Biscrse © | tea [a]
= %} Prova® ]
® B heceleratori

i [ Baic Serigt

5 Duta Loggern: & Riostts

# [ Fle & Par armatriczasons

# MUt Alaresd (e, Allaresi'¥, B, ..,

# (K usta Coggerti Evente

v Eluita Coetti Mermalzzaborn

& @ unta Cogetti Schedulsteri

® B st Progatti Figh

® [Slmenis

::*.Ii.mgmuimthn
0B Chent DL & SoftFLC

= $hresl Time D8
t.ﬂ'lﬂuf_wm.ﬁrm

2 ks Pribic

D]

T EAEET

0 ]

= T

T
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Se si seleziona infatti una variabile dalla lista delle variabili e la si trascina sopra ad un oggetto
presente nel sinottico, verra visualizzata una finestra di selezione delle animazioni a cui associare la
variabile stessa.

visbilts

Colore di Sfonda

%

annulla
Colore Testo e Conkarno

Movimento Orizzontale (X
Maovimento Yerticale ()
Maovimento Compasta (4
Scala

Colore Riempimento Graduale

Riempimento Graduale

2 % 0% B9 9 E 9

Rotazione

Rimane comunque a cura dell'utente I'impostazione delle soglie colore.

5.4. Utilizzare Oggetti di Comando

Nell'interfaccia utente dei sinottici & possibile assegnare comandi esecutivi agli oggetti, in funzione
delle loro caratteristiche.

Proseguendo l'esempio riportato al capitolo precedente e riguardante Il'animazione grafica, ora
completiamo I'argomento illustrando le tecniche per I'assegnazione di comandi esecutivi agli oggetti.
Nel nostro caso prenderemo in esame un oggetto "Pulsante” ed un oggetto "Potenziometro”, che ci
serviranno a produrre le animazioni configurate in precedenza.

1. Attivare il sinottico nel quale erano stati inseriti i simboli grafici descritti in precedenza.

2. Prelevare dalla ToolBox "Oggetti”, nella categoria "Slider-Potenziometri-Meter-Display"”.un
oggetto di tipo Potenziometro, quindi inserirlo nel Sinottico.

3. Prelevare dalla ToolBox "Oggetti”, nella categoria "Pulsanti-Luci-Selettori".un oggetto di tipo
"Pulsante Verde", quindi inserirlo nel Sinottico.
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5.5. Come assegnare le Variabili (Tag)
agli oggetti

Esempio utilizzando i Pulsanti

Procediamo ora a configurare il pulsante, che utilizzeremo per agire sulla variabile utilizzata per
gestire I'animazione del colore del rettangolo (tubo).

1. Fare doppio clic o utilizzare le altre tecniche per rendere visibile la Finestra delle Proprieta
dell'oggetto Pulsante Verde inserito.

2. Dalla finestra delle proprieta, selezionare il gruppo Esecuzione e quindi la voce "Tipo di
Meccanica" di tipo "ON-OFF" e la Var. Selezione. Selezionare la variabile precedentemente
introdotta VAR00001. Utilizzando questa caratteristica, il pulsante agira in modo bistabile
direttamente sulla variabile, impostando su di essa i valori 0 e 1. E' possibile anche agire sulle
variabili utilizzando la selezione dei comandi, come vedremo pit avanti.
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BBl Pulsanke 10 Pulsante -

“ES eY

= Esecuzione
Tag OM-OFF @ WaR00001
Tipo di Comandi OM-0FF

¥
¥

Advanced
Stile

Sfondo
Animazioni
Generale
Visibilita
Posizione
Contorno e Testo
Livelli di Accesso
Fonts

Dragoing

Tag

Struttura di Default @
Advanced

[ == = T = = R

Tag OM-OFF
Yariabile aszociata al pulsante se definito di tipo OM-0FF. La

wariabile pud anche essere trazcinata dal DB War sull'aggetto.
[ID12457]

3. Confermare con v .

Esempio utilizzando i Potenziometri

Procediamo ora a configurare il potenziometro, che utilizzeremo per agire sulla variabile utilizzata per
gestire I'animazione di movimento del simbolo creato.

1. Fare doppio clic o utilizzare le altre tecniche per rendere visibile la Finestra delle Proprieta
dell'oggetto Potenziometro inserito.

2. Dalla finestra delle proprieta, selezionare il gruppo Variabili e quindi la voce Variabile.
Selezionare la variabile precedentemente introdotta VAR00002. In questo modo il potenziometro
agira direttamente sulla variabile VAR0002.
L'oggetto potenziometro & totalmente configurabile, agendo sulle numerose proprieta che offre. Per
la nostra necessita, ci limiteremo alla sola configurazione indicata. Per tutte le altre proprieta, fare
riferimento al Manuale di Programmazione.
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ﬂGaugeQ Gauge
= Tag |=
Taq Slider-Fatenz. @ WaAROOO01
Impostazioni Scala
Struttura di Default |
=
T ag Lirnite Minima |
Tag Limnite b aszimo ]
Tag Offzet Bara @

b azsima Percentuale .. 30
Aggioma sul Drag...
T ag Ahilitazione &
Tag Stato &

Stile

Fonts

Animazioni

Generale

Visibilita

Pozizione

Contorno e Testo

Sfondo

Liwvelli di Aceessn ;I

HEEEHBHBE®

Advanced

Simbioli 4 Help Dinan

3. Confermare con v

SUGGERIMENTO: E' possibile eseguire l|'associazione delle variabili agli
@ oggetti di tipo comando anche trascinado direttamente (Drag&Drop) le
variabili dalla risorsa RealTime DB sugli oggetti nel sinottico.

+ [ Bamc serpt -
# 2= Duka Loggers ¢ Ricette -
I e—— = o
= M Uets allarred (Mr. i Y, M. Rurki... = 50,00
* Ellanime Analogcs 5
+ [ allarine Dvit sle N
+ Ly Medan0oio gtk = = 00 ot
+ [ Lista Qggetti Everto =
# [ElLista Ogpetti Normakzzaton =11 -
% @ Uista Ogpetti Schedulstont :
% Ky Lt Progetsi Pigh B
# [=]Mend a
S Naragarions Srttic .
# S0P Cherk D& o SoftPLC s e % 1e0.08
= ik Resl Teso 0B - ’
# $i Lista Coren Deivers 2
18 Lista Profotipi Strutture z
= B Lista variabd (Togs) (Tags 2, Uhi... E
= [ vaaoooez word {1 .
h b
L
(el

Se si seleziona infatti una variabile dalla lista delle variabili e la si trascina sopra ad un oggetto
presente nel sinottico, verra automaticamente inserita nella proprieta Tag dell'oggetto comando.
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5.6. Assegnare Comandi di esecuzione

agli Oggetti

Ad ogni oggetto di comando (Pulsanti, MenU, Acceleratori, ecc.) € possibile assegnare varie tipologie
di comandi, anche creando delle liste. I comandi sono attivabili semplicemente selezionando dalle
proprieta di Esecuzione dell'oggetto il "Tipo di Comandi" -> Esegui Comandi, quindi andra

selezionato il comando desiderato per I'esecuzione su pressione o rilascio del pulsante.

Le proprieta di esecuzione del pulsante saranno:

BBl Pulsante10 Pulsante

=

OFFEHBEHEEE®

Ezecuzione
Tag OM-OFF
Tipo di Comandi

Comandi su Rilascio

Comandi zu Pulzante Pre...

Advanced
Stile
Sfondo
Amimaziom
Generale
VYizibilita
Posizione
Contormo e Testo
Livelli di Accezzo
Fonts
Dragging
Tag
Struttura di Default
= Advanced
Tag Ahilitazione
Tan Statin

Tipo di Comandi

Selezionare la tipaloagia di attivazione comandi per il pulzante

[ID13204]

- Librerie '_:-ir|'||:u:l|!_£_. Help Dinamico

@ Wi R 00007
E zegui Comandi

¥
¥

EEE

E

%F‘rnprieté

Attivando la selezione "Comandi" dalle proprieta di Esecuzione, sara possibile editare la lista di
comandi da associare all'oggetto, utilizzando il pulsante "Nuovo Comando" della finestra della Lista

Comandi.
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Lista Comandi da eseguire

Con il pulsante “Nuovo Comando” & possibile aprire la finestra di impostazione dei comandi

operativi da assegnare all'oggetto.

Ogni comando configurato sara aggiunto alla Lista dei Comandi che eseguira I'oggetto.

" >
.rl! o i Comando .il

&) Meni | B Sitema | (M Lingua | @ Heb | A atsme | & Evenio |

5 vasble | B Sinotico | [ Scint | A Utenti | B RepotRicette |

Froperty Vahse

Tag £ VARODODOT

Bzane Sat

T ag Destinazione

Walore 1

Tempo di Impulso [ms] o

‘alore Massimo 10000

Walare Minima 0o

Caratteri 0

Valore

_Uduadawala'l.faidnl&[lmﬂ?ﬂ

oK | Annda | i

Tra i vari comandi operativi vi sono i comandi sulle Variabili (Set, Reset, Toggle, Impulso,
Incrementa, Decrementa, Tastiera Virtuale...) oppure sulle finestre Sinottico (con le varie modalita di

apertura).

; Consultare il manuale per gli approfondimenti su tutte le possibili operazioni
q di comando assegnabili agli oggetti.
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5.7. Avvio in Runtime

A questo punto, gli oggetti sono configurati. E' possibile mettere in esecuzione il progetto per
verificare il suo comportamento Runtime.

1. Premere il pulsante o‘ oppure utilizzare il comando Avvia Progetto dal menu File (oppure
ALT+F12).

2. Movicon chiedera di eseguire il salvataggio del progetto. Eseguire il salvataggio secondo le
tecniche classiche di Windows.

3. Dopo il salvataggio del file di progetto, questo verra messo in esecuzione e sara possibile agire
sugli oggetti per verificarne il funzionamento.

4. Per tornare in modalita Programmazione, utilizzare i tasti ALT+F12 oppure il pulsante o dalla
barra

Nota: (€ possibile personalizzare un menu di sistema inserendo tutti i comandi desiderati, anche per
la chiusura di Movicon o di Windows dal progetto Runtime).
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6. Gestione Allarmi

6.1. Come gestire gli Allarmi

Proseguiremo ora questa breve lezione vedendo rapidamente come attivare, visualizzare e registrare
gli allarmi nel progetto di Movicon.

Ipotizziamo di proseguire nel nostro esempio illustrato finora. Disponiamo gia di un progetto con
alcune variabili (Tag) ed un paio di sinottici. Utilizzeremo quindi tale progetto.

F % Nota: Gli allarmi sono oggetti del progetto. Ogni allarme ha le proprieta

o Generali, dalle quali riceve perlomeno il nome e, nel caso non sia utilizzato
come template, la variabile associata. Degli allarmi utilizzati come template
parleremo in seguito.

Ogni allarme & costituito da almeno una soglia (soglia di intervento), il cui valore e condizione
determina l'attivazione dell'allarme con il testo associato.

6.2. Inserimento degli Allarmi

1. Dalla finestra del progetto, selezioniamo la Risorsa "Lista Allarmi". Selezionando la Risorsa, il
pannello di comando sul bordo inferiore mostrera i comandi relativi.

2. Utilizzare il comando "Nuovo Allarme" dal Pannello Comandi oppure con il tasto destro del
mouse. Verra creato un nuovo oggetto allarme nel progetto, rinominabile con il nome desiderato.

Progekti =

Risorse

= Prova™
[+ ﬁ Accelerator
] iEasi-: Scripk
| 2 Draka Loggers e Ricette
I % File di Parametrizzazione

- A Lista Allarmi [Nr, A=t 3 bl Bnbien
& Bg Allarme Analo A tuova Alarme
£ E.ﬁ.llarme Digital £
_ '+ EMessaggin Diig @ .ﬁ.g# A Nuovo Allarme
| B Lista Cggetti Even Mucea Allarme
| BElLista Ciggetti Marr
) @Lista Oggetti Sche

| £ Lista Progetti Figh| =,
Incolla
| [=]Meni L

[+ [+

I+

&

@

[+ [+

.':'.Navigaziune Simak K Proprieta
# & OPC Client D & 5
# $ekReal Time DB

Condivisione Sorgenti

|

Attivare la finestra delle proprieta dell'oggetto allarme per assegnare il nome desiderato, ad esempio
ALLOO01, quindi la variabile Tag del progetto, selezionandola tra quelle inserite nella risorsa RealTime
DB del progetto stesso. Nel nostro esempio, le proprieta dell’oggetto saranno quelle indicate in
figura:
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= Generale

Marne Allarme ALLODDM

Mome Dispogitivo

T ag Allarme iy vARO0DO1
= Advanced

T ag Abilitazione bllarme ﬂ
[ TagDurata

Tag Abilitazione Irvio ...
Isteresi Walor Allarme 1]
[ Sogle Allarme Ezc...
Abilita Allarme

Altiva Solo con ...

| Nome Allarme

Marme dell'allarme [1072307]

& Importante: se si lascia marcata la proprieta "Solo con Qualita Buona",

I'allarme verra attivato solo se il RealTime DB assegnera un valore certo alla

variabile. Ad esempio, nel caso di un Tag collegato ad un driver o in rete, in

assenza di collegamento il valore sara "incerto" o "non buono" e quindi
I'allarme non apparira. Nel dubbio, smarcare 'opzione per il test.

3. Dopo avere introdotto I'oggetto Allarme, introdurre almeno una soglia di attivazione. Dalla Finestra
del progetto, quindi, selezionare I'allarme ed utilizzare il comando di "Nuova Soglia di Allarme" dal
Pannello di Controllo oppure con il tasto destro del mouse.

Filtra =
Progetti
Risorse ) e
= ﬁ Prova™
§ Acceleratori
B Basic Script
E Data Loggers e Ricette
% File di Parametrizzazione
= !Lista Allarmi (Mr. Allarmi '4', Mr. Runti...
= B aLLont
Eg Sodia mag
Enllarme Analogico
Enllarme Digitale
EMessaggio Digitale
ﬁ Liska Oggetti Evento
ElLista Oggetti Mormalizzatori
aLista Oggetti Schedulatori
&, Lista Progetti Figh

(Slmeni
:.: f jjijiiij Sirmbkici EE

Comandi
ﬁ Muova Soglia di Allarme
ﬂ Muovo Allarme

ﬁ Muowva Area Allarmi
[ > |

4. In questo modo, l'allarme disporra di una soglia di intervento, che andremo a configurare tramite
le proprieta.
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5. Dalla Finestra delle proprieta della soglia, andremo a configurare effettivamente ['attivazione
dell'allarme sul valore desiderato.

6. Dalle proprieta del gruppo "Generale" dovremo perlomeno assegnare il "Titolo", ovvero il testo
che sara associato all'allarme. Il titolo potra essere digitato direttamente nella casella delle proprieta
oppure, come buona norma, potra risiedere nella "Tabella Stringhe" del progetto, e pertanto
assoggettabile al cambio lingua.

Nota: utilizzando la tabella stringhe, occorre selezionare il nome del

q progetto nella finestra delle risorse del progetto, da qui utilizzare il
comando "Edita Tabella Stringhe™" dal Pannello di Controllo (o utilizzando
il comando disponibile col tasto destro del mouse). Da qui inserire le
colonne (ogni colonna €& una lingua del testo) e quindi procedere
all'inserimento dei testi che saranno poi disponibili ovunque

7. Nelle proprieta del gruppo "Esecuzione" dovremo perlomeno assegnare il valore di soglia, nella
casella "Valore". E' possibile anche utilizzare un valore di soglia "dinamica”, dove il valore di
attivazione allarme sara dato dal contenuto di un'altra variabile. Lasciare la Condizione di attivazione
'maggiore o uguale' di default.

8. Le proprieta di Stile e di Notifica eventi per ora non ci interessano, lasceremo quelle di default.
Per default, I'allarme viene Storicizzato su file, e viene inteso sia Tacitabile che Resettabile, oltre ad
altre caratteristiche da approfondire sul Manuale di Programmazione.

] Proprieta o x .

IﬁSoglia Soglia ﬂ
||&1% BRI @Y

= Generale -
MHome Soglia Soglia
Arza bllarme

Testo Allarme Mancanza dria
Help Allarme
= Advanced
Farmata Infarmazione ...
Livello Area di &ccess.. FFFF
Livello Area di &ccess...  FFFF
=l Esecuzione
Walore di Attivazione 1
Condizione di fittivazione maggiore-uguale
Pricrita 1
Ritardo [zec.) 0
= [Advanced
Tag Soglia Dinamica @
Comandi su CTRL+ d... f
Comandi su &llarme OM ’
Comandi su Allame A... 4F
Comandisu Allame B... 4F
Comandisu Allame O... 4F
= Stile
T acitabile
Fiesettabilz
Consente RESET su ...
Lampeggio
Stampa
Storicizza
Beep
Colore Testo [] Automatico —
# Advanced
& Motifica Allarmi
=l

Advanced

"\ Proprieta

Help Dinamico

L'allarme e la sua soglia di attivazione sono stati configurati. E' necessario pero tenere presente che
ogni allarme puo avere diverse soglie di attivazione e se la variabile associata non & di tipo bit, ma
ad esempio di tipo Word, si dice che I'allarme ¢ di tipo analogico.

47



TUTORIAL

La procedura descritta permette quindi di creare un unico allarme, volendo con anche piu soglie, per
ogni variabile. Esiste perd la possibilita di definire gli allarmi come "Template". Per far questo e
necessario definire l'allarme come sopra riportato, ma senza specificare il nome della variabile
associata.

Cosi facendo I'allarme sara generico e potra essere associato a piu variabili contemporaneamente. Se
difatti si definiscono pit variabili nella lista variabili, esse possono essere selezionate
contemporaneamente tenendo premuto il tasto SHIFT o il tasto CTRL.

= $Ereal Time DB :
# &/ Lista Comm.| 1N figxura Ia sg_lezil:une
T2 Lista Prototi di piv wariabili col
=1 B Lista variabi| 2510 CTRL premuto
# @ varoooo? Wor
= M varoooos Wor
= M varoooos Wor
# B vaRooo04 War
+ M varooooz Vior
= M varoogot War
= M umngg

Una volta selezionate le variabili, sara possibilie associare un allarme col comando "Associa un
Allarme” disponibile nella sezione comandi in basso o mediante il comando disponibile col tasto
destro del mouse.

FE Liska Prototipl Strukbure

= B Lista variabil (Tags) (Tags 7, Uti...
+ [ VARDOOOZ, -
+ M var0000s HF | Associa un Dets LoogeriRicetta
* u WAROODDS . oy D.-pmcla[:g allar e

+a ‘.ﬁ Associa| I Associa un Allarme
= u Associa un Allannme
# [ ¥ARDOOO!
# 8 vAR00002 | W 1agia
% o Servizi di Networkinl o= e ee——
: | — i Copia
| Wi Incolla
Comandi [, | Proprsts
1 Associa un Data Logger R
E Comnpila Lista Incrocists
b Associa un Allarme
-~ r =1 Y [T | 1 ol ik

Questo comando dara la possibilita all'utente di selezionare l'allarme dalla lista degli allarmi definiti
precedentemente.

Nota: E' sempre bene discriminare il tipo di allarme che si intende utilizzare,

q quindi se si utilizza 'associazione multipla come template, & bene sincerarsi
che per quell'allarme non & stata definita la variabile nella proprieta "Tag
Allarme”

Definiamo quindi un nuovo allarme denominato ALLO02 senza definire la variabile Tag associata.

Progetti =
Risorse | Dispasitiva | variabis | war. abilitazione | Eschusiva | -
= 'ﬂ'lea‘

# 8 ncceleratori
+ [l Basic Script
* EOata Loggers & Riostte
+ [ File di Parametrizazions
= M Lists Allarmi (hr. Alarmi ‘2, Nr. Burt,..
& ALLDOT - VARDO0O - Mo
= g auLoo: . R
g soglia

Aggiungiamo una variabile denominata ad esempio VAR0O0003 nelle lista delle variabili come descritto
nei capitoli precedenti. Selezioniamo con la tecnica del tasto CTRL le variabili VAR00002 e VAR00003
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dalla lista delle variabili. e con il tasto destro del mouse richiamiamo il comando "Associa un

Allarme".

(= e R | L= L P B = L I SR
= %3k Real Time DB
(53] E:‘ Lista Corm.Drivers
T2 Lista Protatipi Strutture
= B¥ Lista variabil (Tags) (Tags 3, Uk, ..
= M vaR00003 Word (1.
EALLDUI

S ALLOOZ

R

Scegliamo ora I'allarme ALL002. Vedremo di seguito i singoli allarmi associati alle due variabili. In
questo caso gli allarmi si comporteranno esattamente nella stessa maniera dell'allarme ALLOO1,
semplicemente saremo consapevoli che le variabili VAR0O0002 e VAR00003 avranno soglie di allarme
identiche, pur venendo storicizzati singolarmente per ciascuna variabile.

Esploratore Progetto a x

Filtra

Progetti

) :

Risorse

Eg ALLo01
- By aLLonz

+ B Liska Cggetti Evento
+ ELista Dggetti Mormalizzatori
+ aLista Ogoetki Schedulakari
+ ¥ Lista Pragetti Figl
+ [=]meni
.':'.Navigazinne Sinakkici
+ ngF'C Clignt D& & SaftPLC
= 4F Real Time DB
+ ﬁ Liska Cornm. Drivers
T2 Lista Prototipi Strutture
= B¥ Lista variahil (Tags) (Tags 3, Uk,
= M varoooos

= M varonont
= M varooooz

E Soglia

g aLLonz

+ ‘E Yariahbile Usata in, ..

g aLL00Z
+ E Yariabile Usata in... -

Comandi

= Associa un Data LoggerRicetta
m Assacia un Allarme

jﬁ Associa un Evento alla Wariabile

- |

Ora possiamo passare a verificare come visualizzare gli allarmi attivi e quelli storici archiviati su file.
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6.3. Visualizzare gli Allarmi attivi

Gli allarmi attivi, definiti nella risorsa Lista Allarmi del progetto, saranno visualizzabili in appositi
oggetti visualizzatori inseribili nei sinottici.

Occorre quindi disporre del sinottico desiderato. Nel nostro progetto d'esempio, si dispone dei
sinottici "Sinotticol" e "Sinottico2", dove il Sinotticol & stato utilizzato per alcuni esempi grafici.
Utilizzeremo quindi "Sinottico2".

1. Dalla Finestra del progetto, dalla cartella Sinottici, fare doppio clic su "Sinottico2" per aprirlo in
editazione.

[T S
e s e bt e
-, =

il

2. Attivare la Toolbox "Oggetti” ed alla categoria "Oggetti Speciali" prelevare I'oggetto "Finestra
Allarmi”.

3. Fare clic in un punto del sinottico in alto a sinistra, quindi trascinare la selezione per inserire
I'oggetto "Visualizzatore Allarmi” delle dimensioni desiderate.

[ L ——
B et b oty e e o
@ =t oranre pve ey g
[ ——

R

Ptk E b i
ey e
{] [N preyeipysn ey b pp—

CRERNCRR A o
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4. Fare doppio clic per attivare le proprieta dell'oggetto "Finestra Allarmi". Le proprieta di Stile
permettono la piena configurabilita dell'oggetto Finestra Allarmi. Le proprieta di Sfondo permettono
di assegnare il colore di sfondo desiderato per la finestra allarmi. Le proprieta Font permettono di
scegliere il carattere desiderato. Le innumerevoli proprieta, descritte nel Manuale di
Programmazione, permettono di gestire la visualizzazione degli allarmi secondo qualsiasi necessita
applicativa.

Nel nostro caso, per semplicita, lasceremo tutte le impostazioni di default.

Bordo P Iniozzato
/] Layout Colonne Automalica
| Mostrs Finestra d Controllo
7] Pulsante Riconosci Seleai..
] Pulsante Riconosci Tutt
¥ Pultante Rezsl Selezione
7] Pulsante Reset Tulti
] Pulsante Abilta Suano
¥ Puleante Help
W] Pulsante Visusizza Stoic...
=2 Advanced
[#] Finestra Chccabile
[T Visuskzza Lista Espants
Drimercione Pulzanti piccoly
Pasimone Pulsanti salto
Testo Pulzante Riconosci ..
Testo Pulzanbe Riconosci ...
Testo Pulsante Reset Sel.,
Tezto Pulzanbe Reset Tuthi
Testo Pulzante Suano
Testo Pulsante Help
Testo Pulzante Visualizza ..
Colenna Descrzions
Colenna Alaime On
Colonna Alaime Ack
Coleana Alamme O
Colonna Alaime Reset
Colonng Alaime Durata
Colonna Tempo Tokals ON
Colonna Alsime Friontis
Colenna Alaime Stalo
Colonna Condizione
Colonna Inimagine
Fomato Data
Formato Tempo Durata
[ Inchsd Milkseceondi
Filtio per Asea
Filtia per Descrizions
Filto pear Priorka Allame 1]
Condzione Filio Prota Al uguale :J

Sttile

ﬁ Nella Finestra Allarmi, & possibile modificare, aggiungere o togliere
le colonne descrittive degli allarmi utilizzando lo strumento apposito,
visualizzabile facendo “Shift + Doppio Clic” sulla finestra stessa.
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Descrizione Allarme

Soelts Campo

Tempo ACK,
Teenga OFF
Tempo RESET

—'tl'_

|Tempo Totsm DN | bt a Swona (5)

6.4. Visualizzazione Storico Allarmi

Tutti gli allarmi, per default, vengono storicizzati. Le modalita di registrazione e la gestione degli
archivi di Log Storico € personalizzabile tramite le proprieta di Log Storico accessibili selezionando il
nome del progetto dalla struttura ad albero, quindi utilizzando la Finestra delle proprieta.

Per la visualizzazione dei dati storici degli allarmi, occorre procedere come descritto in precedenza
per la Finestra Allarmi.

Dalla Toolbox "Oggetti", oltre alla Finestra Allarmi € disponibile la Finestra Log Storico.
Procedere all'inserimento nel sinottico in modo del tutto analogo a quanto descritto
precedentemente.

Si tenga in considerazione che di default la finestra di Log Storico visualizza solo i messaggi di
sistema e non quelli di allarme. Per visualizzare i messaggi di allarme nel nostro progetto di esempio
quindi impostiamo, dalle proprieta della Finestra di Log Storico, la proprieta "Filtro Eventi Visualizzati"
al valore "Tutti" oppure "Messaggi di Allarme".

wrwr b
) easn st

= Mhiona s Py Bl 7. e B
&m»:
L
o s dgpetti Dearta
= [nta Doggetts Hormalraten

Tasho fvenio

Bl TR
By Lt ivogees Fgp
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A pespns S
o KO e 8 g 2L
5 ettt 0

= &1 ik Comen Ly
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Enfeen 15 sz}
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[ TR S—
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Ora non ci resta che verificare quanto realizzato. Ci occorrono le seguenti funzioni nel progetto,
considerando quanto finora realizzato:

1. un comando per la simulazione dell'allarme nella pagina allarmi.
2. I comandi di cambio pagina

6.5. Creare una simulazione

Nella finestra sinottico degli allarmi, troviamo il posto per inserire un oggetto di comando che agisca
sulla variabile VAR00001 associata all'allarme.

1. Apriamo il "Sinottico2" dalla finestra del progetto. Disponiamo gli oggetti visualizzatori in modo
tale da lasciare posto all'inserimento di altri oggetti (es. sul bordo inferiore).

2. Inseriamo un oggetto di tipo "selettore" dalla Toolbox "Oggetti", posizionandolo sul bordo
inferiore. Attiviamo le proprieta ed assegnamo nelle proprieta di Esecuzione la variabile VAR00001.

vXIE=4ESI Y
= Esecuzione -
Tag OM-OFF @ YARODOO1
Tipo di Comandi OM-0FF
¥
¥
= Advanced
Tempo Impulso 0
-

L'oggetto selettore quindi agira sulla variabile VAR00001, che abbiamo gia assegnato in precedenza
all'oggetto Allarme.

Allo stesso modo possiamo fare per le restanti variabili VAR00002 e VAR00003. Quindi inseriamo altri
due selettori e assegnamo singolarmente ad uno la variabile VAR00002 e all'altro la variabile
VAR00003.

3. Inseriamo ancora, come prima, un nuovo oggetto di tipo "pulsante” dalla Toolbox "Oggetti",
posizionandolo sul bordo inferiore di fianco al selettore appena inserito.

Attiviamo le proprieta ed assegnamo nelle proprieta di Esecuzione l'apertura del sinottico
"Sinotticol". Questo pulsante ci permettera di eseguire un cambio pagina per tornare alla pagina
iniziale.

B Ments | B Sisterna | M Lingus | @ Help | M Atawne | F Evento |
S vaisde = Siotico | § Sciot | A8 Uteni | BB Repoflicete |

Property Walue
Sinollizo Sinotticol _y
Azane Apn normeale [cambio pagina)
Mariee 0
File di Paramelnizzazions 1
Posizione 2 100
Pasizione ' 100
Lasghezza 0
Albezza 0
V| Titolo
¥ Borda
| Bowdo Ridimensionabile
] Meni di Sistema —
| Pulsante Massmizza Finesira
| Pulsante Minimizza Fireshia =
Sinotlico
Mo della risocza sinottice [I012411]

OF. Annuilla 7

53



TUTORIAL

4. Ora possiamo inserire lo stesso oggetto nel "Sinotticol", quello di avvio, affinché si possa disporre
del comando di apertura della pagina Allarmi.

E' possibile anche eseguire il "copia ed incolla" dell'oggetto pulsante, da un sinottico all'altro,
modificandone solo le proprieta dopo l'inserimento.

Esecuzione Runtime

Ora disponiamo, nel nostro progetto di esempio, degli elementi necessari alle nostre prove funzionali:

e  Sinotticol: sinottico di simulazione grafica, con oggetti di comando e animazioni grafiche. Dal
pulsante apposito, si accede al Sinottico2

e  Sinottico2: sinottico di simulazione Allarmi, con oggetti di attivazione allarme ed oggetti di
visualizzazione.

A questo punto, & possibile mettere in esecuzione il progetto per verificare il suo comportamento
Runtime.

5. Premere il pulsante 01 oppure utilizzare il comando Awvia Progetto dal menu File (oppure
ALT+F12).

6. Movicon chiedera di eseguire il salvataggio del progetto. Eseguire il salvataggio secondo le
tecniche classiche di Windows.

7. Dopo il salvataggio del file di progetto, questo verra messo in esecuzione e sara possibile agire
sugli oggetti per verificarne il funzionamento.

dalla

8. Per tornare in modalita Programmazione, utilizzare i tasti ALT+F12 oppure il pulsante
barra

Nota: € possibile personalizzare il menu di sistema inserendo tutti i comandi
"—._! desiderati, inclusi i comandi per la chiusura di Movicon o lo shut down di Windows
con il progetto in esecuzione. Per tale gestione si rimanda alla lettura del manuale

di Programmazione.

EREA ~ |

o OO0 REFfFIEODS B E i

e PP — = [rmr—— fr— e ——

{oremere TV fens Lineres

L X 2 T

1 J
E
3

By 8 AL o el R Do ] | o i ey e ] ey - (L8 i @

La figura illustra un esempio della simulazione realizzata.
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Facendo in modo di generare e annullare gli allarmi agendo sui tre selettori, si potra poi verificare lo
storico allarmi intervenuti anche nella Finestra Allarmi. E' possibile infatti per un allarme visualizzato
nella Finestra Allarmi, analizzare lo storico dell'allarme da quando questo & intervenuto mediante il
comando "Visualizza Storico (G)".
Se nella Finestra Allarmi slezioniamo un allarme intervenuto e clicchiamo sul comando "Visualizza
Storico (G)", nella Finestra a fianco dell'allarme comparira il simbolo '+'. Questo simbolo permette di
espandere lo storico dell'allarme intervenuto.

Descrizions Allar e
VARDOOCS - Mancanza Aria
ALLARME O
&l L ARME ACK

ALLARME O
ALLARME O

Analogamente si pu0 verificare nella Finestra di Log Storico tutte le volte che un allarme ¢
intervenuto e le successive operazioni effettuate sullo stesso.

pEppp

Testo evento Id evento Commento

VARQODOZ - Mancanza Aria ALLARIME O
VARQDODOD3 - Mancanza Aria ALLARME O

Mancanza Ana ALLARME O
VARDODOZ - Mancanza Aria ALLARME OM
VARDODOZ - Mancanza Aria ALLAPME O
VARODDDZ - Mancanza Aria ALLARME RESET
VARDODOZ - Mancanza Aria ALLARME ACK
VARDODO2 - Mancanza Aria ALLARME OFF Durata totale 00:00:02

Tempo &
2008-03-06
2006-03-06
2008-03-06
2008-03-06
2008-03-06
2006-03-06
2008-03-06
2008-03-06
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MOVICONI11

Movicon

MONITORING VISION AND CONTROL

NODUSTRIAL AUTOMATION SOFTWARE
i
w
r N

Movicon € un sistema SCADA/HMI per Windows™ interamente progettato e realizzato da Progea.

© 2016 - Tutti i diritti riservati.

E’ vietata la riproduzione o la divulgazione del presente manuale o del programma senza la preventiva
autorizzazione scritta di Progea Srl.

Le informazioni contenute in questo manuale sono soggette a modifica senza preventiva segnalazione e
senza comportare alcun vincolo all’ente realizzatore.

progea-=

Via D'annunzio 295
41123 Modena - Italy
Tel. +39 059 451060
Fax +39 059 451061
Email:inffo@progea.com
Http://www.progea.com
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