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Symbolik des Handbuchs

Verwendung von Hinweisen
Hinweise auf wichtige Informationen sind besonders gekennzeichnet und werden folgenderweise
dargestellt:

HINWEIS | Hinweistext

Verwendung von Beispielen
Beispiele fiir wichtige Informationen sind besonders gekennzeichnet und werden folgenderweise
dargestellt:

Beispiel V Beispieltext A

Verwendung von Nummerierung in Abbildungen

Nummerierung in Abbildungen werden durch weil3e Zahlen in schwarzem Kreis dargestellt und in
einer anschlieenden Tabelle durch die gleichen Zahlen erldutert, z. B.:

00060

Verwendung von Handlungsanweisungen

Handlungsanweisungen sind Schrittfolgen bei der Inbetriebnahme, Bedienung, Wartung u. A,, die
genau in der aufgefiihrten Reihenfolge durchgefiihrt werden missen.

Sie werden fortlaufend durchnummeriert (schwarze Zahlen in weiRem Kreis):
@ Text
@ Text
® Text

Verwendung von Fu3noten in Tabellen

Hinweise in Tabellen werden in Form von Ful3noten unterhalb der Tabelle (hochgestellt) erldutert. An
der entsprechenden Stelle in der Tabelle steht ein FuBnotenzeichen (hochgestellt).

Liegen FuBBnoten zu einer Tabelle vor, werden diese unterhalb der Tabelle fortlaufend nummeriert
(weil3e Zahlen in schwarzem Kreis, hochgestellt):

® Text
@ Text
® Text

Schreibweisen und Orientierungshilfen

Die Meniinamen, Meniibefehle und Unterbefehle sowie Optionen in einem Dialogfenster erkennen
Sie an der Fettschrift, z. B. der Meniibefehl Neu im Menii Projekt oder die Optionen SPS-Schnittstelle
und Computer Link (AJ71C24) im Dialogfenster Transfer-Setup.

Bitte verwahren Sie dieses Handbuch so, dass es den Benutzern immer zur Verfligung steht.
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Einleitung

1 Einleitung

Das GOT

Das GOT (Graphic Operation Terminal) kann als elektronische Bedientafel verwendet werden, auf der
Funktionen wie manuelle Schaltvorgange ausgefiihrt und Signalanzeigen, Datenanzeigen und Mel-
dungsanzeigen visualisiert werden kénnen, die bisher tiber ein herkdmmliches Bedienfeld ausge-
fuhrt wurden mussten.

Anzeige von Projektdaten auf dem GOT

Die Auslegung der Bildschirmanzeige des GOTs erfolgt mit Hilfe des GT Designer3 am PC.

Im GT Designer3 kdnnen Sie rahmenbezogene Grafiken, sogenannte Objekte, wie zum Beispiel Schal-
ter, Lampen und numerische Anzeigen zu einer Bildschirmseite zusammenfiigen, und diese Objekte
mit Funktionen hinterlegen, die Giber den Operandenspeicher (Bit, Wort) mit einer SPS-CPU verbun-
den sind und lber das GOT ausgefiihrt werden konnen.

Die am PC erstellten Projektdaten kdnnen tiber ein USB-Kabel, ein RS232-Kabel, eine ETHERNET-Ver-
bindung (nur GT1500/GT1600) oder eine Speicherkarte auf das GOT Uibertragen werden.

Z )

USB-Kabel,
’ RS232-Kabel
oder ETHERNET

Speicherkarte

Verbindungskabel

> |
— Datenliibertragung der DatenUlibertragung
S Bildschirmanzeigedaten der Prozessdaten
Personal
Computer i

Bei der Dateniibertragung Gber ETHERNET ist ©
neben dem ETHERNET-Kabel ein ETHERNET- é
Kommunikationsmodul erforderlich.

GOT1000-Serie

Abb. 1-1: Schema der Datenliibertragung zum GOT
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Ubersicht Software-Paket

Einleitung

1.1

1.1.1

HINWEIS

Ubersicht Software-Paket

GT Works3 beinhaltet die folgenden Programme auf der mitgelieferten DVD. Diese Programme kdn-
nen Sie Uber ein Auswahlmeni gesteuert installieren und nutzen. Beachten Sie hierzu bitte die An-

gaben in Kapitel Kap. 2.

GOT-1000-Serie

Software Beschreibung
. Dieses Programm dient der Erstellung von Bildschirmseiten fiir die GOT1000-
GT Designer3 :
Serie.
GT SoftGOT1000 FD_|.esde_s }z/rogramdm d|e;1.t der Iilmulatlon dber GQT1 OO;)_—Se!we au:.dem Pfﬂ |
Programme Ur die Verwendung dieses Programms bendtigen Sie einen Lizenzschlissel.
fur die

GT Simulator3

Dieses Programm stellt die Verbindung zum GX Simulator oder zu einer SPS-CPU
her, wenn Sie die GOT1000-Serie auf einem PC simulieren.

Dieses Programm dient der Konvertierung von Projektdaten der GOT800-Serie

GT Converter2 oder der Screen-Editor-Software der Digital Electronics Corporation in das Datei-
format des GT Designer3.
. .1 | Der Adobe Acrobat Reader dient der Anzeige von PDF-Dateien. Die auf der DVD
Software zum '\‘ Gat AC[’C&JHI mitgelieferten Handblicher sind im PDF-Format hinterlegt. Sie bendtigen diese
Betrachten Adobe Reader Software, um die Handbticher am PC nutzen zu kdnnen.
von PDFs Adobe® Acrobat®
Reader®

Tab. 1-1: Ubersicht der auf der DVD mitgelieferten Software-Pakete

Copyright

Diese Software ist urheberrechtlich geschiitzt. Sie akzeptieren mit dem Offnen der DVD-Verpak-
kung automatisch die Bedingungen der Lizenzvereinbarung. Sie diirfen von den Original-DVD nur
aus Sicherheitsgrinden und fiir Archivzwecke eine einzige Kopie anfertigen.
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Einleitung Zugehdrige Handblicher

1.2 Zugehorige Handbiicher

Name des Handbuchs Artikelnummer
Handbucher zur Serie GOT1000

GT15 User's Manual 169273
GT Designer3 Version2 Basic Operation/Data Transfer Manual 166738
GT Designer3 Version2 Screen Design Manual (For GOT1000 Series) 169246
GOT1000 Series Connection Manual 169247
GOT1000 Series Extended/Option Functions Manual 169248
GOT1000 Series Gateway Functions Manual 169249
GT Simulator2 Version2 Operating Manual 169250
GT SoftGOT1000 Version2 Operating Manual —
GT Converter2 Version2 Operating Manual 169251

Tab. 1-2: Ubersicht der verfligbaren Handbiicher
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Installation Systemvoraussetzungen

2 Installation

2.1 Systemvoraussetzungen

Damit Sie die Software GT Designer3 installieren kénnen, muss Ihr Computer die folgenden Voraus-
setzungen erfllen:

2.1.1 Minimale Hardware-Voraussetzungen

Processor-CPU mit 1 GHz oder hoher

512 MB RAM fiir Windows 2000/Microsoft® Windows XP

1 GB RAM fiir Microsoft® Windows Vista®/Microsoft® Windows® 7

XGA kompatible Grafikkarte (Auflosung min. 1024 x 768 Dots, High Color (16 Bits))
19"/43 cm diag. XGA Monitor

Fir Installation: min. 1.6 GB freier Festplattenspeicher

Fir Ausfiihrung: min. 512 MB freier Festplattenspeicher

DVD-Laufwerk

2.1.2 Software-Voraussetzungen

Der GT Designer3 ist eine 32-Bit-Software, die unter den folgenden Betriebssystemen lauft:
o Microsoft® Windows 2000 (min. Service Pack 2) 0}

® Microsoft® Windows XP Home oder Professional Edition @

® Microsoft® Windows Vista® alle Editionen @

® Microsoft® Windows® 7 alle Editionen @

@ Fir die Installation sind die Administratorrechte erforderlich.

HINWEIS Bei allen Betriebssystemen, aul3er Microsoft® Windows XP, muss der Microsoft® Internet Explorer

installiert sein.
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Systemkonfiguration

Installation

2.2 Systemkonfiguration
2.2.1 Ubersicht
Die folgende Abbildung zeigt die Systemkonfiguration, die ein Gerat der Serie GOT1000 beinhaltet.
USB-Kabel oder
RS232-Kabel GOT1000-Serie
Personal J\ g\
Computer ] =
VAR ETHERNET- ETHERNET-
Kommunikations-
Kabel
modul
— @
Speicherkarte
GT Works3
Druckerkabel Druckr
Abb. 2-1: Systemkonfiguration
2.2.2 Zulassige Kabel
Kommunikation tiber | Erforderliches Zubehor Typ Hersteller
USB-Schnittstelle USB-Kabel GT09-C20USB-5P Mitsubishi Electric
(Typ A <> Typ Mini-B)
RS232-Schnittstelle RS232-Kabel GT01-C30R2-9S oder Mitsubishi Electric
FX-232-CAB-1
(9-Pin-Buchse <> 9-Pin-Buchse)
ETHERNET ETHERNET- GT15-J71E71-100 Mitsubishi Electric
Kommunikationsmodul
ETHERNET-Kabel 100BASE-TX —
Tab. 2-1: Ubersicht zuldssiger Kabel
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Installation

Software-Installation

2.3

2.3.1

Software-Installation

Starten des Auswahlmeniis

Gehen Sie wie folgt vor:
(@ Starten Sie Windows®.
(@ Legen Sie die Installations-DVD in |hr DVD-Laufwerk.

Sie befinden sich auf dieser Seite: Home

MITSUBISHI .
AELE‘.‘I’FHC Factory Automation for a greener tomorrow @ -

Changes for the Better
Home Kontakt Unternehmen | Aktuelles Presse | MyMitsubishi Medium durchsuchen | Beenden

MELSOFT-Software

Powerful integrated programming tools

- e = B
( GT Designer2 Classic * /) { Tools ... /j
GT Designer3 ) 2 4 X
(& GT SoftGOT1000 ) [ Environment of MELSOFT ﬂ
["— Jetzt registrieren o . N L,
*.__fiir kostenlose Updates (_ Data Transfer Utiity ) & Produkt-Prospekt * )
... und zahlreiche weitere Vorteile : /_:7 ~ . h -
® Programmbeispiele / FB-Bibliotheken [ *
® CAD- / E-Plan-Daten ‘ - GT Manual3 1000 ,)
& Zertifikate -
* FAQ-Pool I * A I ™y
® Hardware-Konfigurations-Werkzeuge ‘\, GT Manual3 900 ) L Adobe Reader /J

* = Dieses Produkt ist zur Zeit nur in englischer Sprache verfugbar.

Abb. 2-2: Auswahlmenti GT Works3

® Nach dem Start wird das MenUfenster des GT Works3 angezeigt. Installieren Sie die Software
GT Designer3 oder das PDF-Handbuch GT Manual3 1000 durch Anklicken der entsprechenden
Schaltfldche im Menifenster.

® Nach Abschluss eines gewdhlten Vorgangs wird dieses Auswahlmeni wieder angezeigt, und Sie
koénnen direkt einen weiteren Vorgang auswahlen.
Um das Menti zu schlie3en, klicken Sie auf die Schaltflache Beenden.

Sollte das Auswahlmeni nicht automatisch angezeigt werden, gehen Sie wie folgt vor:

(@ Aktivieren Sie in der Systemsteuerung von Windows® den automatischen Start des DVD-
Laufwerks.

(@ Offnen Sie den Explorer und doppelklicken Sie auf den Eintrag ,autorun.exe” im Verzeichnis des
DVD-Laufwerks.
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Software-Installation

Installation

2.3.2 Installation der Software
HINWEISE I SchlieBen Sie alle anderen gedffneten Anwendungen, bevor Sie mit der Installation starten.
I Verbinden Sie das GOT nicht mit dem PC, bevor Sie nicht den GT Designer3 installiert haben.
A . . ® s Do - .
| Fir die Installation unter Windows ~ benétigen Sie die Administratorrechte fiir den Rechner.
I Installieren Sie keine weitere Software, wahrend Sie diese Installation ausfiihren.
I Nehmen Sie die DVD wahrend der Installation nicht aus dem DVD-Laufwerk.
Installation von GT Designer3, GT SoftGOT1000 und GT Converter2
HINWEIS Wahrend der Vorbereitung zur Installation kann unter Umstdanden eine der folgenden Meldungen
angezeigt werden. (Die jeweilige Meldung hdngt von der verwendeten Windows-Version ab.)
Tritt eine der folgenden Meldungen auf, beenden Sie bitte den Installationsvorgang und fiihren
zuerst die angegebene EXE-Datei aus.
Wird der Installationsvorgang nicht korrekt abgeschlossen, fiihren Sie bitte einen Neustart Ihres
Rechners aus und wiederholen den Installationsvorgang.
Meldung MaBnahme
Dieses Paket befind_et sich.nicht in der richtigen Be_trieb— Wird diese Meldung angezeigt, fiihren Sie bitte die Datei
sumgebung. Installieren Sie das Paket, nachdem Sie \Update\Axdist.exe von der DVD aus
\Update\Axdist.Exe von der CD-ROM ausgefiihrt haben. P ’ )
Dieses Paket befindet sich nicht in der richtigen Betrieb-
sumgebung. Installieren Sie das Paket, nachdem Sie Wird diese Meldung angezeigt, fiihren Sie bitte die Datei
\Update\50COMUPD.Exe von der CD-ROM ausgefiihrt \Update\50COMUPD.exe von der DVD aus.
haben.
Dieses Paket befindet sich nicht in der richtigen Betrieb- - Lo s . .
sumgebung. Installieren Sie das Paket, nachdem Sie Yg:jﬁ;s\zgﬁId:;gfonngsﬁlg:}éu:ﬁn Sie bitte die Datei
\EnvMEL\Setup.Exe von der CD-ROM ausgefiihrt haben. P ’
Tab. 2-2: Warnmeldung bei falscher Betriebsumgebung
(@ Wahlen Sie im Auswahlment (Abb. 2-2) das zu installierende Software-Packet..
(@ Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Diese Anweisungen leiten Sie durch die
Installation. Um die Installationsprozedur fortzusetzen, klicken Sie auf Weiter.
Die zur Installation bendtigte Produkt-ID finden Sie auf dem Formblatt zur Software-Regis-
trierung, das dem Produkt beiliegt.
(® Je nach Windows-Version werden Sie zum Abschluss der Installation aufgefordert, Windows neu
zu starten, um die Installation abzuschlieBBen.
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Installation

Software-Installation

HINWEIS

HINWEIS

Installation der Online-Handbiicher
Die Online-Handbiicher werden von der Hilfe des GT Designer3 verwendet.
(D Wahlen Sie im Auswahlmenti (Abb. 2-2) die Option GT Manual3 1000.

(@ Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Diese Anweisungen leiten Sie durch die
Installation. Um die Installationsprozedur fortzusetzen, klicken Sie auf Weiter.

Um die Online-Handbticher betrachten zu kdnnen, missen Sie den Adobe® Acrobat®Reader®auf

Ihrem Rechner installiert haben.
Diesen kdnnen Sie lber die Option Acrobat Reader im Auswahlmenii GT Works3 (Abb. 2-2) ins-
tallieren.

Deinstallation der Programme

Nehmen Sie die Deinstallation der Programme (iber die Systemsteuerung lhrer Windows- Version
vor. Befolgen Sie hier bei die Angaben unter Windows.

Vergewissern Sie sich bitte vor der Deinstallation, dass das zu entfernende Software-
Packet geschlossen ist.
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Installation des USB-Treibers Installation

2.4 Installation des USB-Treibers

Beim Einsatz von Windows® XP HomekEdition, Windows® XP Professional, Windows® 2000 Profes-

sional, Windows® Millennium Edition (Me) oder Windows ® 98 Second Edition muss fiir die Kommu-
nikation Uber die USB-Schnittstelle ein USB-Treiber installiert werden. Im Folgenden wird die Instal-
lation des USB-Treibers beschrieben.

HINWEISE I Kommt es bei der Installation des USB-Treibers zu Problemen, priifen Sie bitte folgende Einstellungen:

Unter Windows ® 2000 Professional:

Wenn unter [Systemsteuerung] - [System] - [Hardware] - [Treibersignierung] die Option ,Sperren -
Installation von nicht signierter Treibersoftware verhindern” aktiviert ist, wird der USB-Treiber
unter Umstanden nicht installiert. Wahlen Sie eine der Optionen ,Ignorieren - Alle Dateien instal-
lieren, unabhdngig von der Dateisignatur” oder ,Warnen - Eine Meldung vor der Installation einer
nicht signierten Datei anzeigen.

Unter Windows® XP Professional oder Windows® XP Home Edition:

Wenn unter [Systemsteuerung] - [System] - [Hardware] - [Treibersignierung] die Option ,Sperren -
Installation von nicht signierter Treibersoftware verhindern” aktiviert ist, wird der USB-Treiber
unter Umstanden nicht installiert. Wahlen Sie eine der Optionen ,Ignorieren - Software unabhan-
gig von Zulassung installieren” oder ,Warnen - Zum Auswahlen einer Aktion auffordern” unter
[Treibersignierung], und wiederholen Sie die Installation des USB-Treibers.

2.4.1 Unter Windows® 2000 Professional

Im Folgenden wird die Installation des USB-Treibers unter Windows® 2000 Professional beschrieben.

@) Wenn Sie eine CPU oder ein GOT Uber ein USB-Kabel mit lhrem PC verbinden, erscheint das
folgende Dialogfenster. Klicken Sie auf die Schaltfliche Next.

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware Abb. 2'3:
Willkommen Vl(lllkommen - DI?SE.’I’ AfS/stent installiert
einen Treiber flir ein Gerdit.

Dieser Assistent installiert einen Treiber fir ein Gerat

Flicken Sie auf "Weiter”, um den Yorgang fortzusetzen,

< Zurtick I Weler > I Aibbrechen
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(@ Wabhlen Sie ,Nach einem passenden Treiber fiir das Gerat suchen (empfohlen)” und klicken Sie

auf die Schaltflache Weiter.

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware

Hardwaretreiber installieren

Ein Geratetreiber ist ein Pragramm, das das Ansprechen des Gerats durch das
Betiiebssystem ermoglicht.

Abb. 2-4:
Hardwaretreiber installieren

Dier Assistent wird die Installation des Gerdts fertig stellen:

% LISB Device

Gerdtetreiber sind Programme 2um Steuern der Hardware. Fiir das neue Gerat sind
Treiberdateizn erforderich. Klicken Sie auf "wWeiter", um diese Tieiberdateien zu
suchen und die Installation 2u abzuschlieRen

‘wie mochten Sie vargehen?

& Hach einem passenden Treiber fir das Gerat suchen [empfohlznk

" Alle bekarnten Treiber flir das Gerdt in einer Liste anzeigen und den
entsprechenden Treiber selbst auswihlen

< Zurlick. I WWeiter » I Ahhlechenl

(® Wahlen Sie Andere Quelle angeben und klicke

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware

Suche nach Treiberdateien
Geben Sie an, wo nach den Treiberdateien gesucht werden sall

n Sie auf die Schaltflaiche Weiter.

Abb. 2-5:
Suche nach Treiberdateien

Mach Tieiberdateien fur folgende Gerdte sucher:

% LISE Device

Drer Assistent sucht in der Treiberdatenbank und auf den angegebenen Laufwerken
hach passenden Treibern

Klicken Sie auf "weiter”, um die Suche zu starten. “Wenn der Suchvorgang auf einer Diskette
oder einemn CD-ROM-Laubwerk ausgefiihet wird, legen Sie zuvor den Datentiager ein,

Andere Quelen fiir die Suche:
I Disketterlaufwerke
I~ E-ROM Laufwerks
V¥ Andere Quelle angeben
[~ Miciosalt Windows Update

< Zurick I wieiter > I

Abbrechen |

@ Wahlen Sie im erscheinenden Dialogfenster den

Datenursprung mit

»Easysocket\USBdrivers” und klicken Sie auf die Schaltflaiche Next.

Das unten stehende Dialogfenster zeigt beispielhaft den Pfad

CAMELSEC\Easysocket\USBdrivers.

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware x|

Abbiechen

Legen Sie den Installationsdatentidger des Herstellers
g in das ausgewahlte Laufwerk, ein. und klicken Sie dann
auf 0K

Dateien des Herstellers kopieren won:
CAMMELSECAMEASYSOCKETWUSBDRIVERS

j Diurchsuchen...

Abb. 2-6:
Dateien des Herstellers kopieren

GT Designer3 Einsteigerhandbuch



Installation des USB-Treibers Installation

(® Das folgende Dialogfenster wird nach erfolgter Installation angezeigt. Klicken Sie auf die Schalt-
flache Fertigstellen, um die Installation abzuschlieen.

Abb. 2-7:
Fertigstellen des Assistenten Fertigstellen des Assistenten

% MITSUBISHI Easyzacket Driver

Die Software fur das Gerat wurde instaliert.

Klicken Sie auf "Fertig stellen”’, um den
Worgang abzuschiislen.

< Zuiick  |iFertigsieleni] ~ Abbrechen
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Installation Installation des USB-Treibers
. ® . . ® g
2.4.2 Unter Windows~ XP Professional oder Windows~ XP Home Edition
. . . . . ® .
Im Folgenden wird die Installation des USB-Treibers unter Windows~ XP Professional oder
. ® . .
Windows  XP Home Edition beschrieben.
(@ Wenn Sie eine CPU oder ein GOT Uber ein USB-Kabel mit lhrem PC verbinden, erscheint das
folgende Dialogfenster. Klicken Sie auf die Schaltflache Next.
Wiabhlen Sie ,Software von einer Liste oder bestimmten Quelle installieren [fir fortgeschrittene
Benutzer]” und klicken Sie auf die Schaltflache Weiter.
Abb. 2-8:
willkommen Willkommen — Mit diesem Assistenten kénnen
Sie Software fiir die folgende
e o o= Soitwate i folgende Hardwarekomponente installieren.
MITSUBISHI Easpsacket Driver
y _) Falls die Hardwarekomponente mit einer CD
:@ pr:ell Di:ketle geliefert wurde, legen Sie diese
oot ein.
‘wie machten Sie vargehen?
@ Software automatisch installieren [empfohlen]
' Software von einer Liste oder bestimmten Quelle
installieren [fur fortgeschiittene Benutzer)
Klicken Sie auf "weiter", um den Y organg fortzusetzen,
& Zuiich I Wieiter » I Abbrechen |
(@ Wahlen Sie im erscheinenden Dialogfenster die Option ,Diese Quellen nach dem zutreffendsten
Treiber durchsuchen”.
Wiahlen Sie ,Folgende Quelle ebenfalls durchsuchen:” und geben Sie den den Datenursprung mit
»Easysocket\USBdrivers” in dem Pfad an, in dem der GT Designer3 installiert wurde, und klicken
Sie auf die Schaltflaiche Weiter.
Das unten stehende Dialogfenster zeigt beispielhaft den Pfad
C\MELSEC\Easysocket\USBdrivers.
Abb. 2-9:
Wahlen Sie die Such- und Installalionsoptianen. . Wdihlen Sie die Such- und Installationsoptionen
& Diese Buellen nach dem zulieffendsten Treiber durchsuchen
Werwenden Sie die Kantrollk dstchen, um die Standardsuche zu enweiterm oder
einzuschranken. Lokale Pfade und ‘Wechselmedien sind in der Standardsuche mit
einbegiffen, Der zutreffendste Treiber wird installier.
I™ ‘wechselmedien durchsuchen [Diskette, CD,...)
W Folgende Quelle sbenfalls durchsuchen:
[CAMELSEC\E aspsacken I5BDvers B
€ Micht suchen, sondemn den zu installisrenden Treiber selbst wahlen
Yerwenden Sie diese Option. um einen Gerdtetrsiber aus siner Liste 2u wahlen. Es wird
nicht garantiert, dass der von lhnen gewahlte Treiber der Hardware am besten entspricht.
< Zurlick Weiter > Abbrechen
HINWEIS

Bei Verwendung von Windows® XP Professional und Windows® XP Home Edition in Ver-
bindung mit dem ServicePack 2 wahlen Sie bitte die Option ,Nicht suchen, sondern den zu
installierenden Treiber selbst wahlen.” im oben dargestellten Dialogfenster.

Im ServicePack 2 funktioniert die automatische Suche leider nicht.

Wabhlen Sie dann den USB-Treiber aus Ihrem Installationsverzeichnis. Ist dies zum Beispiel
Laufwerk C, wahlen Sie bitte:

,C: \MELSEC\Easysocket\USBDrivers\ECUsbd.inf*

GT Designer3 Einsteigerhandbuch 2-9



Installation des USB-Treibers

Installation

] Diie Software, die fur diese Hardware installisrt wird
LY

MITSUBISHI Easpsocket Driver

hat den Windows-Logo-Test nicht bestanden, der die Kompatibilitat mit
‘windows P Uberpruft. [/ aium ot dizcer Tesl wichhin?]

Das Fortsetzen der Installation dieser Software kann die korrekte
Funktion des Systems direkt oder in Zukunft beeintiachtigen.

Mi i i 0 . die | ion jetzt h
und sich mit dem Hards } ller fiir Soft . die den
Windows-Logo-Test b d Verbind, 2u zetzen.

hat_ in ¥

Installation fortsetzen | Installation abbrechen I

® Klicken Sie im sich 6ffnenden Dialogfenster auf die Schaltflache Installation fortsetzen.

Abb. 2-10:
Hardware-Installationswarnung
(Bitte beachten Sie den folgenden Hinweis.)

HINWEIS Auch wenn das oben stehende Dialogfenster wahrend der Installation des USB-Treibers angezeigt
wird, versichern wir lhnen, dass der USB-Treiber problemlos unter Windows® XP Professional oder
Windows® XP Home Edition eingesetzt werden kann. (Nach der Installation des USB-Treibers wird
es zu keinen Fehlfunktionen kommen.)
Klicken Sie auf Installation fortsetzen, um mit der Installation des USB-Treibers fortzufahren.
@ Das folgende Dialogfenster wird nach erfolgter Installation angezeigt. Klicken Sie auf die Schalt-
flache Fertigstellen, um die Installation abzuschlieen.
Abb. 2-11:
Fertigstellen des Assistenten Fertigstellen des Assistenten
Die Software fiir die folgende Hardware wurde installiert:
MITSUBISHI Easpsocket Driver
Klicken Sie auf 'Fertig stellen’’. um den Yorgang abauschiiefen
< Zuriick I Fertig stel\enl fbbrechen
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Erstellen der Projektdaten Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

3

3.1

3.1.1

Erstellen der Projektdaten

Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

Verwendung des neuen Projektassistenten

Vor der Erstellung von Bildschirmseiten missen Sie den entsprechenden Typ des GOTs und der SPS
angeben, und einen Namen fir die Bildschirmseite festlegen.

(@ Starten Sie den GT Designer3. Da Sie ein neues Projekt anlegen wollen, wahlen Sie im Meni
Projekt die Option Neu.

Projekt | Werkzeuge Kommunikation  Hil /c’bb g-1': K
nu Pri

[ Neu Ctri+N | enti Projekt

__B Bffnen... Ctrl+ 0

%] Projekt loschen...

Beenden Alt+Fd

(@ Das folgende Dialogfenster des Projekt-Assistenten (New Project Wizard) wird angezeigt.
Um den Projekt-Assisten bei der nachsten Erstellung eines neuen Projekts nicht angezeigt zu
bekommen, deaktivieren Sie die Option Einen neuen Projektassistenten starten.
Betatigen Sie die Schaltflaiche Weiter.

Projektassistent (=3 Abb- 3'2:
Dialogfenster

it Hilfe dieses Assistenten kinnen die Einstellungen fur GOTs einfach Prolekt-

wargenanmmen werden, assistent-
Folgende Einstellungen kinnen im &ssistenten vorgenommen werden: ’
Starten

| Einen neusn Projektassistenten starten

1. GOT-Systemeinstellungen

2. Contraller-Einstellungen

GD I 1000 3 Bildzchirm-Umzschaltoperand

g

/]ssistent zum Erstellen never Projekte anzeigers

SghlieRen
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Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten Erstellen der Projektdaten

(® Imfolgenden Dialogfenster wahlen Sie den Typ des GOTs und dessen Farbauflésung, auf dem Sie
das Projekt verwenden wollen. Die Eingaben (ibernehmen Sie mit Weiter.

Projektassistent @ Abb. 3'3:
| GOT-Spstemeinstelungen PD/G{O{;/?/ZST@/
lﬁ Projelt- Azsistent Wiahlen Sie den GOT-Typ aus, und definieren Sie die Anzahl der zu ro-!e t-
5 SRS verwendenden Farben. aSSIStent;
2 Bestitigung GOT-Typ: . G.OT-SyS tem-
@ Kommunikation einstellungen
@ IF

Q Komm-Treiber
2 Bestatigung
EP Bildzch ~Unzchaltung

Farbeinstellunger: 256 [Bilddaten B5536) -

@ Zur Bestatigung der in Schritt 3) vorgenommenen Einstellungen klicken Sie auf Weiter.

Projektassistent == Abb. 3-4:
| Bestatigung der GOT Systemeinstelungen D/U/Oi/(fﬂffef
j ; Projekt-
L7 Projekt-Assistent GOT-Typ GT16"Y [G40:480) I .
51 Systemeinstelung Farbeinstellungsn 256 (Bilddaten 5536) assistent;
Q Bestitigung Bestatlgung
[E Kammunil:ation
@ L

Q FKomm-Treiber
2 Bestitigung
I’EI-‘l Bildzch -Unschaltung

Drefinieren Sie einen Controller, der als nachstes an das GOT angeschloszen werden soll
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Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

(® Wahlen Sie den SPS-Typ, anden das GOT angeschlossen ist. Die Eingabe tibernehmen Sie mit

Weiter.

Projektassistent

I3 Projekt-Assistent
=1 Systemeinstelung
2 Bestitigung

[E Fommunikation
@ uF
Q Komm-Treiber
I Bestitizung
ﬁj Bildsch -Unschaltung

| Einztellung von Contraller [1.]

‘wahlen Sie einen Contraller aus, der an das GOT angeschlozzen werden sall

Hersteller:

Controller-Typ: MELSEC-Gnl/DC, §17nDAMANC/DR, CRnD-700 -

< Zuriick Abbrechen

==

Abb. 3-5:

Dialogifenster

Projekt-
assistent;
Starting

(® Wahlen Sie die Schnittstelle fir den Anschluss an die SPS. Die Eingabe Gbernehmen Sie mit

Weiter.

Projektassistent

[ Projekt-Assistent
5] Systemeinztelung
2 EBestitigung

[E Kommunikation
@ 1F
) Konn-Treiber
[ Bestitigung
ﬁj Bildzch -Unschaltung

| Einstellung von Controller [1.]

‘wahlen Sie das mit "MELSEC-OnU/DC, 317nD/MANC/DR, CRAD-700" 2u verbindende
14F [Schnittstelle] aus.

1#F: iStandardd /F[Standand-H5-232)

Abbrechen

s

@ Wahlen Sie den zu
Weiter.

Abb. 3-6:

Dialogrenster

Projekt-
assistent;
Einstellung

verwendenden Kommunikationstreiber. Die Eingabe Gibernehmen Sie mit

Projektassistent

I3 Projekt-Assistent
=1 Systemeinstellung
2 Bestatigung

[E Kommunikation
@ uF
Q Konm-Treiber
2 Bestitigung
EF Bidsch -Un=chaltung

| Einstellung won Controller [1.]

‘wshlen Sie einen Kommunikationstieiber aus, der mit
"MELSEC-QnU/DC, A17nD/MANC/DR, CRAD-700" verbunden werden soll.

X3

Kommunikationstreiber:  |i/Gna/LA0 CRU, LIF1C24, QU71C24

;v||

Details...

€ Zuriick Abbrechen

Abb. 3-7:

Dialogrenster

Projekt-
assistent;
Einstellung

GT Designer3 Einsteigerhandbuch
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Erstellen der Projektdaten

und weitere Steuerungen eingestellt werden.
Sollen mehr als eine Steuerung angeschlossen werden, klicken Sie auf Hinzufiigen.

Durch Klicken auf die Schaltfliche Weiter wird die Einstellung abgeschlossen.

Projektassistent

L3 Projekt-Assistent

=] Systemsinztelung
2 Bestatigung

|E Kommunilcation
@ uF
Q Komn-Treiber
J Bestatigung

Ej Bildzch -Unschaltung

| Bestatigung der Kommunika

tionseinstellung [erste)

FK.anal 1

1/F Standardd /F[Standard-R5-232)

Controller MELSEC-Qnl/DC, 017n0 A4/NC/DR, CRD-700
Treiber AfQnaLA0 CPUL LIFIC24, QI71C24

GT16 kann an mehrere Cantroller angeschlossen werden.
Klicken Sie auf die Schaliflache "Hinzufiigen"', um einen weiteren Contraller-Eintrag anzulegen.

< Zurlick |[ Weiter » ” Hinzufiigen || Abbrechen

EX3

Bei den Geraten vom Typ GT16 und GT15 kdnnen liber die Multi-Channel-Funktion eine zweite

Abb. 3-8:
Dialogifenster
Projekt-
assistent;
Einstellung

HINWEIS Die Multi-Channel-Funktion installiert mehrerer Kommunikationstreiber auf dem GOT und erlaubt
die Uberwachung von bis zu vier Steuerungen (vier Kanale) tber ein GOT.

(©® Wahlen Sie die Operanden fiir das Umschalten zwischen verschiedenen Bildschirmseiten fiir den
Basisbildschirm und die weiteren geplanten Bildschirmseiten. Die Eingabe (ibernehmen Sie mit
Weiter.

Projektassistent (=3 Abb. 3-9:
| Eirstellungen des Bildschimurmschaltoperandan D/ﬂ/og/‘é’ﬂffé’f
lﬁ Projekt- Assistent Bildzchirmumschaltoperanden Pro]ekt'
Die 0 deneinstell d Anzeige der Bildschi benatigt. :
E Systemeinsteuung IB. Perar .enelnste LNQEn WErden Zur Anzege asr bildschirme enotlgt aSSIStent,’
Q Bestiitigung B asizhildschirm: Einste//ung
[E Kommunileation [Uberlappendes Fenster 1 GO0
2 UF Uberlappendes Fenster 2
g 2:::;:::: Uberlappendes Fenster 3
51 Bildsch-Unschaltung Uberlappendes Fenster 4
Uberlappendes Fenster 5
[Uberlagerungshildschim 1:
Uberlagerungshildschim 2:
Djalogfenster:
< Zuriick Abbrechen
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Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

Uberpriifen Sie noch einmal alle im Projektassistent vorgenommenen Einstellungen. Klicken Sie
auf Fertigstellen, um die Einstellungen abzuschlie3en.
Um Anderungen vorzunehmen, betitigen Sie die Schaltfliche Zuriick, (iber die Sie zur gewiinsch-
ten Einstellung zuriick blattern kénnen.

Projektassistent @ Abb. 3-10:
_ _ Dialogrenster
| Uberpriifen der Systemumgebungseinstellungen Projekt-

Drer Azgiztent wird folgenden [nhalt in den Projekteinstelungen wiederspiegeln. assistent;
Element Einstellung
GOT-Typ GT167 [B40x480]

Farbeinstellungen 256 [Bilddaten EBE3E)
F.ommunikationzeinstellungen...  Kanal 1

1#F Standard-1/F[Standard-RS-2332)

Contraller MELSEC-QrU/DC, @17nDMAMNC/DR, C...

Treiber A0na/LA0 CPU, LITIC24, QUT1C24
Bildzchirm-Umschaltungsoper... B asishildzch. G000

Uberlappendes Fensterl GO0

{Iberlappendes Fenster?

(Iberappendes Fenster 3

(berappendes Fenster 4

Uberlappendes Fanster 5

[berlagernngshildschirm 1

[Iberagerungshildschirm 2

Dialogfenster

< Zurick Eertigstellen ] | Abbrechen
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3.1.2

Ohne Verwendung des Projekt-Assistenten ,New Project Wizard”

Wenn Sie ein neues Projekt ohne den Projektassistent anlegen mochten, deaktivieren Sie die Option
Assistent zum Erstellen neuer Projekte anzeigen auf der Registerkarte Betrieb im Dialogfenster
Optionen.

Zum Aufrufen der Dialogfenster GOT-Typeinstellung und Controller-Einstellung aus den Schrit-
ten (D und @ wahlen Sie die Option Typeinstellung bei Erstellung eines neuen Projektes
vornehmen auf der Registerkarte Betrieb im Dialogfenster Optionen. (Diese Auswahl ist in der
Grundeinstellung aktiviert.)

Wenn die Option Typeinstellung bei Erstellung eines neuen Projektes vornehmen deaktiviert ist,
wird beim Anlegen eines neuen Projekts auf die Einstellungen des vorherigen Projekts zuriickgeg-
riffen, und dessen Einstellungen werden als Voreinstellung fiir das neue Projekt angeboten.

(D Zum Offnen des Dialogfensters GOT-Typeinstellung wihlen Sie im Menii Projekt = Neu.
Nehmen Sie die erforderlichen Einstellungen vor, und klicken Sie auf OK.

=] GOT-Typeinstellung == Abb. 3-11:
Dialogfenster

GOT-Typ GOT-Typ-
GOT-Typ: - - einstellung

Farbeinstellungen: | 256 - |

Standard-Laufwerksname: |A: Standard CF Karte hd |

Projektardrner: Prajekt1

Standardschriftart

Schftart; |Japanisch [Europal) -

16Pkt.-Standard-Schriftart: @ Gothic Mincho

Mumerizche True-Type-S chriftart: Gothic @ 7-Segment

Auf Uberlappends Objekte im GOT testen
Objektanzeigereihentolge in GOT zu der im GT Designerd anpaszsen

Systemmerker in Yerbindung mit MELSOFT Mavigator venmenden Uber Systemmerker. .

ok | | abbrechen
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Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

( Ein Projekt wird angelegt, und das Dialogfenster Controller-Einstellung wird angezeigt.
Wahlen Sie hier den Hersteller und den Typ der Steuerung, die GOT-Schnittstelle und den
Kommunikationstreiber fiir die anzuschlieBende SPS.

Nehmen Sie die erforderlichen Einstellungen vor, und klicken Sie auf OK.

@ Controller-Einstell ungen

% Controller-Einstellungen

- Bthemet

B Routing-Information

-k Gateway
g Kommunikationsei
B Gateway-Server
BB Gateway-Client
B B
FTP

- I8}, G-Redundant

- Stationsnr -Umschatu

f=EEs

Hersteller [MITSUBISH! -
ControllerTyp: [MELSECFR -
IF [Standard\/F (R5232) -
Tieber: [MELSECFx -
Detailzinztellungen

Eigenschalt ‘wert

Ubertragungsgeschwindigkeit [(BPS 115200

wiederhalunglanzahl] o

Timeout-Zei[z] 3

‘Yerzogerungszeitims] 1]

0K Abbrechen Anwenden

Abb. 3-12:
Dialogfenster
Controller-
Einstellung

® Wahlen Sie im Meni Allgemein =& GOT-Umgebungseinstellungen — Bildschirm-/Fenster-
umschaltung. Das Dialogfenster Umgebungseinstellungen (Bildschirm-/Fensterumschaltung)

wird angezeigt.

Wahlen Sie die Operanden fiir das Umschalten zwischen verschiedenen Bildschirmseiten fiir den
Basisbildschirm und die weiteren geplanten Bildschirmseiten, und klicken Sie auf OK.

L Umgebungseinstellungen F=nEoR(===)
E’ Bildschim-/Fensterumschaitur " . w
Bildschirmumschahoperand
5‘5 Sprachumechaltung =
[&] Diglogfenster o . | 3
Tasterfenster Basisbildschim:  ETRR[ -
#y Systeminformationen
":|° Sicherheit Ubedappendes Fenster
[f‘p Ausfihrungsprotokoll - -
[;j KANA-KANJ-Korvertierung Bildschirm-Umschalttungsoperand . Fensterzeile
Startlogo 1 GD101 -] Anzeige
L_ﬁ GOT-Setup [] Position X Y,
2@ Anzeige
30 Anzeige
4B Anzeige
5[ Anzeige
Uberagenungsbildschim
10
20
Dialogfenster F
Einstellung
Bildschimumschattoperand-Datentyp: @ BIN ) BCD
[] Hintergrungfarben des Uberagerungshildschims deaktiviersn. wenn sin Ubedagerungsbildschim eingestel
= — vl [V"_hmnd;mm wnehildorkhimm hirtar dan Basihidenhim st siaran .
Ok Abbrechen Arwenden

Abb. 3-13:
Dialogrenster
Umgebungs-
einstellungen
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3.1.3 Konfiguration des Hauptbildschirms

Im GT Designer3 wird nun die erste Bildschirmseite angezeigt.
Die folgende Abbildung erldutert den Aufbau des GT Designer3.

[ Startlogo

0 = GT Designes3 ... Beginners Manual\Projekte GTD3243\GTD3 Manual (===
Projekt  Bearbeiten Suchen/Ersetzen  Ansicht  Bildschirm  Allgemein  Form  Objekt  Werkzeuge Kommunikation Fepster  Hilfe 9
9—|:—:DBH AN O EEEL s s e B - 0% -@a Bire-B o
0 G |0 B e AN 4 B[R] Bl 4OMOr de il AL S B Ig@ PR “H=1HEN )
[ B-1:Dat x} 4F v X | Bibliothek % X
(6} i System 2 x | B-L:Datenanzeige(Vomes hinten) _9
=-L2 GOTEinstellung -
~5d TypEinstellung SRR S e R

= L& Umgebungseinstellungen
[ - {5 Bildschim-/Fensterumschaliung
BB 5prachumschaltung
@ Dialogfenster
Tastentenster
-4y Systemdnformationen
I8 Sicherhsit

" [ GOTSetup
x| ControllerE instellung

IE Projekt | [ Bildschirm | [g§ System

@ _— Daten-Browser

(7] : Eigenschaften 2 x o ST
Text
+ Allgemeine Information -
= Stil
Text System-Alam ! - BREERRE | D-tenanzeige
2Zu Logo-Text konverti [ kenwertiersn | = Datenanzeige [B-1 DatenanzsigelVome+Hinter)]
Schriftart 16 Punkte Standard
Textgrobe (X) 1 [ /| Obiekte V| Formen Anzahl von Objekter: 12
Textgrobe (Y) 1 F oo R [ . Objekt/Form Objektname Position
Tedfabe ||| Rechteck (188221270
Textsti Nomnal [ Test [4.2H147.17)
Schatties i Test [162,2)(311.17] e
Text (4.800-(97.35)
Test (1688031195 R X
(
[
r

e 4 Rechteck 8.158)-(312.188
OAktgallslerej Option  w | Yerfeinerung: Bereich: H (8,140 e Elemente
Element | Bildsc.. ¢ |Uberwach..|Datentyp | Text (Mitte) | Gruppennr. | Komment...|Schriftart | T ng/..
E: sind keine Objekte zu zeig
0——5—XB Y 140 Z |Breite 96 1 Hahe 16 :B =-J-0-A-&5a-1A-Th-5 H' & | |, 07 4 Dol | 000 ¢
GT11**-Q (320x240) 256 Farben MELSEC-FX ﬁ:_B,lliG X:0,¥:172 —_m

Abb. 3-14:Hauptbildschirm des GT Designer3

Nr.

Beschreibung

Titelleiste
Name der Software, Projekt oder Projektdatei werden angezeigt.

Meniileiste
GT Designer3 kann liber die Drop-Down-Meniis bedient werden.

Werkzeugleiste
GT Desingner3 kann Uber Icons bedient werden.

Editor-Registerkarte
Registerkarten des gedffneten Bildschirmeditors, das Dialogfenster GOT-Typeinstellung, oder das Dialogfenster
GOT-Umgebungseinstellung werden angezeigt.

Bildschirmseiteneditor
Am GOT anzuzeigende Bildschirmseiten kdnne hier erstellt werden. Plazieren Sie Grafiken und Objekte auf dem
Bildschirmseiteneditor.

Anzeigefenster

Projektbaumfenster
Der Arbeitsplatz beinhaltet den Projektbaum, die Bildschirmseitenliste und den Systembaum. In diesem Bere-
ich konnen Sie direkt Einstellungen vornehmen.

Eigenschaftenseite
Hier werden die Attribute der markierten Bildschirmseite/Objekt/Grafik angezeigt. In diesem Bereich kénnen
Sie direkt Einstellungen vornehmen.

Tab. 3-1: Beschreibung zu Abb. 3-14
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Erstellen der Projektdaten

Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten

Bibliotheksliste

In der Bibliothek registrierte Grafiken und Objekte kdnnen in dieser Liste angezeigt werden. In diesem Bereich
koénnen Sie direkt Einstellungen vornehmen.

Controller-Liste
Die Steuerungseinstellungen konnen hier gelistet werden.

Datenanzeige
Auf einer Bildschirmseite verwendete Grafiken und Objekte kdnnen hier gelistet werden.

Bildschirmgrafikauflistung

Die Thumbnail-Darstellung, Bildschirmseitenerstellung oder Bildschirmeditierung der Basisbildschirmseite/
Fensterbildschirmseiten stehen hier zur Verfiigung.

Kategorieliste
Grafiken und Objekte kdnnen hier nach Kategorie angezeigt werden.

Objekt-Grafik-Auflistung

Als Bauteil registrierte Grafiken kdnnen hier gelistete werden. Das Registrieren und Editieren von Bauteilen ist
hier auch méglich.

Daten-Browser

Im Projekt verwendete Grafiken und Objekte kdnnen hier gelistet werden. Die Grafiken und Objekte in der
Liste kdnnen durchsucht und editiert werden.

Statusleiste

(11} Die Erlauterung zu einem MenU oder einem Icon, auf dem der Cursor plaziert ist, und der Status des GT Designer3
werden hier angezeigt.

Tab. 3-1:

Beschreibung zu Abb. 3-14
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Erstellung einer Bildschirmseite Erstellen der Projektdaten

3.2 Erstellung einer Bildschirmseite

Nach Abschluss der Vorbereitungen kénnen Sie nun Bildschirmseiten fiir den gewahlten GOT-Typ er-
stellen. Im Folgenden wird die Erstellung der folgenden zwei Seiten beschrieben.

Alarml

NN A

Abb. 3-15:Beispiel zweier Basisseiten

3.2.1 Erstellen der zweiten Bildschirmseite

Nachdem im Abschnitt 3.1 bereits eine Bildschirmseite angelegt wurde, legen Sie nun eine zweite
Bildschirmseite an.

@ Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Arbeitsplatz auf Basisbildsch. und wahlen Sie in dem
angezeigten Auswahlmeni die Option Neu.

Abb. 3-16:

! Bildschi 4 x X
;e Arbeitsplatz

B E =

= I_'__| B aszishildzch.

—I_'__I Fensterbildschirm
LR Neu
=-[ 71 Berichtshildschirm

| L3 Projeit | L System | [ Bildschirm l_
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Erstellen der Projektdaten Erstellung einer Bildschirmseite

(@ Geben Sie im Dialogfenster Bildschirmeigenschaften den gewiinschten Namen der Bildschirm-
seite ein. Bestdtigen Sie die Eingabe mit OK.

Bildschirmeigenschaften = Abb. 3-17:
Giundiegend |/ Grundsinst. des T VYEw T Einst. | Dial Von ] Dialogfenster
BT . = Bildschirmeigenschaften
Bidschimrams:
Bidschirtypr Basichildech
Detailierte Beschreibung:
Sicherhei 0

Transparenz der vorderen Ebene: B

Bildschirmfarbe venmwenden: -

O
-
-

Umschalt-Stations-Hr.

V| Die Anizeige des eveiterten Alams einblenden:  Position: Unten -

Abbrechen

Beispiel V/ Einstellung:

@ Bildschirmname: Fehlermeldung

3.2.2 Operandeneinstellung fiir Umschaltung der Bildschirmanzeige

Ein Operand fiir die Bildschirmumschaltung ist ein Wortoperand, Gber den der Wechsel der am GOT
angezeigten Bildschirmseite gesteuert wird. Die Anzeige am GOT wechselt auf die Seite mit der Num-
mer, die Giber den Bildschirmwechseloperanden vorgegeben wird.

Aus diesem Grund sollten Sie den entsprechenden Operanden ausschlieB3lich fiir das Umschalten der
Bildschirmanzeige verwenden.

Wenn der Wert des Operanden fiir die Bildschirm- Wenn der Wert des Operanden fiir die Bildschirm-
umschaltung 1 ist, wird der Basisbildschirm mit der umschaltung 2 ist, wird der Basisbildschirm mit der
Nummer 1 angezeigt. Nummer 2 angezeigt.
D100 | D100
I— —
« | coooo ooooo 1 —L | - T
050 oo0g iE :(> P
7 [} = i . Y [ - 'g
/A - z| 11 - 2‘
/1 /L]
I [ ] —]
000cO O000o CoCAo O00oo
—
[w=] 1 (=] -]
Basisseite 1 Basisseite 2 Basisseite 1 Basisseite 2

Abb. 3-18: Umschalten der angezeigten Bildschirmseite
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Erstellung einer Bildschirmseite

Erstellen der Projektdaten

Einstellung des Operanden fiir die Bildschirmumschaltung

(@ Doppelklicken Sie im Arbeitsplatz auf Umgebungseinstellungen - Bildschirm-/Fensterum-

schaltung.

i System X
=-L& GOT Einstellung

Dialogfenster
Tastenfenster

-4y Spstem-Informationen
-3 Sicherheit

[53 Ausfihrungspratokall

----- [;j FANAKAMS K onvertiemng
-] Startlogo

-3 GOT-Sehup

—EE Controller-Einztelung

A0 Kanal 1:MELSEC-Fx

@ Kanal 2:Mein

@ Kanal 3Mein

@ Kanal 4:Mein

= ;h Metzwerk Duplex-Einstellung
E-" Ethernet

% R outing-Infarmation
5&4 Gateway

I8, O-Redundant

------ % Stationshr. -Umzchaltung
+l-|:| Peripheriegerate-Einstellung

fe "% | /F-K ormmunik ationzeinztellung

Abb. 3-19:
Arbeitsplatz

(@ Das Dialogfenster Bildschirmumschaltoperand/Einstellung zeigt nun die Optionen der Bild-
schirmumschaltung an. Nehmen Sie hier die Einstellung fiir den Operanden zur Bildschirmum-

schaltung vor. Die Einstellung bestdtigen Sie iber OK.

B Umgebungseinstellungen

| EET Bildschirm-/ Fensterumschatur | g =
5@5 Sprachumschatung
@ Dialogfenster o L
Tastenfanster Basisbildschim:  ETLI0]
ﬁ System-Informationen .
I Sichethet Uberiappendes Fenster
o Ausfihungsprotokoll 5
G] KANA-KANJI-Konvertiening Bildschim-Umschaltungs-Operand
Startlogo 1 GD101
L& coTsetun [C] Posttion: X
20
30
40
50
Uberagerungsbildschim
1a
20
Dislogfenster ]
Einstellung
Bildgchimumschaltoperand-Datentyp @ BIN
’ = D | e e e b G e i

=<

Fensterzeile

Anzeige

[ Hintergrundfarben des Uberagerungsbildschims deaktiviersn, wenn ein Uberagerungsbildschim eingestel

aK Abbrechen Anwenden

- | Dialogfenster
Umgebungsein-
stellungen
Bildschirmumschalt-
operand/Einstellung

m

+

Beispiel VV Einstellungen:

@ Basisbildschirm
Umschalten: D100
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Erstellen der Projektdaten Erstellung einer Bildschirmseite

3.23 Wechsel zwischen den angelegten Bildschirmseiten

Durch einen Doppelklick auf den Bildschirmnamen im Arbeitsplatz kdnnen Sie zwischen den angel-
egten Bildschirmseiten wechseln.

Abb. 3-21:

i Bi i 3 x
A Baumdarstellung Bildschirm

%

=[] Basishildsch.

- 1 Datenanzeige Doppelklick

.[™ 2 Fehlemeldung ]

| m Systern | E Projekt | E Bildschirm I_

Oder wahlen Sie die gewlinschte Bildschirmseite liber die Registerkarten im Editor.

Abb. 3-22:

Klicken Bildschirmseiteneditor

] B-1:Datenanzeigel... }/VD B-2:Fehlermeldun... X

‘[ - B-1:Datenanzeige(Vorne+hinten)

GT Designer3 Einsteigerhandbuch 3-13



Anlegen von Grafiken und Eingabe von Text Erstellen der Projektdaten

3.3 Anlegen von Grafiken und Eingabe von Text

Bei der Serie GOT1000 kann eine einzelne Bildschirmseite aus zwei Ebenen bestehen, dem Vorder-
grund und dem Hintergrund.

Basisbildschirm 1

Vordergrund

L
[ — (.

\\H Tyshem blarm

\\H 3\ \

\

Hintergrund

Basisbildschirm 2

Vordergrund

Hintergrund

Abb. 3-23: Aufbau der Basisseiten
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Erstellen der Projektdaten Anlegen von Grafiken und Eingabe von Text

3.3.1 Zeichnen eines Rechtecks

@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Form auf das Werkzeug Rechteck.

‘ﬁl Abb. 3-24:
v M@M O w2 A LS| - B Werkzeugleiste Form

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite am Startpunkt des zu zeichnenden Rechtecks und driicken Sie die linke Maustaste.

(® Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie durch Bewegen der Maus das gewiinschte
Rechteck auf.

@ Am Endpunkt des Rechtecks lassen Sie die linke Maustaste wieder los. Das gezeichnete Rechteck
wird angezeigt.

(Klicken Sie nach dem Zeichnen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Rechteck-
werkzeugs wieder aufzuheben.)

Abb. 3-25:
Zeichnen eines Rechtecks

(® Durch einen Doppelklick auf eine Linie des Rechtecks oder auf den Eintrag Rechteck im Dialog-
fenster Datenanzeige 6ffnen Sie das Dialogfenster Rechteck, in dem Sie die Attribute des Rech-
tecks einstellen kdnnen. Sie kdnnen die Linienfarbe und -breite, etc., einstellen.

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Rechteck @ Abb' 3-26:
Dialogfenster Rechteck
Linienstt —
Linienbreite: 1 Punkte - Standard lazschen

Linignfarbe:
N

[ F

I -
T

0 =
K.ategarie: Andere -

[ Larnpen-&ttribut venwenden
Lampe

[ ok | [ abbeshen
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Anlegen von Grafiken und Eingabe von Text Erstellen der Projektdaten

(® Wiederholen Sie die Schritte (D) bis (5), um weitere Rechtecke zu zeichnen.
Durch Auswahl eines Rechtecks, Betdtigen der Taste [Strg] und Ziehen mit der Maus kdnnen Sie

ein bereits gezeichnetes Rechteck auch kopieren.

3.3.2 Texteingabe

@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Figure auf das Werkzeug Text.

Abb. 3-27:
|/4f|:|m0f £ IJJ|E|E§3|E@@|EE'%v| Werkzeugleiste Form

(@ Durch Klicken mit der Maus wird das Dialogfenster Text ge6ffnet. In diesem Dialogfenster knnen
Sie die Textattribute einstellen. Die Standardschriftart ist , 16dot Standard”.
Texteingabe und Anderungen der Textattribute werden sofort auf der Bildschirmseite angezeigt.

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

" = Apb. 3-28:
et Dialogfenster Text
| - Standard

- T zu Logo-Test konvertiersn

Schiift: 16 Purkte Standard h
Bicge P a7
Textfarbe: l:la @ @
[ Hintergrundfarbe: _'
Richtung: @ Harizartal ) Yertikal
o : Japan
Kategorie: Andere -

Abbrechen

HINWEIS Wenn Sie eine Grafik oder Text markiert haben, kénnen Sie die Gro3e des Objekts durch Anklicken
und Ziehen der Markierungsmarken @ndern.

Abb. 3-29:
GréBenanpassung liber die Maus
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Erstellen der Projektdaten

Einstellung der Objektfunktionen

3.4 Einstellung der Objektfunktionen

Nach der Erstellung von Grafiken und der Eingabe von Text, kann nun jedem Objekt eine Funktion

zugewiesen werden.

Numerische
Anzeig

Der im Operand der
SPS-CPU gespeicher-
te Wert wird ange-
zeigt.

Lampe (Bit-Lampe)
Die Lampe leuchtet,
wenn der Bit-Ope-
rand der SPS-CPU
gesetzt wird.

Alarmliste
(Systemalarm)
Der aufgetretene
Fehler wird am
GOT angezeigt.

Alarmliste
(Benutzer-Alarm)
Wenn der Bit-Ope-
rand gesetzt wird,
wird der zugehorige,
Zuvor registrierte
Benutzer-Alarm
angezeigt.

Numerische
Eingabe

Der Wert wird in die
SPS-CPU geschrieben.

Schalter
(Bit-Schalter)
Durchdie Betatigung
des Schalters wird
der Bit-Operand der
SPS-CPU zurtickge-
setzt.

Schalter
(Gehe-Zu-Bildschirm)
Durch Betatigung des
Schalters wird die Bild-
schirmanzeige umge-
schaltet.

Schalter
(Gehe-Zu-Bildschirm)
Durch Betétigung des
Schalters wird die Bild-
schirmanzeige umge-
schaltet.

Abb. 3-30: Zuweisung von Funktionen
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Einstellung der Objektfunktionen Erstellen der Projektdaten

3.4.1 Einstellung einer numerischen Anzeige/Eingabe

() Wahlen Sie Numerische Anzeige oder Numerische Eingabe in der Werkzeugleiste Objekt.
Abb. 3-31:
- @Y. B Gy - | F Werkzeugleiste Objekt

Mumerische Anzeige

@ Mumerische Eingabe

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewlinschten Position, an der Sie das Anzeige- oder Eingabefeld einfligen mochten.
(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-32:
Numerische Anzeige/Eingabe nach dem Einfiigen

® Durch einen Doppelklick auf das Anzeigefeld oder das Eingabefeld, oder auf den entsprechenden
Eintrag im Dialogfenster Daten-Browser, 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie
die Attribute des Objekts einstellen kénnen.
Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

I Nurnerische Anzeige @‘ Abb. 3'33:
Grundeinstell. Dialogfenster
Operand / Stil | Anzeigeordbe ¢/ Enweitert P Trigger }’ EBetrieb Numerische
Typ: g Mumerische Eingabe Anzeige
Operand: - Datentyp: | [+ BIN1E -
Anzeigeformat
Format: [+/] Dezimal - Schiift. 16 Punkte Gtandard =
. P P Zeige den numerischen ‘Wert, der auf
Eeticnaibe) 1 =] x 1= KxY) dem Bildschirm gezeigt werden soll, mit
- 5 Stemnchen
Ziffern: = it 0 fiillen ==
. - Ausrichtung:
0 Dezimalpunkt-Bereich anpazzen
Zeichenfarmat
Formeinstellungen [Mormal] Warschau
Form: | Mein - || Form... ‘
Numerische Farbe: I:la Irwers
Blirker: Mein - Beispiclwert:
123456 =
Objekt-Mame: Beschreibung Abbrechen
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Erstellen der Projektdaten

Einstellung der Objektfunktionen

Abb. 3-34:

Numerische Eingabe @
Grundeinstell. DlalogfenSter

Operand / Stil ' Eingabegrabe | Anzeigeaidte || |/ Erweitert | Trigger ¥ Betrieb Numerische Eingabe
Typ: Numerische Anzeige @ik Eingabe
Operand: | . Datertyp: | [+] BIN1E hd
Anzeigeformat

Format: [+-] Dezimal - Schiift: 16 Punkte Standard =~ «

- ] FE Zeige den numenizchen Wert, der auf
ZE LS il # 1 7 Ke) dem Bildschim gezeigt werden soll, mit
Sternchen
Ziffern: E it 1 fiil ==
N < uen Ausrichtung
0 Dezimalpunkt-Bereich anpazzen

Zeichenformat.:
Formeinstellungen [Mormal] Warzchau

Form | Mein e || Form... |

Mumerische Farbe: I:lEl Irers

Blinken: Nein - EBeispielwert:

123456 =
Objekt-Hame: Beschreibung Abbrechen

Beispiel VV Einstellungen (fiir numerische Anzeige):

@® Typ: Numerische Anzeige
@® Operand: D10

@® Form: Frame; Frame_1

@ Schrift: 16 Punkte Standard
@® Layer:Vorne

Einstellungen (fiir numerische Eingabe):

@® Typ: Numerische Eingabe
@® Operand: D11

® Form: Frame; Frame_1

@ Schrift: 16 Punkte Standard
@® Layer:Vorne
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Einstellung der Objektfunktionen Erstellen der Projektdaten

@ Passen Sie die GroBe der Objekte an.

Abb. 3-35:
GrélSenanpassung liber
die Maus

(® Nach einer Anderung der ObjektgréRe sind das Objekt und der Objektrahmen unter Umstinden
nicht mehr korrekt zu einander ausgerichtet.
In diesem Fall markieren Sie das Objekt und fiihren einen Rechtsklick mit der Maus aus. Wahlen
Sie im angezeigten Auswahlmeni den Eintrag Zentrieren.
Objekt und Objektrahmen werden so automatisch wieder zentriert ausgerichtet.

Abb. 3-36:
Zentrieren von
Objektrahmen

Ausschneiden Ctrl+X und Objekt
Kopieren Ctrl+C

Einflgen Ctrl+V

Duplizieren Ctrl+D
Fortlaufendes Kopieren...

Lazchen

Fihrungslinien (Hilfslinien) 3

Reihenfelge 3
Drehen/Spiegeln 3

Zentrieren

Gruppe Ctrl+G

it}

Ausrichtung r

Objekt werschieben

Zu Kategorie hinzufigen 3

Direkte Textgrofe anpassen

Berihrungsempfindlichen Bereich bearbeiten/Rahmenbereich  »

(® Die Einstellung der numerischen Anzeige/Eingabe ist nun abgeschlossen.
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Erstellen der Projektdaten Einstellung der Objektfunktionen

3.4.2 Einstellung von Kontrolllampen (Bit Lamp)

(@ Wabhlen Sie Bit-Lampe in der Werkzeugleiste Objekt.

Abb. 3-37:

i, - @_v‘@ - gt - (D) - Y5 - B B - | iF he Werkzeugleiste Objekt
Eit-Lampe

@ Waort-Lampe
A7) Lampenbereich

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewiinschten Position, an der Sie die Kontrolllampe einfliigen mochten.

(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-38:
Bit-Lampe nach dem Einfiigen

® Durch einen Doppelklick auf die Kontrolllampe oder auf den entsprechenden Eintrag im Dialog-

fenster Daten-Browser 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die Attribute des
Objekts einstellen kdnnen.

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Bl &= Abb. 3-39:
———ry Dialogfenster Bit-Lampe,
Operznd / 5t | Test || |/ Enveitert | Registerkarte Operand/
Lamperty: @ B word stil
Operand: - l:l
[ N Fom: [ Circle_Fived Width : Circle_B | [Fom..]
AllS
Foorm-attribut
Rahmenfarbe: 1
Lo 5
EIN Hintergrundfarbe: -
Muster: O -
Mein
Obijekt-M ame: m
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Einstellung der Objektfunktionen

Erstellen der Projektdaten

=5 Abb. 3-40:
Erweiterte Einstellungen DialogfenSter Bit—Lampe/

A5 -» EIN

Kopierbereich: | Alle Einstellng, = Offset zum Rahmer: 0 %[Pkt.]

Evvsiter Registerkarte Text

Textart: Tt - ALS=EIN

Allgemeine Einzstellungen der Anzeige-Position

Schrift: 16 Punkte Standard -

Textgrobe: w [#]
Testfarbe: B E]

Testeinstellungen
Tent:

Pasition: i

Ausrichtung: s

ISI = (=)

Kopieren

Objekt-Mame:

[ ok | [ Abbrechen |

Grundeinstell.

perand / St

Abb. 3-41:
Erweiterte Einstellungen DlalogfenSter B’t Lamp’

Registerkarte Erweitert
Enveitert
Sicherheitsebene 1] %
Mit Offsst: | -]
FakJI-Region: Japan =
Ebere: () Vome @ Hinten Eategorie:  Lampe -
Objekt-Name:

[ ok | [ Abbrechen
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Einstellung der Objektfunktionen

Beispiel V/ Einstellungen (Registerkarte Operand/Stil):

@® Lampentyp: Bit
@® Operand: MO

Einstellungen (Registerkarte Text):

@® Operand: MO

@ Schrift: 16 Punkte Standard

Einstellungen (Registerkarte Erweitert):

@® Layer:Vorne

A

@ Klicken Sie auf EIN, um die Einstellungen fiir den Schaltzustand EIN zu priifen.

Text kann in jeder beliebigen Position (Mitte, Oben, Unten, Links, Rechts) positioniert werden. Die
fur den Text registrierte Anzeigeposition wird in roten Buchstaben angezeigt.

(® Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Abb. 3-42:
Bit-Lampe nach der Einstellung

(6) Die Einstellung der ersten Kontrolllampe ist nun abgeschlossen.

@ Zum Erstellen der weiteren Kontrolllampen markieren Sie die erstellte Kontrolllampe und wahlen
den Meniieintrag Bearbeiten — Fortlaufendes Kopieren, um das Dialogfenster Fortlaufendes

Kopieren zu 6ffnen.

Fortlaufendes Kopieren

Gezamtanzahl nach Kopie

s fi

¥ 1
Adrezze erthohen
Mein

@ *-Richtung priorisiert

-Richtung priorisiert

Bereich kopieren

Bildzchirrm

@ Bildschirm + Temporarer Bereich

(=]
Intervall [Punkte]
K 1
A 1
Erhihen [DEZ):
1
ok | | Abbrechen

Abb. 3-43:
Dialogfenster Fortlaufendes Kopieren
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Einstellung der Objektfunktionen Erstellen der Projektdaten

Beispiel V/ Einstellungen:

@ Gesamtanzahl nach Kopie: X: 4
@® Intervall (Punkte): X: 10

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

o Abb. 3-44:
|

. f‘-@ Bit-Lampe nach dem Kopieren
B L] (1 . . :
Ned NEANTANTA

(® Andern Sie tiber das Dialogfenster Bit Lamp die Attribute der einzelnen Kontrolllampen.
In diesem Fall stellen Sie den jeweiligen Text bei ein- und ausgeschaltetem Zustand fir alle
Lampen auf den gleichen Text ein.

Dies schlie3t die Einstellung der Kontrolllampen ab.

Abb. 3-45:
Bit-Lampe nach dem Anpassen
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3.4.3 Einstellung eines Schalters (Bit-Schalter)

(@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Objekt auf !> und wihlen Sie Bit-Schalter im angezeigten
Untermend.

Abb. 3-46:
Werkzeugleiste Objekt

@ Schalter

80 Bit-Schalter |
'ﬂ@ Word-Schalter

?.@ Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter

".& Stationsnr.-Andern-Schalter

E Sonderfunktionsschalter

G Tastenfenster-Anzeigeschalter
KWl Tastencode-Schalter

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewiinschten Position, an der Sie den Schalter einfligen mochten.
(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-47:
Bit-Schalter nach dem Einfiigen

® Durch einen Doppelklick auf den Schalter oder auf den entsprechenden Eintrag im Dialogfenster
Daten-Browser 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die Attribute des Objekts
einstellen kdnnen.
Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Bit-Schalter E=| Abb. 3-48:

v et Dialogfenster Bit-Schalter,
Operand F St F Text | 1/ Enweitert ¥ Triager Registerkarte Operand
Urnschaltaktion

Operand: | hd | - |

Aktion
@ Temporar Alernierend
Setzen Zuriicksetzen

Hinzufligen

Lampe [Zeit zum Andern der FormdText)

@ Status Tastenbetdt. | “wahlen Sie "Bit-EINAAUS" oder "wortbereich” bei Yerwendung des
T astenbetatigungsstatus in Kombination mit einern Operand.

BtEIN/AUS
‘word-Bereich
Obiekt-Name: [ ok [ Abbrechen
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Erstellen der Projektdaten

Beispiel VV

Bit-Schalter

Grundeinstell. Erweilerte Einstellungen

Operand FShl F Text Erweitert [ Trigger

Farm:

(auare_30_Fised Width_Push: Rect 12 ~| [ Fom.. |

Form-&ttribut

Fahmenfarbe:
Schalterfarbe:
Hintergrundfarbe:

Muster:

.
M
M
Lo g

Objekt-Mame:

7| Abb. 3-49:

Dialogfenster Bit-Schalter,
Registerkarte Stil

Bit-Schalter

Grundeinstell. Erweiterte Einstellungen

Operand F Sl F Test Enweitert [ Trigger

Kopierbereich:| ajle Einstellng +

AUS - EIN Eopieren

Teutart: [ Text

| @avs-Em

Taiilnsbet. TasEtmbet_ Allgemeine Einstellungen der Anzeige-Fosition

Schrift: 16 Punkte Standard hd

Textgrdhe: [ 1 - ]

v [1 | uv)

Textfarbe: I:I B

Texteinstellungen

Paosition:

(BJiS)RJ

Tent:

Ausrichtung: s

v @EE
Offset zum Rahmen: 0 lﬁl

Obijekt-Mame:

= Abb. 3-50:

Dialogfenster Bit-Schalter,
Registerkarte Text

Einstellungen:

@® Operand: MO

@ Aktion: Zurilicksetzen

@® Layer:Vorne

@ Schrift: 16 Punkte Standard
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@ Klicken Sie auf EIN, um die Einstellungen fiir den Schaltzustand EIN zu prifen.
Textkann in jeder beliebigen Position (Mitte, Oben, Unten, Links, Rechts) positioniert werden. Die
fur den Text registrierte Anzeigeposition wird in roten Buchstaben angezeigt.

(B Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Abb. 3-51:
Bit-Schalter nach der Einstellung

(® Die Einstellung des ersten Schalters ist nun abgeschlossen.

@ Zum Erstellen der weiteren Schalter markieren Sie den erstellten Schalter und wahlen den
Meniieintrag Bearbeiten — Fortlaufendes Kopieren, um das Dialogfenster Fortlaufendes
Kopieren zu 6ffnen.

Fertlaufendes Kopieren @ Abb. 3-52:
_ Dialogfenster Fortlaufendes Kopieren
Gesamtanzahl nach Kopie Intervall [Punkte]
= fi e 1
T 1 ks 1

Adresse erhiohen
Mein Erhighen [DEZ):
@ »-Richtung priorisiert 1
“r-Richtung priarisiert

Bereich kapieren
@ Bildschirm + Tempararer Bereich

Bildgchirm

OK | [ Abbrechen

Beispiel VV Einstellungen:

@® Gesamtzahl nach Kopie: X: 4
@® Interval (Punkte): X: 10

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Abb. 3-53:
Bit-Schalter nach dem Kopieren

(® Andern Sie (iber das Dialogfenster Bit-Schalter die Attribute der einzelnen Schalter.

In diesem Fall stellen Sie den Text bei ein- und ausgeschaltetem Zustand fiir alle Schalter auf den
gleichen Text ein.

Dies schlieBt die Einstellung der Schalter ab.

Abb. 3-54:
Bit-Schalter nach dem Anpassen
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344 Einstellung eines Schalters (Bildschirmwechsel-Schalter)

(@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Objekt auf & und wihlen Sie Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter
im angezeigten Untermend.

Abb. 3-55:
Werkzeugleiste Objekt

Gl Schalter

Bit-Schalter

Wi | Word-Schalter

81 Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter
Mil| Stationsnr.-Andern-Schalter

E Sonderfunktionsschalter
G| Tastenfenster-Anzeigeschalter
Kil| Tastencode-Schalter

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewiinschten Position, an der Sie den Schalter einfligen mochten.
(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-56:
Schalter nach dem Einfiigen

® Durch einen Doppelklick auf den Schalter oder auf den entsprechenden Eintrag im Dialogfenster
Daten-Browser 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die Attribute des Objekts
einstellen kdnnen.
Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter &= Abb. 3-57:
Grundeinstell. DlalogfenSter
Machster Bildschim [ Stl F Tewt | | Enweitert | Trigger Gehe-Zu-Bildschirm-
Schalter Schalter,
Elcc e i Registerkarte
DL Ndichster Bildschirm
Machster Bildzchim: @) Fest Zuriick [Vorhenger/Historie) DOperand
Bildschirmmr 1 = Durchsuchen...

Hinzufiigen

Lampe [Zeit zurn &ndern der Form/Text]

@ Status Tastenbetat| “w/ahlen Sie "Bit-EINAAUS" ader "Worthereich” bei Yenwendung des
T astenbetatigungestatus in Kombination mit einern Operand.

Bit-EIMAAUS
‘wiord-Bereich
Objekt-Hame: Abbrechen
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Einstellung der Objektfunktionen

Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter (==
Grundeinstell. Erweiterte Einstellungen
Nachster Bildschirm FStl F Test Erwettert | Trigger
EIN/AUS Farm bei allen Basisformen setzen
Farmn: [Square_BD_Fmed ‘width_Push : Rect_12 v] [ Farm... ]
Form-ittribut
R ahmenfarbe: _E]
Schalterfarbe: -E]
Hintergrundtarbe: _E]
st Com
Objekt-Mame: Abbrechen
Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter ==
Grundeinstell. Erweiterte Einstellungen
Machster Bildschirm [ Stil
Tl Text -] @laus-Em
Allgemeine Einstellungen der Anzeige-Position
Schrift 16 Punkte Standard -
Textgrale: [1 v] % [1 v] K xY)
resie: 7] (B)[SIR)
Texteinztellungen
Text:
. -
Paosition:
Augrichtung: % (E]
o LIS = (=]
Kaopierbereich:| lle Einstellng
Offzet zum Rahmen: 0 EI
AUS -+ EIN Kopieren
Objekt-Mame: Abbrechen

Beispiel VV Einstellungen:

@ Nachster Bildschirm: Fest — 2 - Fehlermeldung
@® Layer:Vorne

@ Text: Fehlermeldung

@ Schrift: 16 Punkte Standard

Abb. 3-58:
Dialogfenster
Gehe-Zu-Bildschirm-
Schalter,
Registerkarte Stil

Abb. 3-59:
Dialogfenster
Gehe-Zu-Bildschirm-
Schalter,
Registerkarte Text
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@ Klicken Sie auf EIN, um die Einstellungen fiir den Schaltzustand EIN zu prifen.
Textkann in jeder beliebigen Position (Mitte, Oben, Unten, Links, Rechts) positioniert werden. Die
fur den Text registrierte Anzeigeposition wird in roten Buchstaben angezeigt.

(B Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Abb. 3-60:
Schalter nach der Einstellung

Abb. 3-61:
Schalter nach der Gr6B8enanpassung

@ Die Einstellung des Schalters auf der Basisbildschirmseite 1 (B-1:) ist nun abgeschlossen.
Markieren Sie den Schalter und betatigen Sie die Tasten [Strg]+[C], um den Schalter zu kopieren.

Klicken Sie nun auf die Editor-Registerkarte der Basisbildschirmseite 2 (B-2: Fehlermeldung).

Abb. 3-62:

Klicken Editor-Registerkarten

] B-1:Datenanzeigel... }/VD B-2:Fehlermeldun... X

‘[ - B-1:Datenanzeige(Vorne+hinten)

(© Betatigen Sie die Tasten [Strg]+[V], um den kopierten Schalter auf dem Basisbildschirm 2 einzufi-
gen. Klicken Sie mit der Maus, um den Schalter einzufligen.
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Einstellung der Objektfunktionen

Durch einen Doppelklick auf den Schalter oder auf den entsprechenden Eintrag im Dialogfenster
Daten-Browser 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die Attribute des Objekts

einstellen kdnnen.
Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter (=3
Grundeinstell.
Machster Bildschirm F Stl F Text / Enweitert | Trigger
Textait: [Tent ~| @aus=Em
Tastenbet. |Tastenbet. . . -
Allgemeine Einstellungen der Anzeige-Position
- Schrift: 16 Punkte Standard hd
|| Textarhe: [1 v] " [1 v] KrY)
’ tesare ) [BI[SJR]
Texteinstellungen
Text:
-
Postion:
:
Ausrichtung: H
-AI_: —
¥
Alle Einztelln
Offzet zum Rahmen: 0 =
Kopieren

Beispiel VV Einstellungen:

@® Nachster Bildschirm: Fest — 1 — Datenanzeige

@ Text: Datenanzeige

Abb. 3-63:
Dialogfenster
Gehe-Zu-Bildschirm-
Schalter,
Registerkarte Text

A
@) Dies schliet die Einstellung der Schalter ab.
Abb. 3-64:
Schalter nach der Gr68enanpassung
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3.4.5 Einstellung der Alarmliste (Systemalarm)

@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Objekt auf Systemalarmanzeige.

v - 8y

Benutzeralarmanzeige
@ Systemalarmanzeige

Abb. 3-65: Werkzeugleiste Objekt

(@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewlinschten Position, an der Sie die Alarmliste einfligen mochten.
(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-66: Alarmliste (Systemalarm) nach dem Einfiigen

(® Passen Sie die GroBe an.

Abb. 3-67: Alarmliste (Systemalarm) nach der Gré8enanpassung

@ Dies schlieBt die Einstellung der Alarmliste (Systemalarm) ab.
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3.4.6 Einstellung der Alarmliste (Benutzeralarm)

Beim Einsatz der Alarmliste (Benutzeralarm) ist es erforderlich, zuerst die anzuzeigenden Alarme zu
registrieren.

Registrierung der Basiskommentare

Im Folgenden wird an Hand eines Beispiels die Registrierung der Basiskommentare erlautert.

Kommentar-Nr. | Kommentar
1 Zufiihrung Linie A gestoppt. Spannungsversorgung prifen.
2 NOT-AUS-Grenzschalter hat ausgeldst. Produkt priifen.
3 Produktgrenzschalter arbeitet nicht. Priifen Sie auf Vorhandensein des Produkts.
4 Hydraulikdruck der Endbearbeitungsmaschine 1 zu niedrig. Hydraulikdl prifen.

Tab. 3-2: Beispielkommentare

(@ Doppelklicken Sie in der Projektliste auf Basiskommentar.

— Abb. 3-68:
; Projekt i Dialogfenster Projekt
|._|'_§| Projekt

r'a Syztem

I Bildzchirm

-~ Projektinformation
B@ K.ommentar

----- @ B azizkommentar

{;E}' Meue Kommentargruppe
S 1 Mulli Language
Eﬂ---@} Alarm

#-EE Rezept

#-[Z] Skript

@ Statuzlibenyachung
Ky, Zeitkandle

M- F Objekie

L System | L3 Projekt | I3 Bildschirm

(@ Registrieren Sie im Dialogfenster Basis Kommentarliste einen Kommentar.

Z| Basis Kommentarliste =] =] S
Karmentar-Nr, | Fommentar Tewt Irreers | Blinken H SHl Schatti...
1 |2ufiihrung Linie & gestoppt. Spannungsversorgung prifen. | | | Mein Mein 0 Momal

Abb. 3-69: Eingabe des ersten Kommentars
(® Nach Registrierung des ersten Kommentars wahlen Sie in der Werkzeugleiste Kommentar die

Option Kommentar: Neue Zeile.

Abb. 3-70:
Werkzeugleiste Kommentar

EE == 06 2 Gh BE G BE &
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HINWEIS Aufrufen der Werkzeugleiste Kommentar:
Widhlen Sie Ansicht — Werkzeugleiste — Kommentar, um die Werkzeugleiste einzublenden.

@ Registrieren Sie den zweiten Kommentar. Dann den dritten und vierten Kommentar.

Basis Kemmentarliste [ = =]
Kammentar-Nr. | Kommentar Text lrwers | Blinken HE Stil Schatti...
1| Zufiihrung Linie & gestoppt. Spannungsversongung priifen. l:l Mein Mein Marmal l:l
2|MOT-AU5-Grenzechalter hat ausgeldst. Produkt prifen. | | | MNein Mein Marmal

Abb. 3-71: Eingabe eines weiteren Kommentars

(® Nach Abschluss der Kommentarregistrierung schlieBen Sie das Dialogfenster Basis Kommentar-

liste.
Z] Basis Kommentarliste [ ==
Kommertar-r. | Kemmentar Text Inwvers | Blinken HO 5l Schathi..
1| 2ufidhrung Linie & gestoppt. S pannungsversorgung prifen, Mein Mein Marmal
2| HOT-AUS-Grenzschalter hat ausgelost. Produkt prifen. Mein Mein Mormal
Praduktarenzschalter arbeitet nicht. Prifen Sie auf Yorhandensein . .
diss Produkts. l:l Mein Mein Marmal I:I
Hydraulikdruck: der Endbearbeitungsmaschine 1 zu niedrig. | . .
N ucrauikl prifen, [ ]| Nein | Nen Nomal | [ ]

Abb. 3-72: Alle Kommentare eingegeben

Einstellung der Alarmliste (Benutzer-Alarm)

® Klicken Sie auf Benutzeralarmanzeige in der Werkzeugleiste Objekt toolbar.

B - B - - st - © - %9 - @@ o ¥ B

|@: Benutzeralarmanzeige

Systernalarmanzeige

Abb. 3-73: Werkzeugleiste Objekt

@ DerMauszeiger wechselt zudem Symbol ,+“. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Bildschirm-
seite an der gewiinschten Position, an der Sie die Alarmliste einfligen mochten.
(Klicken Sie nach dem Einfligen einmal mit der rechten Maustaste, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.)

Abb. 3-74: Alarmliste (Benutzer) nach dem Einfiigen
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Einstellung der Objektfunktionen

Durch einen Doppelklick auf die Alarmliste oder auf den entsprechenden Eintrag im Dialogfenster
Benutzeralarmanzeige 6ffnen Sie das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die Attribute des

Objekts einstellen kdnnen.

Bestatigen Sie die Einstellungen mit OK.

Benutzeralarmanzeige

Grundeinstell.

Operand* St m
Alarm(0 per. JAdressen: M 2
Kommentar-Nr: @ Mehrfach () Einzeln
Kopf-Kommentar-Mr.: 1 2 [Zuf'u'hrung Liniz & gestoppt. Spantiun -
Operand
Zielanzeige: [ Keine finzeige -
@ Fortlaufend Zufallig
Operanden-Nr.: @ Fortlaufend () Zukdllia

Operand Detail-Mr. Detaillierte Augwahl
1 k0 a
2 ki1 a
3 b2 a
4 b3 0

[ Ainzahl aktiver Slarme:

Offget fiir Detailanzeige:

“Worgangzausfuhrung durch einfache Berlhrung

Objekt-M ame:

oK | [ abbrechen |

Benutzeralarmanzeige

Grundeinstell.
Operand” F Stil

# Erweitert® }’ Trigger

Formeinztelungen

=)

Farm:

Anzeigeformat

[ Stantzeile zsigen
(@) Fest: 1

Operand:
Anzahl anzuzeigender Zeilen
(@) Fest: 1

Operand:

Objekt-M ame:

Schiit (16 Punkte Standard -]
Tesgide: (1 |« [1
Bustichtung

Sotierern:

[ Datumzanzeige [y/mm.dd hhimm:ss)

ok | [ Abbrechen

Abb. 3-75:
Dialogfenster
Benutzeralarm-
anzeige,

Registerkarte Operand

Abb. 3-76:
Dialogfenster
Benutzeralarm-
anzeige,
Registerkarte Stil
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Beispiel V/ Einstellungen (Registerkarte Operand):

@® Alarm(Oper.)-Adressen: 4
@ Layer:Vorne

@® Operanden-Nr.: Fortlaufend
@® Alarmoperand: MO

(© Passen Sie die GroBe an.

Abb. 3-77: Alarmliste (Benutzer) nach der Gr6B8enanpassung

Dies schliet die Einstellung der Alarmliste (Benutzer-Alarm) ab.
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Speichern der erstellten Projektdaten

3.5

() Wahlen Sie Projekt — Speichern.

Speichern der erstellten Projektdaten

(@ Bestimmen Sie im Dialogfenster Als Projekt speichern den gewlinschten Pfad, den Name des
Arbeitsbereich und den Projektname.

Als Projekt speichern

Speicherordner-Ffad:

Arbeitzbereich/Projektiste:

C:ADokumente und Einstellungentddministratoriteine Dokumente

==l

Durchsuchen...

Arbeitsbereich

Mame des Arbeitsbereichs: Meine Projekte]
Projektname: Dieses Projekt
Formate

| Komprimierte D atei erzeugen... |

[ Speichern ] | Abbrechen |

Abb. 3-78:
Dialogfenster Als Projekt speichern

® Klicken Sie auf Speichern, um die Projektdaten zu speichern.
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Erstellen der Projektdaten

3.6

Vorschau fiir erstellte Projektdaten

(@ Wahlen Sie Ansicht — Vorschau.

(2@ Die am GOT anzuzeigende Bildschirmseite wird in einem Vorschaufenster Bildschirmvorschau

angezeigt.

Y, Bildschirmwvarschau - [B-1:Datenanzeige]
! Datei Ansicht

|Basis |1 - o nsE |255 Farben v| UN Bedingung

AUS

= [E =

= Sicherhett [0 - |

Bedingung 0 256 Farben

Abb. 3-79: Dialogfenster Bildschirmvorschau
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3.7 Ubertragen der Projektdaten auf das GOT
3.7.1 Verbindung zwischen PC und GOT

Verbinden Sie Ihren PC Gber ein USB-Kabel GT09-C20USB-5P mit der USB-Buchse an der Vorderseite
des GOTs.

Alternativ konnen Sie die Verbindung auch tber die RS232-Schnittstelle an Ihrem PC und dem GOT
Uber ein RS232-Kabel GT01-C30R2-9S oder FX-232-CAB-1 erstellen.

Uber den Anschluss an ein ETHERNET haben Sie auch die Méglichkeit, die Projektdaten von lhrem PC
Uber das ETHERNET auf mehrere GOTs zu Ubertragen.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick (iber die verschiedenen Ubertragungsgeschwindigkeiten.

3.7.2

HINWEIS

Ubertragungsdauer der einzelnen Kommunikationstypen
Grof3e der Projektdaten ETHERNET USB RS232
(100 Mbps) (12 Mbps) (115 kbps)
1 MB 20s 20s 2min30s

Tab. 3-3: Ubertragungsgeschwindigkeit

Installation der Standard-Monitor-OS und des Kommunikationstreibers

Da das GOT nicht ab Werk mit dem Standard-Monitor-OS (Betriebssystem) und dem Kommunika-
tionstreiber ausgeriistet ist, miissen diese vor dem Ubertragen von Projektdaten und dem Betrieb in-
stalliert werden.

Dieser Vorgang ist nur einmal erforderlich. Lediglich bei einem Update des Standard-Monitor-OS
oder einem Wechsel des Kommunikationstyps mit dem GOT missen diese erneut geschrieben
werden.

Die Installation des Standard-Monitor-OS, zum Beispiel bei einem Update, 16scht bereits auf dem
GOT vorhandene Projektdaten. Um einen Datenverlust zu vermeiden, sollten Sie diese vor dem
Schreiben des Standard-Monitor-OS durch einen Upload auf lhrem PC sichern.

GT Designer3 Einsteigerhandbuch 3-39



Ubertragen der Projektdaten auf das GOT Erstellen der Projektdaten

(@ Wahlen Sie im Menii Kommunikation — In das GOT schreiben.

(2 Wahlen Sie im Dialogfenster Kommunikationseinstellung durch Anklicken eines der Icons unter Kom-
munikationsmethode.

Kommunikationseinstellung (=3
Wahlen Sie die Kommunikationsmethode und stellen Sie die Details ein.

N : = ==

RS232 Ethemet Moder ™

4 [T 3

Abrufen der GOT Information und Offnen des Dialoges [K.ommunikation mit GOT]
*EOT wird affline sein.

* Unterzchiede vom GOT werden gepriift, wenn 'Unterschiede beim Yergleich mit GOT" fur den
Schreibrmodus ausoewshlt ist.

| Anzeige dez Fensters [Kommunikations-Konfiguration] auch beim nachsten bal.

| Test | [ ak. ] | Abbrechen

Abb. 3-80: Dialogfenster Kommunikationseinstellung

(® Wahlen Sie die Registerkarte Kommunikationseinstellung und nehmen Sie die erforderlichen
Kommunikationseinstellungen vor.
Zur Bestatigung klicken Sie auf OK.
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Ubertragen der Projektdaten auf das GOT

® Danach wird das Dialogfenster Kommunikation mit GOT geoffnet.

Kemmunikation mit GOT

[E3l= [ 0T schrsiven |[Cl4=] GOT Lesen @ Y GoTFrifung
Daten : () Boot-08 Sonderdate:
Schreib-Modus: | Zu schreibenden Daten auswahlen v|  Schreibprifung
GOT-Informationen abrufen.
GT11=-0(320240)
C:Eingebauter Fashspeicher
Schreibdatenard ke
Projektdaten: 0 KEyte
=[] Unbenannt [Projekt 1] 0s: 0 KByte
|:| Basisbildsch. Gesart: 0 Kbyte
--DNIgemeine Einstellungen ’

1. | Kommentar
[ Kommunikationseinstellungen

- - | Kommunikations-Einstelungen mit GOT/IP-Liste Schreiben der Laufwerksinformation
- | Standard-Monitor-05

-] Kommunikationstreiber [
£
[E

]
7| Erwsitertes-Funktions-05 B Dstenbersich:
7| Cptions-05

— KByte
W Freier Speicher: —  KByte

] 5chreiben nach dem Léschen aller Inhatte des Projekt-Ordners

GOT =chreiben

| [ Laufwerksifo | | Schiieen |

[ Kommunikationseinstellungen ...

Abb. 3-81: Dialogfenster Kommunikation mit GOT

(B Im Dialogfenster Kommunikation mit GOT markieren Sie die Optionen Standard-Monitor-OS,
Kommunikationstreiber, Erweitertes-Funktions-OS und Options-OS zur Installation auf dem
GOT.

(6) Betitigen Sie die Schaltflaiche GOT schreiben, um die ausgewahlten Optionen auf dem GOT zu
installieren.

@ Nach erfolgter Installation wird das GOT automatisch neu gestartet.
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Erstellen der Projektdaten

3.7.3 Schreiben der Projektdaten
Nach der Installation des Betriebssystems auf dem GOT kdnnen Projektdaten auf das GOT herunt-
ergeladen werden.
(@ Wahlen Sie im Menii Kommunikation — In das GOT schreiben.
(@ Wabhlen Sie im Dialogfenster Kommunikation mit GOT unter Projektdaten die Daten, die in das
GOT geschrieben werden sollen.
Kemmunikation mit GOT ==
[E3l= [ 0T schrsiven |[Cl4=] GOT Lesen @ Y GoTFrifung
Daten & () Boot-0S ondendaten
Schreib-Modus: | Zu schreibenden Daten auswahlen v|  Schreibprifung
GOT-Informationen abrufen.
GT11=Q(32024
Schreibdatenard ke
Projektdaten: 0 KByte
E||:| IUnbenannt [Projskt1] 0s: 0 KByte
|:| Basisbildsch. Gesart: 0 Kbyte
--DNIgemeine Einstellungen ’
|:| Kommentar
] Kommunikationseinstellungen
E ..[| Kommurikations-Einstellungen mit GOT/IP-Liste Schreiben der Laufwerksinformation
|| Standard-Monitor-05
- | Kommunikationstreiber [ |
-] Erweitertes-Funltions-05 B Dstenbersich: ~ Kbyte
["10ptions-0S '
- Opions W Freier Speicher: —  KByte
] 5chreiben nach dem Léschen aller Inhatte des Projekt-Ordners
GOT =chreiben
[ Kommunikationseinstellungen ... ] [ Laufwerksinfo l [ Schlielen ]
Abb. 3-82: Dialogfenster Kommunikation mit GOT
(® Betitigen Sie die Schaltfliche GOT schreiben, um die Projektdaten auf das GOT zu Ubertragen.
Der Download wird ausgefiihrt.
3-42
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3.8

HINWEIS

3.8.1

HINWEIS

Verbindung zwischen GOT und SPS-CPU

Nach der Ubertragung von Standard-Monitor-OS, Kommunikationstreiber und Projektdaten auf das
GOT verbinden Sie das GOT mit der CPU.

In diesem Abschnitt wird beispielhaft eine RS422-Verbindung zu einem GT110C1] verwendet.

SPS (FX3U)
S\

GX Works2®

Abb. 3-83: Systemkonfiguration fiir das Verbindungsbeispiel

® Details zu GX Works2 entnehmen Sie bitte dem Software- und Programmierhandbuch zu
GX Works2.

Schalten Sie die Spannungsversorgung des GOTs aus, bevor Sie das Kommunikationskabel an das
GOT anschlieBen. Beachten Sie auch die Angaben im Handbuch:
— GOT1000 Series Connection Manual

Verbindung mit der CPU

Verbinden Sie das GOT mit der FX-CPU.

SPS (FX3U)

GOT (G'T1 100)
Abb. 3-84: Verbindung zwischen GOT und FX-CPU

Details hierzu entnehmen Sie bitte dem Handbuch:
— GOT1000 Series Connection Manual.
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3.8.2 Mit dem Projekt auf dem GOT arbeiten
Der Wert dgs Operan- Die Betatigung dieser
den D1FJ wird Schaltflache o6ffnet das
angezeigt. Tastaturfenster zur Ein-

gabe eines Wertes in

den Operanden D11.
Wird einer der Ope-

randen MO bis M3
Uber GX Works2, etc.,
gesetzt, wird die zu-
gehdrige Lampe ge-
schaltet.

Durch die Betatigung ei-
nes Schalters wird der
zugehdrige Bit-Operand
MO bis M3 zurlickgesetzt
(und die entsprechende
Lampe erlischt).

Beim Auftreten ei-
nes Fehlersim
GOT oder in der
CPU, werden der
Fehlercode und
dieFehlermeldung
angezeigt.

Durch Betétigung des
Schalters wird die Bild-
schirmanzeige auf den
Basisbildschirm 2 umge-
schaltet.

Die Kommentare der
Operanden HIf Chrung Linie A
MO bis M3, die auf
dem Basisbildschirm
1 gesetzt sind, wer-
den hier angezeigt.

Durch Betdtigung des
Schalters wird die Bild-
schirmanzeige auf den
Basisbildschirm 1 umge-
schaltet.

Abb. 3-85:Funktionen der Basisbildschirme 1 und 2
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3.8.3 Upload von Projektdaten

Um die auf das GOT herunter geladenen Projektdaten zu sichern oder zu korrigieren, laden Sie die
Projektdaten auf lhren PC hoch.

(@ Wabhlen Sie im Menii Kommunikation — Aus dem GOT lesen.

(@ Wahlen Sie im Dialogfenster Kommunikation mit GOT die Registerkarte GOT Lesen.

Kemmunikation mit GOT (=3

[ll= ] GoT schrsiben | Ll 4= GOT Lesen @ Y coTrrifung

() Guelldaten () Laufwerksirformation

Daten lesen: @]

Lesemodis: GOT-Dsten lsen

Quellaufwerk: [ C:Eingebauter Aashspeicher -

Tiel: GT Designerd - @

Vor der Verwendung
Bei Anderung eines Ziellaufwerkes vor dem Schreiben

zum GOT, klicken Sie auf Laufwerksinfo um
GOT-Informationen abzurufen.

GOT Lesen

[ Kommunikationseinstellungen .. ] [ Laufwerksinfo ][ Schlielen

Abb. 3-86: Dialogfenster Kommunikation mit GOT
(® Wabhlen Sie Quelllaufwerk und Ziel: GT Designer3

HINWEIS I Werden die Projektdaten nicht angezeigt, betdtigen Sie die Schaltflache Laufwerksinfo.

@ Betatigen Sie die Schaltfliche GOT Lesen, um die Projektdaten vom GOT auf lhren PC zu (ibertra-
gen. Der Upload wird ausgefiihrt.
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Konfiguration der Arbeitsbereiche Bildschirmkonfiguration und verschiedene Werkzeuge

4 Konfiguration der Arbeitsbereiche

4.1 Bildschirmkonfiguration und verschiedene Werkzeuge

Zur Hauptbildschirmkonfiguration beachten Sie bitte die Angaben in Abs. 3.1.3.

4.2 Arbeitsbereiche im Arbeitsplatz

4.2.1 Projektbaum

In diesem Bereich des Arbeitsplatzes bekommen Sie projektiibergreifende Einstellungen, wie er-
stellte Bildschirmseiten oder allgemeine Einstellungen, in Form eines Projekt-Baums angezeigt. Uber
diese Auflistung haben Sie stindig einen Uberblick tiber das gesamte Projekt und kénnen hier auch

einzelne Bildschirmseiten kopieren.

: Projekt X
l_ﬁ Projekt
r.ﬂ Swztem System-Baumanzeige
E Bildzchirm Bildschirm-Listenbaumanzeige

----- (& Projektinformation

+ 5 Kommentar

-0 &lam
T30 Protokoll

+ Rezept

0-[=] Skiipt

+E|';"J.5l O perandendateniibertragung
----- @ Statusubenvachung

Ky Zeitkanile

% Bildzchirmausdruck,
-~ oa MES-Schrittstelle
+-'§ Objekte

+E:]]] S ounddateien

| L System | L Projekt IE Bildschirm

Abb. 4-1: Projekt-Baumanzeige

HINWEIS Im Arbeitsplatz stehen lhnen verschiede Arbeitshilfen zur Verfligung:

@ Uber einen Klick mit der rechten Maustaste auf ein Eintrag im Arbeitsplatz kdnnen
Sie ein kontextsensitives Befehlsmenii aufrufen, das z. B. Befehle wie Neu oder Offnen bein-
haltet.

@ Ein selbst erstelltes Grafikobjekt konnen Sie durch Markieren des Objekts und Ziehen
mit dem Mauszeiger direkt in die Objektliste Objekte kopieren, um Sie fiir eine wiederholte
Verwendung hier zu speichern.
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Konfiguration der Arbeitsbereiche

4.2.2

Bildschirm-Listenbaum

Dieim aktuell bearbeiteten Projekt verwendeten Bildschirmseiten werden entsprechend ihrer Zuord-
nung nach Hauptbildschirmseite, Fensterseite und Berichtseite in Form einer Baumstruktur an-

gezeigt.

Das Erstellen und Kopieren von Bildschirmseiten ist tiber einen Doppelklick oder Gber die
Mentianzeige durch einen Rechtsklick aufrufbar.

Bildschirm nox

B B &

—- "7 Berichtsbildschim
-[5& Berichtseinstelungsn
Eli]ﬂ Meu

|m Systermn | E Projekt | E Bildschirm I_

Abb. 4-2:
Bildschirm

Icon | Beschreibung

= Betatigen Sie dieses Icon, um alle Bildschirmseiten entsprechend ihrer Zuordnung nach Hauptbildschirmseite,
E Fensterseite und Berichtseite angezeigt zu bekommen.

Betatigen Sie dieses Icon, um alle Bildschirmseiten entsprechend ihrer Zuordnung nach Hauptbildschirmseite,
Fensterseite und Berichtseite auszublenden.

ﬂ Betatigen Sie dieses Icon, um den Namen einer markierten Bildschirmseite ein- oder auszublenden.

Tab. 4-1: Beschreibung zu Abb. 4-2
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Arbeitsbereiche im Arbeitsplatz

423 System-Listenbaum

In dieser Baumstruktur werden die Einstellungen fiir den GOT-Typ, die Umgebung, die Steuerung

und periphere Gerate angezeigt.

Das jeweils zugehorige Dialogfenster kann Uiber einen Doppelklick aufgerufen werden.

System .
5-L& GOT-Einstellung

lél_'l Typ-Einstellung

= I.,_f- [dmgebungzeinstellungen
I’EI-J Bildzchirm-/Fensterumzchaltung

Dialogfenster

[ Tastenfenster

-y Systemnformationen
I8 Sicherheit

o Busfiihungspratokaol

----- [}'_‘] FAMA-FAM-Konvertierung
-[Z] Startlogo

% GOT-Setup

—EE Controller-Einstelung

] Kanal 1:MELSEC-Fx

@B Kanal 2Nein

@ k.anal 3:Mein

@ K.anal 4:Mein

= ;h MetzwerkDuplex-Einztellung

----- E Ethernet

----- % Routing-lnformation

—E;t- Fateway

&g Kommunikationseinstellng
B Gatewap-Server

B8 Gateway-Client

....IFD [-Redundant

----- D Stationsnr -Umschaliung
=4 Peripheregerite-Einstellung
l;IE PC [Datenubertragung)
-l Barcode

-[ern] RFID

Iﬁﬂ PC-Femaote-Betrieb

'f.'-'h Fingerabdruck-Authentifizierung
- video/RGE-Eingang

----- [®] Multimedia

- Lgm Bedienpanel

----- N RGE-Ausgabe
CF-K.arteneinheit

5 Dirucker

&) Soundausgabe

----- "% | AF-K.ommunik ationseinztelung

]E System | L[ Projekt | I3 Bildschirm

Abb. 4-3:
System
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Konfiguration der Arbeitsbereiche

4.3

Einstellungen fiir das Arbeiten mit dem GT Designer3

4.3.1 Menistruktur
Eine Ubersicht der Meniistruktur finden Sie im Anhang zu diesem Handbuch:
— Siehe Anhang, Abs. A.1

4.3.2 Werkzeugleisten
Eine Ubersicht der Werkzeugleisten finden Sie im Anhang zu diesem Handbuch:
— Siehe Anhang, Abs. A.2

4.3.3 Hinzufiigen/Loschen von Werkzeugleisten und Icons
Werkzeugleisten
() Wahlen Sie im Menli Werkzeuge — Anpassen.
(@ Im Dialogfenster Anpassen wihlen Sie die Registerkarte Symbolleiste.

Anpassen = Abb. 4-4:

Symboleiste | Ameiung] Dialogfenster Anpassen
Werkzeugleisten:
v - Neu...
W | Haupt
| Fensteranzeige Umbenenne;
| Ansicht
] Bildschirm Entfernen
/| Bearbeiten Bl ——————
7| Form Zuriicksetzen. ..
7] Objekt
| Ausrichten
/| Zeichnen
| Simulator
| Kommunikation
Bericht -
Schliefien

Element Beschreibung

Werkzeugleisten Klicken Sie auf die jeweilige Aktivierungsschaltflaiche, um eine Werkzeugleiste fiir die
Anzeige zu aktivieren oder deaktivieren.

Neu Offnen des Dialogfensters Neue Werkzeugleiste, iber das Sie neue Werkzeuglei-
sten anlegen kénnen. Geben Sie einen Namen fiir die neue Werkzeugleiste ein, und
klicken Sie OK.

Umbenennen Offnen des Dialogfensters Werkzeugleiste umbenennen, (iber das Sie eine Werk-
zeugleiste umbennen kénnen.

Diese Schaltflache ist nur fir benutzerdefinierte Werkzeugleisten verfigbar.
Geben Sie einen neuen Namen fiir die Werkzeugleiste ein, und klicken Sie OK.

Entfernen Loéschen von Werkzeugleisten
Diese Schaltflache ist nur fir benutzerdefinierte Werkzeugleisten verfiigbar.

Zuriicksetzen Die aktivierten Werkzeugleisten werden auf die Standardeinstellung zurlickgesetzt.
Diese Schaltflache ist nur fir Standardwerkzeugleisten des GT Designer3 verfligbar.

Tab. 4-2: Beschreibung zu Abb. 4-4
(® Im Auswahlfeld Werkzeugleisten haben Sie die MAglichkeit, Werkzeugleisten fiir die Anzeige zu
aktivieren oder deaktivieren.
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Befehle
(@) Wahlen Sie im Menli Werkzeuge — Anpassen.

(@ Im Dialogfenster Anpassen wahlen Sie die Registerkarte Anweisung.

R — == Abb. 4-5:
Dialogfenster Anpassen

Symbolleiste | Anweisung

Um einen neuen Befehl einzufiigen, wahlen Sie einen Eintrag aus
dem Dialogfeld und ziehen ihn mit der Maus zur Werkzeugleiste,

Kategorie: Befehle:

o 'S D MNeu -
Bearbeiten -

Suchen Ersetzen B Offnen...

Ansicht . =
Bildschirm [Bq SchlieBen

Allgemein H Spei

= peichern

Form E

Objekt Speichern unter...

Werkzeuge

Kommunikation g‘] Projekt lGschen...

:ﬁffher M Daten prafen...

Bericht < ||+ ekt i : 15
P =1 Projekt importieren

Schliefien

® Durch Markieren und Ziehen mit dem Mauszeiger kénnen Sie Icons vom Auswahlfeld Befehle in
eine beliebige Werkzeugleiste ziehen und hier an gewtinschter Stelle hinzufiigen. Ziehen Sie mit
dem Mauszeiger ein Icon aus einer Werkzeugleiste heraus, wird dieses Icon aus der Werkzeuglei-
ste geldscht.

4.3.4 Einstellungen fiir die Bildschirmerstellung

Betrieb
() Wahlen Sie im Menii Werkzeuge — Optionen.

(@ Im Dialogfenster Optionen wiahlen Sie die Registerkarte Betrieb.

Optionen == Abb. 4'6:
 Betrieh |/ Ansicht | Standardainstallungen | Interaktion mit @ works | Dia IOg fenster
/I Projekt-Auswahlienster beim Starten zeigers Op tionen

Assistent zum Erstellen never Projekte zeigen
V| Typ und Einztellung bei Erstellung eines neuen Projektes vormehmen
Figuren und Objekte nacheinander einfligen
Figuren und Dbjekte deseleklisren, nachdsm sie eingefiigt wuden
Einstellungsfenster zeigen, wenn Figuren ¢ Objekte singefiigt wurden
Figuren / Objekte in Bildschimbergich bewegen [mit Alt-T aste in temporren Bereich bewegen)
/|'wenn die &nzahl offener Bildschirme am Maximum ist, den ersten bearbeiteten Bildschim schiieBen Max: 25 =
bevor ein Anderer gedffnet wird (witksam nach der ndchsten Aktivierung von GT Designer3]
V| Vor &nzeige des Kommunikationsfensters fir GOT, den Dialog fur die Kommunikationseinstellung zeigen
K anakNr -Auswahl Anzeigefenstersinstelung
@ Mur bei Einstellung neuer Operanden zeigen
Immer zeigen
Nicht zgigen [Zeige das Fenster der angegebenen Kanal-Ni.]

[Umschalt-T aste]+[0peranden-Schaltflache] -» Zeige das Fenster "Ausgewahlte Kanal-Nr"

Datentup der Systemmerker wiedergeben

Abbrechen
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Konfiguration der Arbeitsbereiche

Element

Beschreibung

Projekt-Auswahlfenster beim
Start zeigen

Anzeige des Dialogfensters Projekt auswihlen (Anlegen eines neuen Projekts oder Offnen
eines bestehenden Projekts) beim Starten des GT Designer3.

Assistent zum Erstellen
neuer Projekte zeigen

Anzeige des Dialogfensters Projekt-Assistent beim Anlegen eines neuen Projekts.

Typ und Einstellung bei
Erstellung eines neuen Pro-
jektes vornehmen

Anzeige des Dialogfensters GOT-Typeinstellung beim Anlegen eines neuen Projekts.

Figuren und Objekte nach-
einander einfligen

Wiederholtes Einfligen einer Grafik/eines Objekts (Zum Aufheben dieses Vorgangs klicken
Sie mit der rechten Maustaste oder betdtigen die Taste [ESC].)

Figuren und Objekte dese-
lektieren, nachdem sie ein-
gefligt wurden

Die Auswahlmarkierung von Grafiken oder Objekten wird nach der Platzierung automa-
tisch deaktiviert.

Einstellungsfenster zeigen,
wenn Figuren/Objekte ein-
gefligt wurden

Automatische Anzeige des Dialogfensters zur Einstellung von Grafiken oder Objekten nach
der Platzierung

Figuren/Objekte in Bild-
schirmbereich bewegen (mit
Alt-Taste in tempordren
Bereich bewegen)

Platzierung von Grafiken oder Objekten ausschlieBlich im Bildschirmanzeigebereich des
Bildschirmeditors
Grafiken oder Objekte kdnnen im temporéren Bereich durch Betatigung der Taste [ALT]
platziert werden.

Wenn die Anzahl offener
Bildschirme am Maximum
ist, den ersten bearbeiteten
Bildschirm schlieBen bevor
ein Anderer geéffnet wird

Die zuerst gedffnete Bildschirmseite wird geschlossen, wenn die maximale Anzahl ge&ffne-
ter Bildschirmseiten im Editor tiberschritten wird.

Nach Aktivierung dieser Option geben Sie unter Max. (1bis 25) die gew{inschte maximale
Anzahl gedffneter Bildschirmseiten im Editor ein.

Diese Einstellung wird nach dem néachsten Programmstart aktiviert.

Vor Anzeige des Kommuni-
kationsfensters fir GOT, den
Dialog fiir die Kommunikati-
onseinstellung zeigen

Anzeige des Dialogfensters Kommunikationseinstellung, bevor die Anzeige des Dialog-
fensters Kommunikation mit GOT erfolgt

Kanal-Nr.-Auswahl Anzeige-
fenstereinstellung

Wabhlen Sie das Ein-/Ausblenden des Dialogfensters Kanal-Nr.-Auswahl, wenn Sie einen
Operanden setzen.

Das Dialogfenster Kanal-Nr.-Auswahl wird angezeigt, wenn im Dialogfenster Controller-
Einstellung zwei oder mehr Kandle gewahlt wurden.

Nur bei Einstel-
lung neuer Ope-
randen zeigen

Anzeige des Dialogfensters Kanal-Nr.-Auswahl nur beim Anlegen
eines neuen Operanden.

Immer zeigen Anzeige des Dialogfensters Kanal-Nr.-Auswahl immer dann, wenn ein
Operand eingestellt/gedndert wird.

Nicht zeigen Anzeige des Dialogfensters Kanal-Nr.-Auswahl erfolgt in keinem der

(Zeige das Fen- | oben beschriebenen Félle. Nach Aktivierung dieser Option geben Sie

unter Label/Kanal-Nr. eine Kanalnr. oder ein Label ein.

Bei Eingabe einer Kanalnr. wird das Dialogfenster Operand fiir die ein-
gegebene Kanalnr. angezeigt.

Bei Eingabe eines Labels wird das Dialogfenster System-Label in Pro-
jekt importieren angezeigt.

ster der angege-
benen Kanal-Nr.)

Datentyp der Systemmerker
wiedergeben

Vergleich des Datentyps der System-Label mit dem Datentyp im GT Designer3, wenn ein
System-Label oder ein Operand eingestellt wird.

Tab. 4-3: Beschreibung zu Abb. 4-6

(® Aufder Registerkarte Betrieb haben Sie die Méglichkeit, verschiedene Optionen fiir das Arbeiten
mit dem GT Designer3 zu aktivieren oder deaktivieren.
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Einstellungen fiir das Arbeiten mit dem GT Designer3

Ansicht

() Wahlen Sie im Menii Werkzeuge — Optionen.

(@ Im Dialogfenster Optionen wahlen Sie die Registerkarte Ansicht.

Optionen = Abb. 4'7.'
/Betmeb ¥ &nsicht | Standardeinstel\ungen}/Inleraktion mit i) Works] DIGIngenSter
Fangen: | x| % |1 AL Optionen
Gitter
Position: @ Varne Hinten Ohne
Abstand, 4 = ox 4 SV
Earbe: El
Anzeige:
/| Farbe V| ObjektD /| Obijekt | Obijekt-Rahmen
| Operand Kurz M Operand der 5pstemmerker
Operand/Objekt-D-Textfarbe: -B
Operand/0bjekt-1D-Hintergrundfarbe: B
Objekt-Rahmenfarbe: B
Hintergrundfarbe bearbeiten: Objekbe: -E[ EBibliothek: -El
Abbrechen
Element Beschreibung
Fangen Einstellung der Gitterweite (1, 2, 4, 8 oder 16 Punkte) fiir die automatische Aus-
9 richtung von Grafiken und Objekten auf dem Bildschirm
Position der Gitteranzeige:
b ® Vorne: Gitter wird im Vordergrund des Bildschirms angezeigt
osition
® Hinten: Gitter wird im Hintergrund des Bildschirms angezeigt
Gitter ® Ohne: Gitter wird nicht angezeigt
Abstand Einstellung der Gitterweite fiir die Gitteranzeige (2 bis 64 Punkte)
Farbe Einstellung der Farbe fiir die Gitteranzeige
Wenn eine geschlossene Grafik gefiillt angezeigt wird, ist dies die Farbe zur
Farbe X o
Kennzeichnung des Status ,gefullt”.
In dieser Farbe wird der fiir ein Objekt festgelegter Operand angezeigt.
Nach dieser Auswahl kann der Anzeigetyp fiir den Operanden ausgewahlt wer-
Operand den.
® Kurz: Nur der Operand wird angezeigt.
® Vollstandig: Anzeige von CH-Nr., NW-Nr., PC-Stationsnummer und Operand.
Operand der Dieses Element wird gewahlt, um den Operandennamen, der einem System-
Systemmerker Label zugewiesen ist, fiir ein Objekt anzuzeigen.
Dieses Element wird gewahlt, um die Objekt-ID eines jeden Objekts anzeigen zu
Objekt-ID lassen. Die Objekt-ID wird automatisch mit dem Objekt angezeigt. Dies ist fiir
die Einstellung der Systeminformationen hilfreich.
Anzeige Objekt Dieses Element wird gewahlt, um ein eingestelltes Objekt angezeigt zu bekom-
men.
Objekt-Rahmen Dieses Element wird gewahlt, um die Umrandung eines Objekts angezeigt zu
bekommen.
Operand/Objekt-ID- | Legen Sie die Textfarbe fiir ein Objekt oder die Objekt-ID fest.
Textfarbe Diese Auswahl wird verfiigbar, wenn Operand oder Objekt-ID ausgewahlt ist.
Operand/Objekt-ID- | Legen Sie die Hintergrundfarbe fiir ein Objekt oder die Objekt-ID fest.
Hintergrundfarbe Diese Auswahl wird verfiigbar, wenn Operand oder Objekt-ID ausgewahlt ist.
Objekt-Rahmen- Legen Sie die Farbe fiir die Umrandung eines Objekts fest.
farbe
. Legen Sie die Hintergrundfarbe fiir den Teileeditor und Bibliothekeditor fest.
Hintergrundfarbe biekte: ie die Hi dfarbe fiir d ileeditor f
bearbeiten Objekte: Legen Sie die Hintergrundfarbe fiir den Teileeditor fest.
Bibliothek: Legen Sie die Hintergrundfarbe fiir den Bibliothekeditor fest.

Tab. 4-4: Beschreibung zu Abb. 4-7
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HINWEISE

(® Auf der Registerkarte Ansicht haben Sie die Moglichkeit, verschiedene Optionen fiir die Anzeige

im GT Designer3 zu aktivieren oder deaktivieren.

Die Funktion Fangen dient der Ausrichtung von Grafiken und Objekten am Bildschirmgitter. Die
Ausrichtung erfolgt automatisch mit einem Vielfachen des fiir die Funktion Raste eingestellten
Wertes. Ist der Wert zum Beispiel auf 16 Punkte eingestellt, springt beim Platzieren oder Bearbei-
ten der GroBe des Objekts der Cursor immer um 16 Punkte weiter. Eine Zwischenposition ist nicht
moglich. Der Cursor oder das Objekt werden sozusagen alle 16 Punkte ,gefangen”.

Die Einstellungen in der Registerkarte Ansicht konnen Sie auch Uber die Werkzeugleiste Ansicht
oder liber das Meni Ansicht ausfuihren.

Wert fur
Raste

VergroBBerung

Gitter-Anzeige- Gitter-
Intervall

farbe

- E-|
£

Anzeige der Anzeige der
Objekt-ID Ebene

uu.| .

Ansicht | Bildschirm

Allgermein  F
Vorschau-Fenster 3
ZLeige EIM-5tatus Fi
Werkzeugleiste 3
Ansichtsfenster 3
Tab-Anzeige
Statusleiste
Anzeige-Objekte (=
Qitter (=
Ebene 3
Faohrungslinien (Hilfslinien) 3
Zoom (&

Wechsel des Anzeige der Wechsel der
EIN/AUS-Status Operandenadresse  Anzeige-

Einstellung der Anzeige von Operand, Objekt-ID,
Farbe, Objekt und Objektrahmen

Einstellung der Gitteranzeige

Einstellung des Anzeigefaktors

sprache

Abb. 4-8:

Werkzeugleiste Ansicht und Men(i Ansicht
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Basisbildschirm und Fensterbildschirm

5

5.1

Konfiguration der Bildschirmseiten

Basisbildschirm und Fensterbildschirm

Der von lhnen im GT Designer3 erstellte und am GOT angezeigte Bildschirm setzt sich aus den Basis-
bildschirmseiten und den Fensterbildschirmseiten zusammen. Diese Bildschirmseiten kdnnen sich in
der Anzeige liberlappen oder es kann zwischen lhnen umgeschaltet werden.

Auf diesen Seiten kdnnen Sie Objekte, wie zum Beispiel Schalter, Lampen, Kommentaranzeigen oder
nummerische Anzeigen, platzieren.

Die folgende Darstellung zeigt die Bildschirmseiten, die Sie im GT Designer3 erstellen konnen. Diese
Bildschirmseiten kénnen sich tiberlappen oder umgeschaltet werden.

Uberlappendes FEnster  wrcesmmsmmmmsneesesseeees

- Basisbildschirm

Production Qutput Screen 1
Al1254 B 348

Verschiebe- Schlielen-
balken taste

e inut Screen 1
ﬂﬂ” —= kg @ --------------------------- Statisches Fenster

b
ﬁ Sp— DD
= A
P oo ko
| . \

Tastaturfenster

Dialogfenster

[

O

0
O

Abb. 5-1: Ubersicht der Bildschirmseiten

Bildschirmseite

Beschreibung

Basisbildschirm

Der Basisbildschirm der anwendungsbezogenen Bildschirmanzeige des GOTs.

Uberlappendes
Fenster

Ein Pop-Up-Fenster, das den Basisbildschirm Gberlappend angezeigt wird. Es kdnnen
bis zu zwei Pop-Up-Fenster gleichzeitig eingeblendet werden (liberlappendes Fen-
ster 1, Uberlappendes Fenster 2). Ein Giberlappendes Fenster kann manuell verscho-
ben oder geschlossen werden.

Statisches
Fenster

Fenster-
bildschirm

Ein auf dem Basisbildschirm platziertes Fenster, das zur Komposition des Basisbild-
schirms verwendet wird. Es konnen bis zu zwei statische Fenster gleichzeitig
angezeigt werden (statisches Fenster 1, statisches Fenster 2). Wird das statische Fen-
ster umgeschaltet, dndern sich fiir den Betrachter die entsprechenden Bereiche des
Basisbildschirms.

Tastatur-
fenster

Ein Pop-Up-Fenster zur Eingabe nummerischer Werte oder ASClI-Codes, das den
Basisbildschirm tberlappend angezeigt wird. Es stehen zwei Typen des Tastaturfen-
sters zur Verfligung: ein Standardtastaturfenster und ein anwenderdefiniertes Tastat-
urfenster.

Dialogfenster

Ein Fenster zur Anzeige von Fehlermeldungen und Warnungen des Systems.
Das Dialogfenster kann anstelle der Systemmeldungen vom GOT angezeigt werden.

Report-Bildschirm

Eine Bildschirmseite zur Formatierung der Reportfunktion.

Tab. 5-1: Erlduterung zu Abb. 5-1
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5.2

HINWEISE

Anordnung der Bildschirme

Der Basisbildschirm und die verschiedenen Fensterbildschirme werden nach Typ angeordnet und an-
gezeigt, wie dies in der folgenden Abbildung dargestellt ist.

—] Basisbildschirm

Hinten

Uberlappendes
1| Fenster1,2,3,4,5

1 Tastatur-

Dialogfenster fiir
Systemmeldungen

Abb. 5-2: Anordnung der Bildschirme

Fir die Anzeige der einzelnen Bildschirme zeichnen Sie die Objekte (Text, Grafiken, etc.) getrennt
auf dem jeweiligen Bildschirm.

Um die Bildschirmseiten auf dem GOT umschalten zu kdnnen, missen Sie die entsprechenden
Einstellungen fir das Umschalten vornehmen.

Das GOT schaltet den Basisbildschirm entsprechend der Betatigung eines Beriihrungsschalters
oder entsprechend eines Ist-Werts bei einer operandengesteuerten Umschaltung des Basisbild-
schirms.

(Der Operand fiir die Bildschirmumschaltung muss fiir jedes Projekt im GT Designer3 neu festge-
legt werden.)

Weitere Informationen entnehmen Sie bitte dem Abschnitt 7.14 des Handbuchs Screen Design
Manual.

Die einzelnen Basisbildschirmseiten und Fensterbildschirmseiten miissen nicht in chronologi-
scher Reihenfolge durchnummeriert werden.

Sie kdnnen einige Nummern liberspringen, um diese z. B. bei einer spateren Erweiterung des Pro-
jekts nutzen zu kdnnen.

Bei Einschalten der Spannungsversorgung zeigt das GOT die registrierte Bildschirmseite mit der

niedrigsten Nummer an.
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5.3 Erstellen der Bildschirmseiten

Das Arbeitsfenster fiir die Erstellung der Basis- und Fensterbildschirmseiten umfasst zwei Bereiche:
den Bereich der Bildschirmanzeige und den Ablagebereich.

Im Ablagebereich haben Sie die Méglichkeit, wahrend der Erstellung oder Anderung der Bildschirm-
seite Objekte und Grafiken abzulegen. Objekte im Ablagebereich werden am GOT nichtangezeigt, sie
liegen auBerhalb des Bereichs der Bildschirmanzeige.

[ 8-1:DatenansegeiVome s hirten) [ =R ==

Bildschirmanzeige-
bereich

Ablagebereich

Abb. 5-3: Bereich der Bildschirmanzeige und Ablagebereich

Nr. Bereich Beschreibung

Bildschirmanzeige-
o g

bereich Dieser Bereich wird auf dem GOT angezeigt.

Dieser Bereich wird nicht auf dem GOT angezeigt, er liegt auBerhalb des angezeigten

) Ablagebereich Bereichs. Sie konnen hier wahrend der Erstellung der Bildschirmseite Grafiken und
Objekte ablegen. Dieser Bereich erweitert somit lhre Arbeitsflaiche wahrend der Bearbei-

tung der Bildschirmseite.

Abb. 5-4: Beschreibung zu Abb. 5-3

HINWEISE Die Grafiken und Objekte, die Sie im Ablagebereich platzieren, werden zusammen mit dem Pro-
jekt gespeichert und erhéhen somit die zu libertragende Projektgrof3e. Aus diesem Grund sollte
Sie nach Abschluss der Arbeiten an einem Projekt die auf der Ablageflache abgelegten Grafiken
und Objekte 16schen, um die Projektgrof3e zu verringern, bevor Sie die Projektdaten auf das GOT
Ubertragen.

Achten Sie darauf, Text, Grafiken und Objekte nicht auf der Grenze des Anzeigebereichs zu platzie-
ren. Diese werden nach der Ubertragung der Projektdaten auf das GOT nicht komplett angezeigt,
wenn sie sich auf der Grenze zum Ablagebereich befinden.

GT Designer3 Einsteigerhandbuch 5-3
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Konfiguration der Bildschirmseiten

HINWEISE

Im Falle eines statischen Fensterbildschirms bleiben die Grenze liberschreitende Elemente nach
der Aktivierung und Deaktivierung der Anzeige des Fensterbildschirms auf der Basisbildschirm-
seite weiterhin angezeigt. Nur die Elemente im Anzeigebereich des Fensterbildschirms werden

nicht mehr angezeigt (siehe folgende Abbildung).

Eingeblendetes statisches Fenster

Ausgeblendetes statisches Fenster

ABCDEF$HiIIK

Zeichen-
kette

Grafikrahmen

UK

_—

Fig. 5-5: Anzeigefehler bei Fenstergrenze liberschreitenden Objekten

Zur Prifung der spdteren Anzeige der erstellten Bildschirmseiten am GOT kdnnen Sie im
GT Designer3 die Funktion der Bildschirmvorschau unter dem Menii Ansicht — Vorschau aufru-
fen. Diese Funktion bietet lhnen die Moglichkeit zur Priifung aller Anzeigekonfigurationen.

S MITSUBISHI ELECTRIC



Konfiguration der Bildschirmseiten Bibliothek

5.4 Bibliothek

5.4.1 Objekte und Grafiken platzieren

(@ Fuhren Sie eine der folgenden Operationen aus.

— Wabhlen Sie im MenU Objekt das einzufiigende Objekt aus.
Beispiel) Bit switch object
Wahlen Sie Objekt — Schalter — Bit-Schalter.
Der Cursor wechselt auf + (Einfligemodus).

— Wabhlen Sie im MenU Objekt das einzufiigende Objekt aus.
Beispiel) Bit switch object
Klicken Sie auf die Werkzeugleiste Objekt und klicken im Untermeni auf Bit-Schalter.
Der Cursor wechselt auf + (Einfigemodus).

Abb. 5-6:
[0 |20 - - - © - Y- |- B G- Werkzeugleiste
E Schalter Oblekt
[%0  Bit-Schalter

m Word-Schalter

£l Gehe-Zu-Bildschirm-Schalter
E@ Stationsnr.-Andern-Schalter
'f.,Tll, Sonderfunktionsschalter

Gl Tastenfenster-Anzeigeschalter
Kl Tastencode-Schalter

(@ Bewegen Sie den Cursor an die gewlinschte Position und klicken Sie die linke Maustaste, um das
Objekt einzufligen. Objekte des gleichen Typs kdnnen nacheinander eingefligt werden, indem
Sie mit der linke Maustaste wiederholt klicken. Um diesen Vorgang zu beenden, klicken Sie mit
der rechten Maustaste. Der Cursor wechselt aus dem Einfligemodus zurtick..

Abb. 5-7:
Bit-Schalter nach dem Einfiigen

HINWEIS Platzieren oder Verschieben eines Objekts:

Wenn Sie den Vorgang bei betatigter ALT-Taste ausfiihren, wird das Objekt innerhalb der Grenzen
des Anzeigebereichs platziert. Auch wenn Sie versuchen, das Objekt im Ablagebereich zu platzie-
ren, wird dieses maximal am rechten oder unteren Rand des Anzeigebereichs platziert.

Abb. 5-8:
Platzieren oder Verschieben mit der
ALT-Taste betdtigt

Tatsdchliche Position Position des Cursors

Tatsachliche
Position

Position des
Cursors
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Konfiguration der Bildschirmseiten

5.4.2 Grafiken zeichnen und Text eingeben

Zeichnen eines Grafikrahmens

() Wahlen Sie in der Werkzeugleiste Form das Werkzeug Rechteck. Der Cursor wechselt zu +.

(@ Zeichnen Sie ein Rechteck. Dazu betatigen Sie am Startpunkt die linken Maustaste und halten
diese. Ziehen Sie die Maus, um den Cursor an den Endpunkt zu verschieben. Hier 16sen Sie die
linke Maustaste wieder.
Klicken Sie nun einmal mit der rechten Maustaste, um den Einfligemodus wieder zu verlassen.

Zeichnen eines Rechtecks

® Stellen Sie Linienstil und -farbe ein. Fiihren Sie hierzu einen Doppelklick auf die Kontur des
gezeichneten Rechtecks aus. Das Dialogfenster zur Einstellung der Attribute wird gedffnet.

Rechteck

Linienztil:

Linienfarba:

Muster:

Typ:

K. ategorie:

Lampe

Linienbreite:

=)

':‘ - Standard
- Standard lgschen

[ F
[S—T—

-

1 Punkte

-

Narmal -

]

|

Andere -

[ Lampen-tattribut vensendsn

[ ok | [ abbrechen |

Abb. 5-10:
Dialogfenster Rechteck

Bestitigen Sie lhre Eingabe durch OK oder brechen Sie die Eingabe ohne Ubernahme der
Anderungen mit Abbrechen ab.
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HINWEIS Zur Anderung der GréBe einer Grafik markieren Sie diese. Klicken Sie auf einen der Markierungs-
punkte und ziehen Sie die Grafik iber die Maus auf die gewlinschte Gro3e

Abb. 5-11:
GrélSenanpassung lber die Maus

Zeichnen eines Textes
() Wahlen Sie in der Werkzeugleiste Form das Werkzeug Text. Der Cursor wechselt zu +.
(@ Betitigen Sie an der Eingabeposition des Textes die linken Maustaste.

(® Das Dialogfenster zur Texteingabe wird getffnet. Geben Sie hier den gewlinschten Text und die
Textattribute ein.

o )| Abb. 5-12:
Tegt Dialogfenster
| < Standard TeX t

- - Zu Logo-Test konvertieren

Schiift: 16 Punkte Standard hd
Gribe: [1 -1 -] wav
Textfarbe: l:lE] @ @
] Hintergrundtarbe: _ -
Richtung: @ Horizontal ) Vertik.al
0 : Japan
K.ategarie: Andere -

[ ok ][ abbrechen

Die Eingabe wird sofort auf der Bildschirmseite angezeigt.

@ Bestitigen Sie Ihre Eingabe durch OK oder brechen Sie die Eingabe ohne Ubernahme der
Anderungen mit Abbrechen ab.

HINWEIS Zur Anderung der TextgréBe markieren Sie den Text. Klicken Sie auf einen der Markierungspunkte
und ziehen Sie den Text tGiber die Maus auf die gewiinschte Grof3e.

Abb. 5-13:
GrélSenanpassung lber die Maus
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543

Einstellung einer Objektfunktion

Einfiigen einer numerischen Anzeige

() Wahlen Sie in der Werkzeugleiste Objekt das Werkzeug Numerische Anzeige. Der Cursor wech-

selt zu +.

(2 Betitigen Sie an der Eingabeposition des Anzeigefelds die linken Maustaste.

(® Die numerische Anzeige wird eingefligt. Gleichzeitig wird das zugehérige Dialogfenster zur
Einstellung der Anzeige geoffnet.

Abb. 5-14:

Numerische Anzeige nach dem Einfiigen

@ Stellen Sie den Typ, das Anzeigeformat, das Rahmenformat, etc. ein.

Mumerische Anzeige

Grundeinstell.
Operand / Stil F Anzeigegroie Erweitert F Trigger | Betrieb

Zahlenariile: |1 v| ¥ |1 vf% 1)

Ziffer: 3 Mit 0 fillen

Zeichenfarmat.:

Farmeinstellungen [Mormal)

Tup: @) Mumerische Angeie Numerische Eingabe
Operand: - | | D atentyp: |[+J-]BIN1B -
Anzeigeformat

Formgat: |[+.-"'] Dezimal v| Schiift: 16 Punkte Standard — »

Zeige den numerizchen ‘wWert, der auf
dem Bildzchirm gezeigt werden soll, mit
Sternchen

Ausrichtung: |||H1|

] : Dezimalpunkt-Bereich anpaszen

Worschau

Farm: | Mein

v|| Farm... |

Numerische Farbe: I:||V| Invers

Blinken: | Mein - |

Obijekt-Mame:

| Beschreibung |

Beispielwert:

123456

| Abbrechen |

&= Abb. 5-15:
Dialogfenster
Numerische
Anzeige

(6 Bestitigen Sie Ihre Eingabe durch OK oder brechen Sie die Eingabe ohne Ubernahme der

Anderungen mit Abbrechen ab.

® Klicken Sie nun einmal mit der rechten Maustaste, um den Einfligemodus wieder zu verlassen.
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HINWEISE Nach einer Anderung der ObjektgréRe sind das Objekt und der Objektrahmen unter Umsténden
nicht mehr korrekt zu einander ausgerichtet.

In diesem Fall markieren Sie das Objekt und flihren einen Rechtsklick mit der Maus aus. Wahlen Sie
im angezeigten Auswahlmeni den Eintrag Zentrieren.

Objekt und Objektrahmen werden so automatisch wieder zentriert ausgerichtet.

Abb. 5-16:
Zentrieren

Ausschneiden

Kopieren

Duplizieren Ctrl+D
Fortlaufendes Kopieren..,

Loschen
Fihrungslinien (Hilfslinien)

Beihenfelge

Zentrieren

Zeige EIM-5tatus

Objekt verschieben
Zu Kategorie hinzufigen
Direkte Textgréfe anpassen

Berihrungsempfindlichen Bereich bearbeiten/Rahmenbereich  »

Auf Standard setzen

Form dndem...

Einstellung...

Bei der Auswahl der Option Getrennten Objekt-Modus einschalten konnen Objekt und Objekt-
rahmen unabhangig voneinander verschoben, vergroBert und verkleinert werden.

Fensteranzeige aktualisieren

Wenn Sie auf einem farbig gefiillten Rahmen ein anderes Objekt verschieben, kann es vorkommen,
dass die Fiillfarbe nicht gleich wieder komplett angezeigt wird.

Ein auf einem farbig ge- Ein Bereich, der vor dem Nach der Aktualisierung
fullten Rahmen platzier- Verschieben hinter dem der Anzeige Uber den
tes Objekt wird Objekt lag, wird nicht Befehl Ansicht — Neuan-
verschoben. farbig gefillt angezeigt. zeige wird die Fullung wie-

der korrekt angezeigt.

Abb. 5-17: Aktualisieren der Anzeige

() Wahlen Sie das Men( Ansicht — Neuanzeige.

(@ Die Anzeige des aktuellen Programmfensters wird aktualisiert.

GT Designer3 Einsteigerhandbuch 5-9
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Einfligen einer Lampe (Bit-Lampe)
() Wahlen Sie in der Werkzeugleiste Objekt das Werkzeug Bit-Lamp. Der Cursor wechselt zu +.

(2 Betatigen Sie an der Eingabeposition der Lampe die linken Maustaste.
Die Bit-Lampe wird eingefiigt. Gleichzeitig wird das zugehorige Dialogfenster mit der Register-

karte Grundeinstell. zur Einstellung der Anzeige geoffnet.

Stellen Sie den Operanden, das Anzeigeformat, etc. ein.

- m
’ @

Objekt-Mame:

Bit-Lampe @
Grundeinstell.
Operand ¢ Sl | Text / Emweitert
Lampentyp @ Bit ) word
Operand: - E]
T D Fom: | Circle_Fired Width  Circle_6 -]

Fomn-Attribut
Rahmenfarbe: :IB
Lo 0
Hintergrundfarbe: _E]
Co®

Mein

Abb. 5-18:
Dialogfenster Bit-Lamp,
Registerkarte Operand/Stil

(® Wahlen Sie nun die Registerkarte Text. Geben Sie hier einen anzuzeigenden Text und die dazuge-

horige Textfarbe, TextgroRe, etc. ein.
Durch Betatigung der Schaltflache EIN bzw. AUS kdnnen Sie die jeweilige Einstellung flir den

Lampenstatus Eingeschaltet bzw. Ausgeschaltet eingeben.

Der Text kann in verschiedenen Richtungen (Mitte, Oben, Unten, Links, Rechts) ausgerichtet
werden. Die gewahlte Ausrichtung wird in roten Buchstaben angezeigt.

Bit-Lampe

Grundeinstell.

t | |/ Erveitert

Operand

- m
’ @

Alle Einstellng

Eopieren

Objekt-M anme:

5

v| @lausEn

Allgemeine Einstellungen der Anzeige-Position

Schrift 16 Purkte Standard -

Tentarahe:

x )
Textfarbe: E] @@

Texteinstellungen
Text

Position:

Augiichiung: %
¥

Offget 2um Rahmen: 0 = IPke]

Abb. 5-19:
Dialogfenster Bit-Lamp,
Registerkarte Text

@ Bestitigen Sie Ihre Eingabe durch OK oder brechen Sie die Eingabe ohne Ubernahme der
Anderungen mit Abbrechen ab.
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(® Klicken Sie nun einmal mit der rechten Maustaste, um den Einfligemodus wieder zu verlassen.

HINWEIS Um die Erstellung der Lampenanzeige zu vereinfachen, kdnnen Sie die einmal eingegebenen Ein-
stellungen fiir einen Schaltstatus der Lampe (EIN oder AUS) Uiber die Funktion EIN — AUS Kopie-
ren oder AUS — EIN Kopieren fiir den jeweils anderen Schaltzustand tibernehmen, um nicht alle
Einstellungen erneut vornehmen zu mussen.

Einfiigen einer Lampe oder eines Schalters als Grafikobjekt aus der Bibliothek

() Wahlen Sie im Menl Ansicht — Ansichtsfenster — Bibliotheksliste, um die Bibliothek an-
gezeigt zu bekommen.

(@ Wadhlen Sie zum Beispiel das Unterverzeichnis AV des Pfads System-Bibliothek, und 6ffnen Sie
dieses durch einen Doppelklick. Eine Liste der in diesem Unterverzeichnis verfiigbaren Objekte
wird angezeigt. Durch einen Doppelklick auf das Unterverzeichnis AV Lamp werden die in diesem
Verzeichnis verfligbaren AV-Lampen angezeigt.

! Bibliothek 2 x| Abb. 5-20:
: Dialogfenster System-Bibliothek, das
B AvVL - MBLe | - 100% - . 8 4
= — - o eine Auswahl der verfiigbaren AV -
QoM bE Lampen anzeigt
Ordner o
=4 Bibliothek
- |mpaortieren

77 Letzte Bibliothek
7 Favoriten
7-|_'__| Meine Bibliathek,
qu}" Neuer Bibliothek sordner
=[] System-Bibliathek
=7 Suche nach Betreff
_Ej A
- AV Lamp
-7 8 Switch
171 8 Slide Switch
-7 &8 Rotary Switch
-7 & Mumerical KeylDec)
-7 & Mumerical KeyHex)
-7 a8 Ascii Key
70 & Ascil Window Switch K
O] A RANA Key
-7 & Document Display ey
-7 a8 Alamm ey
[T 4 HistoricalGraph Key
071 BY KANS FANJIIPN]
-7 Y Key
-7 &Y Momal
[0 & On0if
[T & Slide
-7 & Rotary
+-[17] Crystal
=[] Soft
+r__| Retro
+r__| Feal
+l_'__| Simple
+r‘__| B asic Figure
=[] Frame
-7 Frame(fE536)
+-[7 150
+-[77 Dialog
-7 Metalic
+r__| Plastic
+l_'__| |llugtration
+-[7 Suche nach Funktion

F] T 3
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(® Markieren Sie das gewtiinschte Objekt durch Anklicken, platzieren Sie den Mauszeiger auf die
Bildschirmseite und fligen Sie das markierte Objekt durch erneutes Klicken ein.

Abb. 5-21:

E B-2:(Vorne+hinten) El@
. Einfligen eines Objekts aus der
Bibliothek

m

7 x
: - Wieke - o] &

Q © [ [B=] e Ee

Ordner
Bibliothek.

E@ Importieren
{771 Letzte Bibliothek.

[ Favaiten

71 Meire Bibliothek.

E Meuer Bibliotheksordner
=[] System-Bibliothek.

=7 Suche nach Betraff
(=R

E) AW Lamp

Pl LT A Cuibeh
1 LI t « [ "

Einfligen eines Bit-Schalters
() Wadhlen Sie in der Werkzeugleiste Objekt, und dann Bit-Schalter im angezeigten Untermend.

Der Cursor wechselt zu +.

(2 Betitigen Sie an der Eingabeposition des Schalters die linken Maustaste.

Der Bit-Schalter wird eingefiigt. Gleichzeitig wird das zugehdrige Dialogfenster mit der Register-

karte Basic zur Einstellung der Anzeige gedffnet.
Stellen Sie die Umschaltaktion, den Stil, etc. auf der Registerkarte Grundeinstell. ein.

Bit-Schalter =) Abb. 5-22:

e Dialogfenster Bit-Schalter,
Operand [ Stl F Text ¢/ Enseitert }’ Trigger Registerkarte operand
Umnschaltaktion

Operand: -

Aktion
@ Temporar Alernierend
Setzen Zurlicksetzen W

Lampe [Zeit zum Andern der Formd/Text)
“wl5hlen Sie "BitEINAAUS" oder "Wartbereich'' bei Yerwendung des

@ Status Tastenbetat
T astenbetatigungsstatus in Kombination mit einem Operand.

Bit-EIN/AUS
‘wiord-Bereich
Obijekt-Name: Abbrechen
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Bibliothek

(® Wabhlen Sie nun die Registerkarte Stil/Text. Geben Sie hier einen anzuzeigenden Text und die
dazugehdorige Textfarbe, Textgrofle, etc. ein.
Durch Betatigung der Schaltfliche EIN bzw. AUS kdnnen Sie die jeweilige Einstellung fiir den
Lampenstatus Eingeschaltet bzw. Ausgeschaltet eingeben.

Der Text kann in verschiedenen Richtungen (Mitte, Oben, Unten, Links, Rechts) ausgerichtet
werden. Die gewahlte Ausrichtung wird in roten Buchstaben angezeigt..

Bit-Schalter =) Abb. 5-23:
r——— Dialogfenster Bit-Schalter,
Operand 5l Tewt || | Enveitert | Trigger Registerkal’te Stil

EIMN/AUS Form bei allen Basisformen setzen

- Farm: [Square_ED_Fixed ‘width_Push : Rect_12 v] [ Fom... ]

|| .| Form-Attribut

Fi ahmenfarbe: :E]
Schalterfarbe: -E]
Hintergrundfarbe: _B
Co®

@ Bestitigen Sie Ihre Eingabe durch OK oder brechen Sie die Eingabe ohne Ubernahme der

Anderungen mit Abbrechen ab.

(® Klicken Sie nun einmal mit der rechten Maustaste, um den Einfligemodus wieder zu verlassen.

HINWEIS

Um die Erstellung der Schalteranzeige zu vereinfachen, konnen Sie die einmal eingegebenen Ein-

stellungen fiir einen Schaltstatus des Schalters (EIN oder AUS) lber die Funktion EIN — AUS
Kopieren oder AUS — EIN Kopieren fiir den jeweils anderen Schaltzustand tibernehmen, um
nicht alle Einstellungen erneut vornehmen zu miissen.
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Bibliothek Konfiguration der Bildschirmseiten

5.4.4 Operationen im Arbeitsplatz

Im Arbeitsplatz sind in Form eines Baumdiagramms alle Projekteinstellungen, geordnet nach Daten-
typen, aufgelistet. Dies dient der einfacheren Verwaltung der der gesamten Projektdaten, die tGber
den Arbeitsplatz auch editiert werden kénnen.

Beispiel V Kopieren eines Bildschirms:
Im Arbeitsplatz knnen Sie einen gesamten Bildschirm kopieren.

() Wahlen Sie im Arbeitsplatz den zu kopierenden Bildschirm und fiihren Sie einen Rechtsklick aus.
Wabhlen Sie im Auswahlmeni die Option Kopieren.

Abb. 5-24:
Auswahlmenii mit
Option Kopieren

1 x

™ 2 Mumerische Eingab ﬂ Meu...

@ Offnen
SchlieBen
- Meu Alle Basishildschirme schlieBen

[ Berichtshildschim -
EBerichtseinstellungen 36 Ausschneiden

Kopieren
mﬁystem ﬂijekl EB EE Zwischenablage einflgen

Entfernen

Vorheriger Bildschirm
Machster Bildschirm

Eo e X

Geschlossene Bildschirme 6ffnen

Umbenennen

Grafikliste 6ffnen...

%l il

Bildschirmeigenschaften...

(@ Fihren Sie erneut einen Rechtsklick aus, und wahlen Sie im Auswahlmeni die Option Zwis-
chenablage einfiigen.

Abb. 5-25:
Auswahlmenii mit
Option Zwischenablage einfiigen

=

™ 2 Mumerische Eing Neu...
- 3 Meldungzanzeig @ Gffnen
™ 4 Fehlermeldunge -

[ Fensterbildschim SchlieBen

LB Meu Alle Basisbildschirme schlieBen

Ausschneiden

| Kopieren

Zwischenablage einfligen

G St [ | 2

Entfernen

Varheriger Bildschirm
MNachster Bildschirm

00 X [HE

Geschlossene Bildschirme 6ffnen

Umbenennen

Grafikliste 6ffnen...

Bildschirmeigenschaften...

(® Das Dialogfenster Bildschirmeigenschaften wird angezeigt. Geben Sie die gewlinschte Nr. des
Bildschirms ein, und nehmen Sie ggf. weitere Einstellungen vor.
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Konfiguration der Bildschirmseiten Bibliothek

@ Bestatigen Sie die Eingaben mit OK, um den neuen Bildschirm im Arbeitsplatz angezeigt zu

bekommen.

P Abb. 5-26:

: ﬂdscrim - ix Bildschirm nach dem Einfiigen
& e

=] r__l Bazizbildsch. -
o Meu

M 1 Produklivititsanzeige

™ 2 Mumerische Eingabe und Anzeig
1M 3 Meldungsanzeige E
! 1™ 4 Fehlermeldungen

i D 5 Mehrsprachige Eingabe

= r__l Fensterbildschirm

: ‘ﬂ’ Meu

—-r__l Berichtshildzchirm

[ - M W |

1

|E System | E Projekt | E Bildschirm ’_

Beispiel Registrieren eines Objekts:
Im Arbeitsplatz kdnnen Sie ein Objekt als Teil des Projekts registrieren.

(@ Markieren Sie das Objekt oder die Grafik. Nun ziehen Sie das Objekt/die Grafik mit dem Mauszeiger
auf den Ordner Objekte im Arbeitsplatz.

i Projekt x [ B-3:Meldungsanz... Abb. 5-27:

|-E Proek Markiertes Objekt aufParts ziehen
ekt . -
-xlMeldungsanzelgelvorne+ninten
5 B-2:Meldung ge(V hinten)

: I._' Bildzchirm

i [h Projektinformation

+@ Kaomrertar

+® Alarm

-1 Protokoll,

-3- FE Rezept

- E‘ Skript

- EEﬂ Operandendatenubertragung
(@ Statustibenwachung

iy, Zeitkanile

L3 Bildschimausdnick
£ MES-Schri
+-F Obj

+-£J)) Souraldateien

(@ Das Dialogfenster Objekteigenschaften wird angezeigt. Geben Sie die gewiinschte Nr. des
Objekts und einen Objektnamen ein.

@ Abb. 5-28:

Objekteigenschaften . 3 .
Dialogfenster Objekteigenschaften

Y

Nr: f =

Mame: MNeue Objekte

| ok || abbrechen
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(® Bestatigen Sie die Eingaben mit OK, um das Objekt im Arbeitsplatz zu registrieren.

Projekt o x [ B-:Meldungsanz... X Abb. 5-29:

L2 Projekt Objekte nach der
: [ B-3:Meldungsanzeige(Vorne+ hinten)

Registrierung
[ Bildzchim
i-[ gy Projeklinfarmation
-5 Kommentar
+(D Alarm
i ¥ Protakal,
-EE Rezept
-[Z] Skript
El%l Operandendateniibertraguna
@ Statusiibenwachung
-Gy, Zeitk andle
L& Bildschimausdmuck,
BB MES-Schnittstells
- F  Objekte
T Obijekt-Grafik-tuflistung
'Sl’- Obijekteinstelung
T Neu
LT Kreis, gefiit S
+-E]1) Sounddateien

o [ [ [
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Betrachten erstellter Bildschirmseiten

5.5

Betrachten erstellter Bildschirmseiten

Uber die Vorschaufunktion kénnen Sie vorab die Anzeige erstellter Bildschirmseiten priifen. Im
Vorschaufenster werden die Bildschirmseiten eines Projekts wie spater am GOT angezeigt und kon-

nen so geprift werden.

@ Klicken Sie in der Werkzeugleiste Bildschirm auf Vorschau, oder wahlen Sie das Meni Ansicht

— Vorschau.

(@ Im Dialogfenster Bildschirmvorschau wird der Bildschirm in der gleichen Weise wie am GOT

angezeigt.

[, Bildschirmvorschau - [B-1:Datenanzeige] = |2 [ES]
Datei  Ansicht

|Basis |1 - -2 = |25E§ Farben v| l]FF Bedingung 4= =p Sicherhe'rtl v|

EIN Bedingung 1l 256 Farty

Abb. 5-30: Dialogfenster Bildschirmvorschau

Die Vorschauanzeige kann lber die beiden Menis des

Dialogfensters, Datei und Ansicht,

verandert werden.

Datei | Ansicht

Ansicht

Abb. 5-31:

B Speichern
£ Drucken
Druckereinstellungen
Inverse Ausgabe
Text-Hintergrund schwarz auffiillen
Dithering
Screenshot in Zwischenablage kopieren

SchlieBen

Mend und MName

Werkzeugleiste

Statusleiste

Machster Bildschirm
Varschaunr. verwenden
EIMN-Bild
Machster Status

Uberlappend 1
Uberlappend 2
Ubgrlagernd 1
Uberlagernd 2

Tastenfenster

Dialogfenster

16-Farbig (Graustufen)

256-Farbig

Mentdis des Dialogfensters
Bildschirmvorschau
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Betrachten erstellter Bildschirmseiten

Konfiguration der Bildschirmseiten

Meniibefehl Beschreibung

Meni Datei

Speichern Die Vorschauanzeige wird in einer Datei gespeichert (BMP-Format).
Drucken Die Vorschauanzeige wird gedruckt.

Druckersinstellungen

Einstellung der Druckeroptionen

Inverse Ausgabe

Beim Drucken mit den Drucker-/Dateieinstellungen werden die Farben Schwarz und Weil3
invertiert.

Text-Hintergrund schwarz
auffillen

Buchstaben werden weil gefiillt, und der Buchstabenhintergrund wird schwarz gefiillt, um
die inverse Darstellung beim Drucken mit den Drucker-/Dateieinstellungen eindeutig zu
machen.

Dithering Aufbereitung von Farbzwischentonen fiir die Anzeige an einen Zwei-Farben-Monochrom-
Bildschirm beim Drucken mit den Drucker-/Dateieinstellungen.
SchlieBen Das Dialogfenster wird geschlossen.

Men Ansicht

Meni und Name

Ein-/Ausblenden der Titelleiste

Werkzeugleiste

Ein-/Ausblenden der Werkzeugleiste

Statusleiste

Ein-/Ausblenden der Statusleiste

Vorschaunr. verwenden.

Wenn aktiviert:

® Anzeige von Wort-Kommentaren und Word-Objekt-Anzeigen der angegebenen
Vorschaunr.

Wenn deaktiviert:

® Anzeige von Wort-Kommentaren und Word-Objekt-Anzeigen entsprechend
der Einstellungen des jeweiligen Status.

EIN-Bild

Mit jeder Betdtigung dieser Option wechselt die Vorschau der Bildschirmseite zwischen dem
Status EIN und AUS. Der Inhalt der Bildschirmseite entspricht den Seiten fiir den jeweiligen
Status.

Wenn EIN gewahlt ist:

® Bit-Operandenobjekt: Grafik/Text mit Einstellung fiir EIN wird angezeigt.
® Wort-Operandenobjekt: Status des Zustands 1 wird angezeigt.

Wenn AUS gewahlt ist:

® Bit-Operandenobjekt: Grafik/Text mit Einstellung fiir AUS wird angezeigt.
® Wort-Operandenobjekt: Status des Zustands 0 (normal) wird angezeigt.

Néachster Status

Schaltet die Bildschirmseiten entsprechend der in den Bildschirmeigenschaften eingestellten
Reihenfolge in aufsteigender Folge um.

Vorheriger Status

Schaltet die Bildschirmseiten entsprechend der in den Bildschirmeigenschaften eingestellten
Reihenfolge in absteigender Folge um.

Uberlappend 1

Auswahl, ob das Gberlappende Fenster 1 angezeigt oder ausgeblendet wird O]

Uberlappend 2

Auswahl, ob das Uiberlappende Fenster 2 angezeigt oder ausgeblendet wird ©)

Uberlagernd 1

Auswahl, ob das statische Fenster 1 angezeigt oder ausgeblendet wird ©)

Uberlagernd 2

Auswahl, ob das statische Fenster 2 angezeigt oder ausgeblendet wird O

Tastenfenster

Auswahl, ob das Tastaturfenster angezeigt oder ausgeblendet wird @

Dialogfenster

Auswahl, ob das Dialogfenster angezeigt oder ausgeblendet wird O]

16-Farbig (Graustufen)

Anzahl Farben fiir die Anzeige (nur GT1100)

256-Farbig

Anzahl Farben fiir die Anzeige

65536-Farbig

Anzahl Farben fir die Anzeige (nur GT1500])

Tab. 5-1: Beschreibung zu Abb. 5-31

® Um eines dieser Fenster in der Vorschauansicht angezeigt zu bekommen, muss dieses Fenster
auch im Editierfenster des Basisbildschirms angezeigt worden sein.
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Datenpriifung

5.6

Datenpriifung

Diese Funktion priift das im GT Designer3 erstellte Projekt auf Fehler.

(@ Offnen Sie fiir die Datenpriifung alle Bildschirmseiten. Nicht gedffnete Bildschirme werden nicht

geprift.

(@ Wahlen Sie das Menl Werkzeuge — Datenpriifung.

(® Das Dialogfenster Datenpriifung wird geoffnet.
Wibhlen Sie alle zu priifenden Optionen und betatigen Sie die Schaltfliche Test.

Datenpriifung

Element prufen:

=) Abb.5-32:
Dialogfenster Datenpriifung

Taztenanzahl
Speicher-Objekt
Fensterbildzchirmdaten
Scrall-Objekt
Datenbereich
Dialogfenster

b e

Benihmngzemplindlicher Berzich

@ &le Bildschime

Priifunaen beim Speichern ader
beim Schreiben auf GOT ausfihren

Mur geoffneter Bildzchirm

| Test | [

0K | [ Abbrechen

Meniibefehl

Beschreibung

Bertihrungsempfindlicher
Bereich

Priifung, ob die Einstellungen der Beriihrungsschalterfunktionen sich wie folgt beschrieben
Uiberschneiden. Zusatzlich wird gepriift, ob ein Schalter als Beriihrungsschalter arbeitet oder
nicht.

® Die Bertlihrungsschalter Gberlappen sich.
® Die numerische Eingabe/ASCII-Eingabe tiberlappt sich mit Berlihrungsschaltern.

Tastenanzahl

Priifung, ob mehr als 1000 beriihrungssensitive Funktionen im GOT-Anzeigebereich eines
Bildschirms (Vorder- und Hintergrund) platziert wurden.

Speicher-Objekt

Priifung, ob die im Speicher zu speichernden Objekte die folgenden maximalen Anzahlen
Uiberschreiten:

® Liniendiagramm (Pfadanzeige): 1/Projekt
® Trenddiagramm (im Speicher): 16/Projekt
® Balkendiagramm (im Speicher): 16/Projekt
® Anwenderalarm (im Speicher): 16/Projekt

Fensterbildschirmdaten

Priifung, ob die Datenliste und Alarmhistorie in einem Fensterbildschirm gesetzt wurden.
(Datenliste und Alarmhistorie dirfen nicht auf dem Basisbildschirm platziert werden.)

Scroll-Objekt

Priifung, ob Objekte, die eine Bildlaufleiste ben&tigen (Anzeige von Datenliste, Alarmhistorie,
Anwenderalarm), in einer separaten Bildschirmseite gesetzt wurden.

Datenbereich

Priifung, ob eines der Objekte auf3erhalb des Bildschirmbereichs gesetzt wurde.

Priifungen beim Speichern
... auf GOT ausfiihren

Markieren Sie diese Option, um die Datenpriifung beim Speichern oder beim Herunterladen
auf das GOT automatisch ausfiihren zu lassen.

Alle Bildschirm

Die Datenprifung wird fiir alle Bildschirme ausgefiihrt.

Nur gedffneter Bildschrim

Die Datenprifung wird nur fiir getffnete Bildschirme ausgefiihrt.

Dialogfenster

Priifung, ob eine Bildschirmseite als Ersatz flir das Systemdialogfenster eingerichtet worden ist.

Tab. 5-1: Beschreibung zu Abb. 5-32
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HINWEISE Die Datenprifung erfolgt in der Standardeinstellung ausschlie8lich in gedffneten Bildschirmen.
Nicht gedffnete Bildschirmseiten werden nicht geprift, wenn die Option Nur geéffneter Bild-
schirm im Dialogfenster Datenpriifung nicht aktiviert ist. Um die Priifung aller Bildschirme auszu-
fihren, missen Sie in diesem Fall zuerst alle Bildschirme 6ffnen.

I Objekte auf dem Ablagebereich werden nicht gepriift.

@ Klicken Sie auf OK, um das Dialogfenster nach der Priifung zu schlieBRen.

() Tritt wahrend der Priifung ein Fehler auf, wird das folgende Dialogfenster angezeigt (Beispiel).

Abb. 5-33:
Dialogfenster
Daten-Priiffehler

Daten-Priffehler

'i Ez wurden Daten ahgegeben, die sulerhalb des Bildschirmbereichs
L]

lieqen.
Bildschirmnurmrier: B-1:Datenanzeige
Datentyp: GeheLu-Bildzchirm-5 chalter

Foordinater: (239 212 1. [331 _248)

f 0K | Abbrechen

Klicken Sie auf OK, um die Priifung auf weitere Fehler fortzusetzen.
Oder klicken Sie auf Abbrechen, um die Priifung zu beenden.
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Datenlibertragung Datentypen

6

6.1

HINWEISE

Dateniibertragung

Datentypen

Das GOT verwendet die folgenden Daten. Da fiir den Betrieb des GOTs die Boot-OS, die Standard-
Monitor-OS und der Kommunikationstreiber erforderlich sind, missen Sie diese auf das GOT Uber-
tragen, bevor Sie Projektdaten auf das GOT herunterladen kénnen.

Datentyp Beschreibung Speicherziel

Die OS fiir die Steuerung der GOT-Hardware und die Kom-
Boot-0S munikation zwischen dem PC und dem GOT. C: Eingebauter Flash-Speicher

Diese OS ist werksseitig vor installiert.

Die Monitor-Funktion, die OS- und Bildschirmdaten, das
Loschen von OS- und Bildschirmdaten, die Steuerung
bertihrungssensitiver Schaltflachen, die Systembildschirm-
und Leitbildschirmfunktion und weitere Funktionen zur
os Steuerung des GOTs werden installiert.

® Standard-Monitor-OS

® Kommunikationstreiber

® Erweiterte-Funktions-OS

® Options-0S, etc.

C: Eingebauter Flash-Speicher

® Benutzerdefinierte Bildschirmdaten A: Standard-CF-Karte
® Teile (nur GT16/GT15000)

® Allgemeine Einstellungen

Projektdaten ® Kommentare
C: Eingebauter Flash-Speicher
® HQ-Font
® True-Type-Font, etc.
® Alarm-Logdatei (Alarmhistorie, erweiterte Alarme) © A: Standard-CF-Karte
(nur GT16/GT150)
® Rezeptdaten O]
Ressourcen-Daten ® Erweiterte Rezeptdatendatei @

@ Bildschirmibertragungs-Informationsdatei ® D: Eingebautes SRAM

® Image-Datei (Hard-Copy) @

Tab. 6-1: Ubersicht der Datentypen

® Das GT11/GT10000 unterstiitzt nur die Alarm-Logdatei (Alarmhistorie) und die Rezeptdaten.
Jedoch kdnnen die Rezeptdaten vom Benutzer nicht verwendet werden, wenn sie herauf geladen
wurden.

Die Boot-OS ist ab Werk installiert. Eine erneute Installation der Boot-OS setzt das GOT in den
Lieferzustand zurtick.

Herunterladen der Projektdaten

Wenn die OS im GT Designer3, mit dem Sie die Projektdaten erstellt haben, eine neuere als die OS
(Standard-Monitor-OS, Kommunikationstreiber, Erweiterte-Funktions-OS und Options-OS) des
GOTs ist, konnen neue Funktionen der hoheren OS nicht verwendet werden. Aus diesem Grund
sollten Sie vor dem Herunterladen der Projektdaten die OS auf dem GOT Aktualisieren.

Installation der OS

Vergewissern Sie sich, dass die OSs (Standard-Monitor-OS, Kommunikationstreiber, Erweiterte-
Funktions-OS und Options-OS) von der gleichen Version sind. Weichen ihre Versionsnummern
(nach unten oder nach oben) voneinander ab, kann das GOT mit dieser Kombination nicht betrie-
ben werden.
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Dateniibertragung

HINWEISE

Standard-Monitor-OS

Die Standard-Monitor-OS umfasst die Standard-Monitor-OS, den Standardfont, die Systembild-
schirmdaten, etc. Dies sind Programme, die fiir den Betrieb des GOTs erforderlich sind, wie z. B. flr
die Interface-Steuerung, die OS- und Bildschirmdateninstallation, das Léschen von OS- und Pro-
jektdaten, die Steuerung von berlihrungssensitiven Schaltflachen, sowie Bildschirm- und Leitan-
zeigefunktionen.

Kommunikationstreiber

Der Kommunikationstreiber ist fir die Kommunikation zwischen dem GOT und der SPS erforder-
lich. Achten Sie darauf, in Abhdngigkeit von der gewahlten Verbindungsart den richtigen Kommu-
nikationstreiber zu installieren. Beachten Sie hierzu die Angaben im Handbuch: GOT1000 Series
Connection Manual.

Der Kommunikationstreiber wird bei der Verwendung des Projekt-Assistenten beim neu Anlegen
eines Projektes automatisch konfiguriert.

Erweiterte-Funktions-OS

Die Erweiterte-Funktions-OS ist flir die Verwendung erweiterter Funktionen, wie die Systemiiber-
wachung oder den Einsatz eines Barcode-Leser, erforderlich. Beachten Sie hierzu die Angaben in
den Handbiichern: GOT1000 Series Extended Function Manual und GOT1000 Series Connection
Manual.

Options-0S

Die Options-OS umfasst Funktionen und Fonts, die auch fiir den Einsatz der optionalen Funktions-
einheiten erforderlich sind. Diese ist nicht ab Werk installiert, sondern muss vom Benutzer vor der
Ubertragung von Projektdaten installiert werden. Beachten Sie hierzu die Angaben im Handbuch:
GT Designer3 Screen Design Manual.
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Kommunikation mit dem GOT

6.2

Kommunikation mit dem GOT

Fir die Kommunikation Ihres PCs mit dem GOT miissen Sie zuerst einige Einstellungen vornehmen.
Der erste Schritt fiir die Kommunikation erfolgte bereits beim Anlegen des neuen Projekts mit der

Konfiguration der Kommunikation (siehe Abs. 3.1).

Die Konfiguration der Kommunikation kdnnen Sie iber das Menii Kommunikation — Kommuni-

kationseinstellungen tberprifen oder dndern.

Die weitere Kommunikation mit dem GOT wird tiber das Meni Kommunikation — In das GOT

schreiben gesteuert.

(@ Wahlen Sie das Menlii Kommunikation — In das GOT schreiben.

(@ Das folgende Dialogfenster mit mehreren Registerkarten wird angezeigt.

[ Kemmunikation mit GOT @
@ﬁn GOT schreiben @ﬁl:l GOT Lesen @ U GOT-Prifung
Daten Cl I (7 Boot-05 onderdaten
Schreib-Modus: |Zu schreibenden Daten auswahlen | Schrebprifung
GOT-Informationen abrufen.
GT11*-Q{320bx24
Schreibdatengrole
Projektdaten: 0 KByte
= | Unbenannt [Projekt 1] 05: 0 KByte
|:| Basizbildzch. Gesamt- 0 KByte
--DNIgemeine Einstellungen ’
I:| Kommentar
.|| Kommurikationseinstellungen
..[| Kommunikations-Eingtellungen mit GOT/IP-Liste Schreiben der Laufwerksinformation
-] Standard-Maonitor-05
-] Kommunikationstreiber [ |
-] Enweitertes-Funktions-0S B Daterbersich: ~ KByte
- Options-05 ) ) '
B Freier Speicher: — KByte
[7] 5chreiben nach dem Léschen aller Inhalte des Projelt-Ordners
GOT schreiben
[ Kommunikationseinstelungen .. ] [ Laufwerksinfo ] [ Schiliefen ]
Abb. 6-1: Dialogfenster Kommunikation mit GOT
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Kommunikation mit dem GOT Dateniibertragung

Registerkarte Beschreibung

GOT schreiben Ubertragung der Projektdaten, des OS, des Boot-OS und weiterer Daten auf das GOT
Eine weitergehende Beschreibung dieser Registerkarte finden Sie in Abs. 3.7.

GOT Lesen Ubertragung der Projektdaten vom GOT in den GT Designer3

Diese Funktion dient der Ubertragung eines bereits auf dem GOT vorhandenen Projekts
und der dazugehorigen Projektdaten in den GT Designer3 auf Ihrem PC.

GOT-Prifung Diese Option ermdglich einen Vergleich der auf dem GOT gespeicherten Projektdaten
mit denen des aktuell gedffneten Projekts im GT Designer3. Das Ergebnis des Datenver-
gleichs wird angezeigt.

Tab. 6-2: Erlduterungen zu den Registerkarten in Abb. 6-1
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Datenlibertragung Ubertragen der Projektdaten auf das GOT

6.3 Ubertragen der Projektdaten auf das GOT

HINWEIS Fur die Kommunikation mit dem GOT muissen der Kommuniaktionstreiber und die Kommunikati-
onseinstellungen auf das GOT Ubertragen werden.
Beachten Sie hierzu die Angaben in den folgenden Handbiichern:
GOT1000 Series Connection Manual (Installation of Communication Driver) und
GT Designer3 Screen Design Manual (Download of Communication Driver).

(D Wabhlen Sie das Menii Kommunikation — In das GOT schreiben.

(@ Nehmen Sie die fiir die Ubertragung der Projektdaten erforderlichen Einstellungen vor.

Option Beschreibung

Auswahl des Modus zum Schreiben der Projektdaten und zur Installation der OS in das GOT.

Schreib-Modus
Die Anzeige im Fenster Projektbaum wechselt mit der Einstellung unter Schreib-Modus.

Wenn unter Schreib-Modu“s die Option Unterschied im Vergleich zum GOT oder
Unterschiede zur letzten Ubertragung gewahlt ist, aktivieren Sie diese Option zur
Installation der fiir die Daten erforderlichen OS.

Diese Einstellung ist nicht moglich, wenn die Option Projektdaten, OS Batch-Schrei-
ben oder Schreibdaten auswahlen gewahlt ist.

Erforderliches OS in die Projekt-
daten einschlieBen

GOT-Typ Anzeige des fir die Projektdaten unter GOT-Typeinstellung eingestellten GOT-Typs.

Auswahl des GOT-Laufwerks, in das die Projektdaten und die OS geschrieben oder instal-
liert werden sollen.

® Beim GT16 und GT15

Ziellaufwerk Wahlen Sie das Laufwerk aus [A: Standard CF Card], [B: Extended Memory Card] und
[C: Built-in Flash Memory].

® Beim GT11 und GT10
Das Laufwerk ist fest auf [C: Built-in Flash Memory] eingestellt.

Verhinder den automatischen Neustart des GOT, nachdem die Projektdaten in das GOT
geschrieben wurden.

(Diese Einstellung kann nur erfolgen, wenn das GOT Uber [Ethernet] mit dem PC verbun-
denist.)

Da das GOT sich nach dem Schreiben der Daten im Status des Neustart-Standby befin-
det, missen Sie das GOT manuell neustarten.

Kein automatischer Neustart
nach dem Schreiben (manuel-
ler Neustart erforderlich)

Wenn der PC und das GOT Uber [Ethernet] verbunden sind, werden die Projektdaten in
Baumstruktur angezeigt.

Wenn der PC und das GOT Uber [RS232] oder [USB] verbunden sind, werden die Projekt-
daten, die Standard-Monitor-OS, der Kommunikationstreiber, die erweiterte Funktions-
OS und Options-OS in Baumstruktur angezeigt.

Die OS kann nicht installiert werden, wenn ein anderes Laufwerk als [C: Built-in Flash
Memory] unter Ziellaufwerk gewahlt ist. In diesem Fall werden nur die Projektdaten in
Baumstruktur angezeigt.

Projektbaum

Léschen aller Daten im Projektordner, bevor die Daten in das GOT geschrieben werden.
Schreiben nach dem Loschen Nur giiltig, wenn Projektdaten, OS Batch-Schreiben oder Schreibdaten auswéahlen
aller Inhalte des Projekt-Ord- unter Schreib-Modus ausgewahlt ist.

ners Immer aktiviert, wenn Projektdaten, OS Batch-Schreiben gewahlt ist. Die Einstellung
kann gedndert werden, wenn Schreibdaten auswahlen gewahlt ist.

SRAM initialisieren, wenn Pro-

jektdaten/OS geschrieben Initialisierung des SRAM-Anwenderbereichs, wenn Daten in das GOT geschrieben

werden.
werden
Schreibprifung Der Schreib- und Installationsstatus des GOT wird angezeigt.
Schreibdatengrofe Die GréB3e der in das GOT zu schreibenden und zu installierten Daten werden angezeigt.

Schreiben der Laufwerksinfor- | Die Informationen zu dem unter Ziellaufwerk festgelegten Laufwerk werden angezeigt.
mation Die Darstellung des Datenbereichs wird Rot dargestellt, der freie Speicherbereich in Blau.

Kommunikationseinstellungen | Anzeige des Dialogfensters Kommunikationseinstellungen.

. Kommunikation mit dem GOT zum Erhalt der Informationen.
Laufwerksinfo . . I .
Die erhaltenen Informationen werden unter Schreibpriifung angezeigt.

GOT schreiben Schreibt die Projektdaten und installiert die OS in das GOT.

Tab. 6-3: Beschreibung des Dialogfensters Kommunikation mit GOT in Abb. 6-1
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Drucken

7

HINWEIS

Drucken

Die Giber den GT Designer3 erstellten Projekteinstellungen und Bildschirmseiten kdnnen in eine Datei

oder Uber einen Drucker ausgegeben werden.

Wenn Sie die Daten in eine Datei ausgegeben, kdnnen Sie diese nach der Bearbeitung mit einem Text-

verarbeitungsprogramm fir verschiedene Dokumente werden.

Ausgabe in Datei

® Text/CSV-Format
(Informationen zu Bildschirmein-
stellungen, Kommentare, etc.)

® BMP-Format Speicherung auf der
(Bildschirmseiten) Festplatte des PCs

Ausgabe auf Drucker

Bildschirmeinstellungen,
Kommentarliste,
Bildschirmseiten, etc.

Abb. 7-1: Datenausgabe liber den PC

Bitte beachten Sie beim Drucken die folgenden Punkte:

® Der Ausdruck erfolgt im Portraitformat.

® Der Font und die Fontgrée kdnnen nicht eingestellt werden.

® Die Kopfzeileninformation (Datum, Dateiname) werden bei der Ausgabe Uber einen
Drucker automatisch hinzugefigt.
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Einstellung des Druckers

Drucken
L]
7.1 Einstellung des Druckers
() Wahlen Sie das Men( Projekt — Drucken.
(@ Das Dialogfenster Drucken wird gedffnet.
Wahlen Sie alle zu druckenden Optionen und bestatigen Sie mit OK.
7.1.1 Druckoptionen
Drucken == Abb. 7-2:
Zu druckende Eintrage Titelblatt Dlalogfenster Drucken
=[] GTD M arual Urmischlag drucken.
Mame
idschimtitelliste Drucken
Bildzchirmarafik aufl M ame Mame
Bildschirmabbild / E D aturn
Allgermeine Einstell Firma
Operand M arne d i
Kammentar Motiz
bjekte
Skriptdateien Zeichensatz IMicrosoft Sans Serif 'I
K ategorie -
Meine Bibliothek Grghe 3% -] B]lZ]Y]
Position Test oben 35.0 ramm =
Pozition Text horizontal
[/ Fiahmen “orschau Titelzeite
[ Grafik.
4 1 (3
0.0 | =
Fiel — |Zentrieren
@ Drucker (0 Datei 0.0mm) =
100%|=
Druckereinst... 100 %[
I Allgem. Druckeinst. ‘ I Seitenanzicht I I Diucken J I Schiiefen
Option Beschreibung
Wahlen Sie in diesem Auswabhlfenster die Elemente des Projekts, die Sie drucken
Zu druckende Eintrdge mochten. Markieren Sie hierzu in der Baumstruktur das jeweilige Element, das mit ausge-
druckt werden soll.

Drucker Wahlen Sie einen mit lhrem Rechner verbundenen Drucker aus.

Datei Markieren Sie diese Option, um den Druck der Daten in eine Datei umzuleiten. Das
Dialogfenster In Ordner speichern wird angezeigt, in dem Sie einen Dateiname einge-

Ziel ben kénnen.

Druckereinst. Es wird das Dialogfenster Druckereinrichtung geoffnet, in dem der aktuell eingerichtete
Standarddrucker mit den aktiven Parametern aufgefihrt ist. Die weiteren Einstellungen
oder Anderungen sind davon abhéngig, mit welchem Drucker lhr Rechner verbunden ist.

Dateiformat Beim Drucken in eine Datei konnen Sie hier das gewlinschte Dateiformat wahlen (CSV/TXT).
Wenn Sie eine der Optionen in Zu druckende Eintrdge auswahlen, werden relevante
Einstellungen angezeigt.
® Titelblatt
Wahlen Sie aus verschiedenen Einstellungen, um das Deckblatt zu gestalten.
Ei I d druckend ® Bildschirmtitelliste
E::::;ggng €rzu druckenden Wabhlen Sie die Ausgabe des Image, wenn der Operand von EIN zu AUS wechselt.
® Bildschirmabbild/Einstellung
Wabhlen Sie aus verschiedenen Einstellungen fir die Ausgabe der jeweiligen
Bildschirmkategorie.
® Operand
Wahlen Sie, welche Operanden ausgedruckt werden sollen.
Tab. 7-1: Erlduterung zu Abb. 7-2 (1)
7-2
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Drucken

Einstellung des Druckers

Item

Beschreibung

Allgem. Druckeinst.

Uber diese Schaltfliche 6ffnen Sie das Dialogfenster Allgemeine Druckeinstellungen,
in dem Sie verschiedene Attribute fiir das Drucken der Daten (Registerkarte Seite ein-
richten) oder der Bildschirmgrafik (Registerkarte Bildschirmgrafik) einstellen kdnnen.

Seitenansicht

Uber diese Schaltfliche 6ffnen Sie ein Vorschaufenster. Die Anzeige auf dem Bildschirm
entspricht dem Druckbild des Projekts. Sie erhalten auf diese Weise einen genauen Ein-
druck vom spateren Ausdruck. Falls der Ausdruck mehrere Seiten enthilt, bldttern Sie mit
den Pfeilschaltflachen. Der Zoom der Ansicht kann Uber die Eingabe der entsprechenden
Prozentzahl angepasst werden. Uber die Schaltfliche Eine Seite &ndern Sie den Zoom-
faktor automatisch auf die Anzeige einer kompletten Seite. Zum Drucken klicken Sie auf
das Druckersymbol. Der Ausdruck kann tber die Schaltflaiche SchlieBen abgebrochen
werden.

Drucken

Betatigen Sie diese Schaltfliche, um den Druck zu starten.

SchlieBen

Betéatigen Sie diese Schaltflache, um das Dialogfenster zu schlieBen und den Vorgang
abzubrechen.

Tab. 7-2: Erlduterung zu Abb. 7-2 (2)

HINWEIS Weitere Einzelheiten zum Drucken und zu den oben genannten Dialogfenstern entnehmen Sie

bitte dem Handbuch: GT Designer3 Screen Design Manual Fundamentals/Functions.
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Bibliothek Verwenden der Bibliothek

8 Bibliothek

Sie kdnnen selbst angelegte Grafiken und Objekte in der Bibliothek registrieren, um sie spater erneut
verwenden zu kdnnen.

Registrierte Grafiken und Objekte kdnnen problemlos auf einem Bildschirm eingefligt werden.

8.1 Verwenden der Bibliothek

[ Meine Eibliothek
r_;{}“ Neuer Bibliotheksordnes
= 1 Grafiken

Bibliothek, Favoriten,

{ Bibliothek
E Meine Bibliothek:
1 Grafiken 3 oM [orF|100% - o .
eom — Benutzerdefinierte, regi-
LS . N )

 ora < strierte Objekte und Grafi-
i Ordner A R
"=+ 57 Bibiothek: ken werden in diesem

= Impottieren Unterverzeichnis ange-

. Letzte Bibliothek. . .

= T zeigt. Durch einen Dop-

pelklick auf eine Verzeich-
nisebene 6ffnen Sie die

=10 GystemBbholhek ;
‘—;‘r_fl‘guchﬁ na‘EhBE“E" darunter liegende Ebene.
- av BIB 1:Kreuz, blau(Vorn... [ | = |[E3s]
- E g E Bibliotheksdatenbereich:
i g :Z:\D Die Bibliothek kann verwen-
= 7 Simple 3 det werden, wahrend die re-
i g B Fiaue gistrierten Objekte und
5 g :fslgme[85538] Grafiken angezeigt werden.
+-[7] Dislog . S
o o Bibliothekseditor:
071 Plastic Im Editor kénnen Sie neue
| e o Objekte und Grafiken erstel-
..................... . len, oder durch einen Dop-
pelklick auf dem Arbeitsplatz

oder in der Auflistung auf ein
erstelltes Objekt/Grafik dieses
bearbeiten.

System-Bibliothek:
Mitgelieferte Bibliothek des
GT Designer3.

Abb. 8-1: Benutzereigene Favoriten und vordefinierte Objekte und Grafiken in der Bibliothek
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Verwenden der Bibliothek Bibliothek

8.1.1

Beispiel \V

HINWEIS

Benutzer-Bibliothek

In der Benutzer-Bibliothek kdnnen Sie selbstdefinierte und erstellte Grafiken und Objekte (Vorlagen)
registrieren.

Favoriten

Vorlagen, die Sie in der Benutzer-Bibliothek im Unterordner Favoriten registrieren, werden in der
Werkzeugleiste Favoriten angezeigt. Dies erleichtert die Verwendung der selbstdefinierten Vorla-
gen, wenn auf diese Grafiken und Objekte wiederholt zuriickgegriffen werden soll.

Abb. 8-2:
Werkzeugleiste Favoriten
‘I s E3H I\

Weitere Unterverzeichnisse

Unter der Benutzer-Bibliothek Meine Bibliothek kdnnen Sie weitere Unterverzeichnisse anlegen,
deren Inhalt nicht in einer Werkzeugleiste angezeigt wird. Uber den jeweiligen Verzeichnisnamen
koénnen Sie so die hier registrierten, selbstdefinierten Objekte und Grafiken ordnen.

FlUhren Sie hierzu einen Rechtsklick auf Benutzer-Bibliothek aus und wahlen Sie im angezeigten
Auswahlmeni die Option Neuer Bibliotheksordner. Sie werden dann aufgefordert, dem Unterver-
zeichnis einen Namen zu geben.

Unter der Benutzer-Bibliothek wurde das Unterverzeichnis 1 Grafiken angelegt.

Abb. 8-3:

: Ordner Neues Unterverzeichnis 1 Grafiken

--i1 Bibliothek:

B8 Importieren

-[77] Letzte Bibliathek.

-[77] Favoriten

= I_'__l M eine Bibliothek,

----- -5 Neuer Bibliotheksordner
----- r__l 1 Grafiken

—-[71 System-Bibliathek:

A

Sie kénnen bis zu 50 Benutzer-Bibliotheken mit jeweils bis zu 200 Vorlagen in der Benutzer-Biblio-
thek anlegen.
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Bibliothek

Verwenden der Bibliothek

8.1.2 Operationen in der Benutzer-Bibliothek
Wiahlen Sie ein Objekt fiir eine Operation und fiihren Sie einen Rechtsklick aus. Sie bekommen ein
Auswahlmenii angezeigt. Wie in der folgenden Abbildung dargestellt, hdngt die Zusammensetzung
des Auswahlmenis von dem gewahlten Objekt ab.
i Ordner x ! Ordner X i Ordner x
-—-- Bibliathek P - Bibliothek . -2 Bibliothek. P
B Importieren = - BB Importieren % Impartieren
71 Letzte Bibliathek = 77 Letzte Bibliothek. = ] Letete Biblictheke
-3 i1 Favoriten =
-7 Meine B Gffnen r__l Meine Bibliothek.
2 B Systemd 68| Neue Bibliotheksdatei Erweitern [ Meuer Bibliotheksordner
S Sue| | e motherscatel ] B Grafiken _
B Erszrombaoac Gy = Systern-Bibiiol Offnen
T &V Lamp Meuer Bibliotheksgrdner =[] Suche na O Eigenschaft
] & Suitch e ———— SRS P : -
E AVSm::Swnch i £ e agee .— gel r_—l " Eﬁ' Meue Bibliotheksdatei
MeineBibliothek speichern [ Umbenennen
| “I\a;l‘ellneﬁwlbllluthekladen E: x Entfernen
scii Key - [ s ¥ Ausschneiden
E: Kopieren
L Zwischenablage einf
r—_l A Be | Exportieren
= £t
B v aamber -

Abb. 8-4: Auswahlmeniis in Abhdngigkeit vom gewdihlten Objekt

Option

Beschreibung

Offnen

Offnet den Inhalt eines ausgewéhlten Bibliothekverzeichnisses im Anzeigebereich.

Neue Bibliotheksdatei

Uber diese Option legen Sie eine neue Benutzer-Bibliotheksdatei in einem neuen Pfad auf
Ihrem Rechner an.

Zwischenablage einfiigen

Einfligen einer ausgeschnittenen/kopierten registrierten Vorlage in eine andere Benutzerbi-
bliothek

Erweitern/Verkleinern

Das Verzeichnis in der Baumansicht wird gedffnet/geschlossen.

MeineBibliothek speich-
ern

Uber diese Option speichern Sie die neue Benutzer-Bibliotheksdatei in dem neuen Pfad auf
Ihrem Rechner.

Der Ordner der Benutzerbibliothek MeineBibliothek, angezeigt im aktuellen Bibliotheksbe-
reich, der Ordner der Benutzerbibliothek Favoriten, und die untergeordenten Dateien wer-

den in dem angegebenen Ordner gespeichert. Jedes Unterverzeichnis wird in einer separaten
Datei mit der Dateierweiterung ,*.mlb” gespeichert.

MeineBibliothek laden

Nutzen Sie diese Option, um eine Benutzer-Bibliotheksdatei auf Ihrem Rechner zu suchen und
zu 6ffnen.

Eigenschaft Andern von Nummer und Name einer registrierten Vorlage
Umbenennen Umbenennen einer registrierten Vorlage
Entfernen Loschen einer registrierten Vorlage

Ausschneiden

Ausschneiden einer registrierten Vorlage

Kopieren

Kopieren einer registrierten Vorlage

Exportieren

Die ausgewahlte registrierte Bibliothek wird in den angegebenen Ordner exportiert.

Tab. 8-1:

Erléuterungen zu Abb. 8-4
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Verwenden der Bibliothek

Bibliothek

8.1.3

System-Bibliothek

Die System-Bibliothek enthalt vordefinierte, mit dem GT Designer3 mitgelieferte Grafiken und Ob-
jekte, die Sie frei verwenden kdnnen, jedoch nicht bearbeiten, verandern oder 16schen kdnnen.

Uber einen Doppelklick auf eines der Unterverzeichnisse bekommen Sie zu dem Unterverzeichnis
dem Dialogfenster Auflistung der Bibliotheksgrafiken angezeigt.

! Bibliothek
Real Meter Sguare

- ~ OM [0FF] 100%

Q © =] B0 b &

Crdner

=4 Bibliothek
= |mportieren
[ Letzte Bibliothek
71 Favaiten
Meine Bibliothek,
{"_,‘1}" Mever Bibliothek sordner
o o[l 1 Grafiken
=7 SystemBibliothek
=77 Suche nach Betreff
-7 v
+{_'__| Crystal
+- 7] Soft
+r__| Reto
+{_'__| Feal
+r__| Simple
+-[/7] Basic Figure
+D Frame
+-[7] Frame{E5536)
+-[7 150
+r__| Dialog
+-[7] Metallic
+- 7] Plastic
-7 llustration
=-['7 Suche nach Funktion
-7 Lamp
+- 7] Switch
+r__| Special Switch
-7 Keu
+r__| Figure
47 150
+{_'__| Dialog
=7 Meter

3 Meter03_w

1 x

Abb. 8-5:
System-Bibliothek
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Bibliothek Verwenden der Bibliothek

8.14 Vorlagen zur Bibliothek hinzufiigen

@ Im Listenfenster der Bibliothek wéhlen Sie unter Meine Bibliothek einen Bibliotheksordner, in
dem Grafiken und Objekte registriert sind.

® Klicken Sie auf (Neue Bibliotheksdatei).

Das Verzeichnis Neue Bibliotheksdatei wird im Bibliotheksordner eingefiigt, und der Biblio-
theksdateneditor wird angezeigt.

| Bibliothek o x
1 Grafiken - DM [0FF] 100% -
(=R | ES || : Klicken
Qrdner x
=& Bibliothek -
= - Impartieren
[T Letzte Bibliothek E
-1 Favoriten
= r__l teine Bibliothek. o) \ Neue
e s Bibliotheksdatei
£ System Bibliothek wird eingefligt
—r__l Suche nach Betreff
CEmay - Anzeige des
Fl in 5

Bibliotheksdaten-
editor

Abb. 8-6: Anlegen neuer Bibliotheksdaten

(® Erstellen Sie die Bibliotheksdaten, indem Sie Grafiken oder Objekte im Bibliotheksdateneditor
editieren oder anordnen.

@ Nach der Erstellung schlieBen Sie den Bibliotheksdateneditor.
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Verwenden der Bibliothek

Bibliothek

8.1.5

Vorlagen aus der Bibliothek einfiigen

(@ Markieren Sie die Vorlage und platzieren Sie sie auf der Bildschirmseite.

Einfligen aus dem Dialogfenster My Library

Auswidhlen, positioniern und klicken

: Bibliothek
ES 1 Grafiken - | PBLe |

Q@ © A [F=]

Ordner x

% Importiersn -
7] Letzte Bibliothek

ik Meuer Bibliotheksord| =
-5 1 Grafiken
+-7] System-Bibliothek

4 m 3

[ B-3:Additional(Vorne+ hi...[ = | & |[E3)
A

m

Einfligen aus der Werkzeugleiste My Favorites

3.9

Auswahlen, positioniern und klicken

Vorlage nach dem Einfligen

Y
[ B-3:additional(Vorne+hi... | = | & |

] B-3:Additional(Vorne=hi... [ = |[ & |5

m

Abb. 8-7: Einfiigen einer Vorlage auf einer Bildschirmseite
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Zeichnen und Editieren

Grafiken zeichnen

9 Zeichnen und Editieren

9.1 Grafiken zeichnen

9.1.1 Grafikwerkzeuge

Grafikelement

Beispiel

Werkzeug-lcon und Meniibefehl

Linie

®| .~ Linie
®Form — Linie

Freiform-Linie

(] ’7 Freihandlinie
®Form — Freiform-Linie

® E Rechteck
®Form — Rechteck

(inkl. Ellipsenbogen)

Rechteck
I:l o B Rechteck (gefiill
®Form — Rechteck (gefillt)
Polygon 4 ®| /1 Vieleck
®Form — Polygon
O o} Kreis
. ®Form — Kreis
) Krel;
(inkl. Ellipse) oli Kreis (gefiillt
O ®Form — Kreis (gefiillt)
Kreisbogen ®|{ Bogen

®Form — Bogen

Kreissegment

® /] Sektor
®Form — Sektor

Skala

® ’: Skala

®Form — Skala

Tab. 9-1: Ubersicht der Grafikwerkzeuge
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Zeichnen und Editieren

9.1.2 Verwendung der Werkzeuge
Zeichnen von Figuren mit Hilfe der Werkzeuge
Linie: Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum Endpunkt 2) und [6sen Sie die linke Maustaste wieder.
Zeichnen mit betatigter UMSCH.-Taste: | Zeichnen mit betatigter STRG-Taste:
Die Linie wird im Winkel von 45° Die Linie wird vom Startpunkt 1) in
gezeichnet. zwei Richtungen gezeichnet.
Rechteck: Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum Endpunkt 2) und I6sen Sie die linke Maustaste wieder.
Zeichnen mit betatigter UMSCH.-Taste: | Zeichnen mit betdtigter STRG-Taste:
Es wird ein Quadrat gezeichnet. Das Rechteck wird vom Startpunkt 1) in
zwei Richtungen gezeichnet.
Kreis/Ellipse: Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum Endpunkt 2) und I6sen Sie die linke Maustaste wieder.
Zeichnen mit betdtigter UMSCH.-Taste: | Zeichnen mit betétigter STRG-Taste: Ein
Es wird ein Kreis gezeichnet. Kreis wird vom Startpunkt 1) in zwei
Richtungen gezeichnet.
Freiform-Linie: Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum Endpunkt 2) und I6sen Sie die linke Maustaste wieder.
, v
Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum End- | Klicken Sie am Endpunkt 3) der ndch- | Wiederholen Sie den Vorgang, bis Sie
punkt 2) und I6sen Sie die linke sten Linie. die Figur gezeichnet haben. Fiihren Sie
Maustaste wieder. am Endpunkt 4) einen Doppelklick aus,
um den Vorgang abzuschlieen.
Tab. 9-2: Zeichnen von Figuren mit Hilfe der Werkzeuge (1)
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Zeichnen und Editieren

Grafiken zeichnen

Zeichnen von Figuren mit Hilfe der Werkzeuge

Polygon:

Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum End-
punkt 2) und I8sen Sie die linke
Maustaste wieder.

Eine gestrichelte Linie wird angezeigt.
Klicken Sie am Endpunkt 3) der nach-
sten Kante.

Wiederholen Sie den Vorgang, bis Sie
die Figur gezeichnet haben. Fiilhren Sie
am Endpunkt 4) einen Doppelklick aus,

um den Vorgang abzuschlieen.

Kreisbogen:

Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum End-
punkt 2), um den Radius festzulegen,
und I6sen Sie die linke Maustaste
wieder. Innerhalb des Kreises wird eine
gestrichelte Linie angezeigt.

Klicken Sie mit der linken Maustaste am
Startpunkt 3) des Kreisbogens und zie-
hen Sie den Cursor bis zum Endpunkt 4).

Klicken Sie am Endpunkt 4), um den
Vorgang abzuschlieBen.

Kreissegment:

Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum End-
punkt 2), um den Radius festzulegen,
und I6sen Sie die linke Maustaste wied-
er. Innerhalb des Kreises wird eine
gestrichelte Linie angezeigt.

Klicken Sie mit der linken Maustaste am
Startpunkt 3) des Kreisbogens und zie-
hen Sie den Cursor bis zum Endpunkt 4).

Klicken Sie am Endpunkt 4), um den
Vorgang abzuschlieBen.

Skala: Ziehen Sie vom Startpunkt 1) zum Endpunkt 2) und I6sen Sie die linke Mau

staste wieder.

Zeichnen mit betatigter UMSCH.-Taste:

Eswird eine Skala in quadratischer Form
gezeichnet.

Zeichnen mit betatigter STRG-Taste:
Die Skala wird vom Startpunkt in zwei

Richtungen gezeichnet.

Tab. 9-3: Zeichnen von Figuren mit Hilfe der Werkzeuge (2)
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Zeichnen und Editieren

9.2 Editieren von Text

(@ Wahlen Sie ’K(Text) in der Werkzeugleiste Form, oder wahlen Sie das Meni Form — Text.

(@ Klicken Sie auf die Bildschirmseite. Das Dialogfenster Text wird gedffnet.

= = Apb. 9-1:
o Dialogfenster
| - Standard TeXt

| Stondadlischen |

— - Zu Logo-Test korwertieren
Schift: 16 Punkte Standard hd

Grée: [1 ][ -] v
— CIEI:D
[T Hintergrundfarbe: _ hd

Richtung: @ Huorizgrital " ertikal

0 : Japan
K.ategorie: Andere -
[ ok ][ abbechen |

(® Geben Sie im Eingabefeld Text den gewlinschten Text ein und stellen Sie die Textattribute ein.
SchlieBen Sie die Einstellung mit OK ab.
Der eingegebene Text wird entsprechend der Einstellungen angezeigt.

Option Beschreibung

Text Geben Sie den anzuzeigenden Text ein. Sie kdnnen bis zu 512 Zeichen eingeben. Der Text
kann Giber mehrere Zeilen flieBen. Fir einen Zeilenumbruch betéatigen Sie die ENTER-Taste.
(Ein Zeilenumbruch belegt hierbei ein Zeichen.)

Textstil Wahlen Sie das Anzeigeformat.
Normal Fett Schatt. @ Hervorg. @

Textfarbe Wahlen Sie die Anzeigefarbe fiir den Text.

Effekte Wahlen Sie einen Effekt fir den Text (bei Auswahl eines Windows®—Fonts).

Skript Wahlen Sie ein Skript fir den Text (bei Auswahl eines Windows®-Fonts).

Richtung Wahlen Sie Textrichtung: Horizontal, Vertikal.

Ausrichtung Wahlen Sie fur mehrzeiligen Text die Textausrichtung: Links, Zentriert, Rechts.

Textfarbe Wabhlen Sie die Farbe fiir den gewahlten Textstil.

Schrift Wihlen Sie den Textfont. ®

GroBe Wahlen Sie die TextgroBe (Breite x H6he).®

Intervall Geben Sie den Zeilenabstand fir mehrzeiligen Text ein.

Kategorie Wihlen Sie eine Textkategorie. @

Standard Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die vorgenommenen Einstellungen der Textattribute als
Standard festzulegen. Bei der ndchsten Texteingabe werden diese Attribute als Voreinstellung
angezeigt.

Tab. 9-4: Erlduterungen zu Abb. 9-1
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O Textstil Fett = Normal mit Schatten hinterlegt
@ Textstil Hervorgehoben = Fett mit Schatten hinterlegt
® Einstellung von Schriftart und Grof3e:

GroBe Tab' ?-5: .
Front - = Ubersicht der Schriftarten und
Breite x Lange Punkte ..
GroBBen

6 x 8 Punkte —
12 Punkte Standard 1x1bis8x8
16 Punkte Standard 0,5x0,5bis8x8
12 Punkte HQ Mincho 2x2bis8x8 —
12 Punkte HQ Gothic 2x2bis8x8
16 Punkte HQ Mincho 2x2bis8x8
16 Punkte HQ Gothic 2x2bis8x8
TrueType Mincho 24 bis 128 Punkte

(in 4-Punkt-Schritten)
TrueType Gothic . 24 bis 128 Punkte

(in 4-Punkt-Schritten)
Windows-Fonts 8 bis 128 Punkte

(in 1-Punkt-Schritten)

@ \Weiter Angaben entnehmen Sie bitte dem Handbuch: GT Designer3 Basic Operation/Data Trans-
fer Manual.
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Zeichnen und Editieren

9.3

Einfiigen von Grafikdateien

Uber diese Funktion kdnnen Sie Grafiken in den Dateiformaten BMP, JPEG oder DXF (AutoCAD-Datei)
in den GT Designer3 importieren und auf einer Bildschirmseite platzieren.

(@ Fuhren Sie eine der folgenden Operationen aus:

Dateiformat Beschreibung Werkzeug-lcon und Meniibefehl
- Importieren eines Objekts im BMP-Format. .|: Grafikimportieren
®Form — Grafik importieren
JPEG I(rgffét_;_j;eggyes Objekts im JPEG-Format. .|: Grafik ir.np'ortiere'n
®Form — Grafik importieren
Importieren eines Objekts im DXF-Format.
Es konnen mit AutoCAD erstellte Dateien der Ver-
sionen 12, 13 und 14 importiert werden.
Hinweise:
® Daten mit Layer OFF kdnnen nicht importiert
DXF werden.
® Nur Text im Code Shift-JIS ist kompatibel.
® Die Koordinateneinheit "1" wird zu 1 Pkt im Olﬁ DXF-Daten importieren
GT Designer3. ®Form — DXF-Daten importieren
®Der Import kann bis zu 10 min dauern.
®Ein Bild mit einer Auflésung groBer als
2048 x 1536 Punkte kann nicht importiert
werden.

Tab. 9-6: Importieren einer Grafikdatei

(@ Das Dialogfenster Datei 6ffnen wird angezeigt.
Widbhlen Sie die zu importierende Datei und betétigen Sie die Schaltfliche Open.

Datei &ffnen

o s
Zuletzt
besuchte Orte

0. Wiedebruch

=

Computer

E.

Metzwerk

Suchen in:

Abb. 9-2:
55 .
- Dialogfenster
GTD3 - 0= E Datei ffnen
Mame = ﬁ\nderungsdatum Typ
Fonts 15052012 13:55 Dateior
Grmdpl000 09052012 11:47 Dateior
GotBaseFile 15.05.2012 13:56 Dateior
(G553 15.05.2012 13:56 Dateior
ImgLib 15.05.2012 13:56 Dateior
LibraryData 09.05.2012 11:48 Dateior
Manu 15052012 13:56 Dateior
Q<1000 15052012 13:55 Dateior
PageFrame 15052012 13:56 Dateior
SysLib1000 09.05.2012 11:48 Dateior
Fl 1 3
Dateiname: -
Dateityp: Bitmap-Dateien (*bmp) v| | Abbrechen |
Dithering: Dithering zuweizen

(® Wenn das importierte Objekt links oben im Bildschirmfenster angezeigt wird, bewegen Sie den
Cursor an die gewiinschte Position auf der Bildschirmseite und klicken einmal.
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HINWEIS Eine Datei im Format BMP/JPEG/DXF kann auch per Drag-and-drop importiert werden.

Tank.bmp

Abb. 9-3: Dateiobjekt per Drag-and-drop einfiigen
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9.4 Editieren von Grafiken und Objekten

9.4.1 Editieren der Anordnung

(@ Markieren Sie die zu editierende Grafik oder das zu editierende Objekt.

(@ Fuhren Sie eine der folgenden Operationen aus.

Funktion

Beschreibung

Werkzeug-lcon und Meniibefehl

In den Vordergrund
oder auf den vorderen
Layer stellen/

In den Hintergrund
oder auf den hinteren
Layer stellen

Die Ebenenanordnung von Objekten auf der Bild-
schirmseite wird geandert.

Beispiel:
Die Uberlagerungsebene von zwei Objekten wird
gewechselt.

[ ] ﬁ Vor die vordere Ebene bringen

®Bearbeiten — Reihenfolge —
Vor die vordere Ebene bringen

[ ﬂ Hinter die hintere Ebene bringen

®Bearbeiten — Reihenfolge —
Hinter die hintere Ebene bringen

IndenVordergrund des
Layers stellen/
IndenHintergrund des
Layers stellen

Die Ebenenanordnung von Grafiken oder Objekten
auf dem gleichen Layer wird gedndert.

Beispiel:

Die markierte Grafik wird in den Vordergrund ges-
tellt.

° Nach vorne bringen

®Bearbeiten — Reihenfolge —
Nach vorne bringen

[} Nach hinten bringen

®Bearbeiten — Reihenfolge —
Nach hinten bringen

Horizontal spiegeln/
Vertikal spiegeln

Die markierte Grafik wird gespiegelt.
(Nicht auf Objekte anwendbar.)

Beispiel.

Vertikales Spiegeln der markierten Grafik.

[ J % Vertikal spiegeln
®Bearbeiten — Drehen/Spiegeln —
Vertikal spiegeln

° ﬂk Horizontal spiegeln

®Bearbeiten — Drehen/Spiegeln —
Horizontal spiegeln

Nach links drehen/
Nach rechts drehen

Die markierte Grafik wird um 90° nach links/
rechts gedreht.

(Nicht auf Objekte anwendbar.)

Beispiel.

Drehen der markierten Grafik um 90° nach links.

(] ﬂh Drehen links

®Bearbeiten — Drehen/Spiegeln —
Drehen links

° ﬂ& Drehen rechts

®Bearbeiten — Drehen/Spiegeln —
Drehen rechts

Gruppieren/
Degruppieren

Zusammenfligen mehrerer Grafiken/Objekte zu
einer Gruppe, bzw. aufheben der Gruppierung.
Beispiel:

Mehrere markierte Grafiken und Objekte werden zu
einer Gruppe gruppiert.

[} E Gruppiert
®Bearbeiten — Gruppiert

o E: Ungruppiert
®Bearbeiten — Ungruppiert

Tab. 9-7: Editieren der Anordnung
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Editieren von Grafiken und Objekten

9.4.2

Editieren der Ausrichtung

(@ Markieren Sie die zu editierende Grafik oder das zu editierende Objekt.

(@ Fuhren Sie eine der folgenden Operationen aus..

Funktion

Beschreibung

Werkzeug-lcon und Meniibefehl

Links ausrichten

Grafiken und Objekte werden an der am weitesten
links stehenden Grafik ausgerichtet.

O+
[ ||:|+ Links
®Bearbeiten — Ausrichten — Links

Zentriert ausrichten
(horizontal)

Grafiken und Objekte werden in horizontaler Rich-
tung zentriert ausgerichtet.

[ ] @ Zentriert (Horizontal)

®Bearbeiten — Ausrichten — Zentriert
(Horizontal)

Rechts ausrichten

Grafiken und Objekte werden an der am weitesten
rechts stehenden Grafik ausgerichtet.

° fF.:.l Rechts
®Bearbeiten — Ausrichten — Rechts

Oben ausrichten

Grafiken und Objekte werden an der am weitesten
oben stehenden Grafik ausgerichtet.

® 2% Oben
®Bearbeiten — Ausrichten — Oben

Mittig ausrichten
(vertikal)

Grafiken und Objekte werden in vertikaler Richtung
mittig ausgerichtet.

[ ) @ Zentriert (Vertikal)

®Bearbeiten — Ausrichten — Zentriert
(Vertikal)

Unten ausrichten

Grafiken und Objekte werden an der am weitesten
unten stehenden Grafik ausgerichtet.

++
al=|

®Bearbeiten — Ausrichten — Unten

[ J Unten

Verteilen horizontal

Grafiken und Objekte werden in horizontaler Rich-
tung gleichmaBig verteilt.
Bezugspunkt ist der obere linke Markierungspunkt
einer Grafik/eines Objekts.

° ]H'[ Nebeneinander

®Bearbeiten — Ausrichten — Nebenein-
ander

Verteilen vertikal

Grafiken und Objekte werden in vertikaler Richtung
gleichmaBig verteilt.

Bezugspunkt ist der obere linke Markierungspunkt
einer Grafik/eines Objekts.

o :I: Untereinander

®Bearbeiten — Ausrichten — Unterein-
ander

Tab. 9-8: Editieren der Ausrichtung

Beispiel VV

Vor Ausrichtung

Horizontal verteilt

Vertikal verteilt

Mittig

Abb. 9-4: Beispiele fiir die Ausrichtung

HINWEIS

A

Sollten sich Objekte und/oder Grafiken nach dem Ausrichten oder anderer Vorgédnge tberlappen,

konnen Sie lber den Meniibefehl Bearbeiten — Riickgdangig den letzten Bearbeitungsschritt

wieder rlickgdangig

machen.
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9.4.3 Editieren der Attribute

(@ Markieren Sie die zu editierende Grafik oder das zu editierende Objekt.
(@ Bearbeiten Sie die Attribute der Grafik/des Objekts tiber die Attributeinstellung im Eigenschaften-

Fenster..
Die Anderung der Vordergrundfarbe des Musters wird direkt von der Grafik ibernommen.
Eigenschaften 1 x Eigenschaften 1 x
Kreis Kreis
+ Allgemeine Information + Allgemeine Information
- Stil - Stil
Linien-Stil —_— Linien-Stil
Linien-Breite 1 Punkte Linien-Breite 1 Punkte
Linien-Farbe Linien-Farbe
[ | I
M Musterfarbe
H arbe Hintergrundfarbe -
Kategorie Andere Kategorie Andere
Lampen-Attribut verw MNein Lampen-Attribut verw MNein
+ EIN-Enstellungen + EIN-Enstellungen
Abb. 9-5: Anderung der Vordergrundfarbe des Musters
HINWEIS Die Attribute unterschiedlicher Typen von Grafiken/Objekten kdnnen nicht zur gleichen Zeit edi-

tiert werden.

Ebenso kdnnen die Attribute gruppierter unterschiedlicher Typen von Grafiken/Objekten kdnnen
nicht zur gleichen Zeit editiert werden.
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9.4.4

HINWEISE

Skalierung der Grof3e

(@ Markieren Sie die zu editierende Grafik oder das zu editierende Objekt.

® Klicken Sie auf einen der Markierungspunkte und ziehen Sie mit der Maus.

Anderung der vertikalen und Anderung der vertikalen und horizon-
horizontalen GréRe talen Gro3e Uber einen Eckpunkt

Abb. 9-6: Skalierung der Gréf3e

In Kombination mit betatigter UMSCH.- oder STRG-Taste konnen die folgenden Vorgdnge ausge-
fuhrt werden:

Anderung der GréBe, ohne das horizontale und vertikale Verhiltnis zu verdndern.

Ziehen mit betatigter
UMSCH.-Taste

Ziehen mit betatigter
STRG-Taste

Ziehen mit betatigter
STRG- und UMSCH.-Taste

Abb. 9-7: Skalierung der GréB8e mit zusdtzlich betdtigter Taste

Text kann wie oben in der GréBe skaliert werden. TrueType-Text kann jedoch nicht in dieser

Art editiert werden, da dieser an die eingestellte Textgré3e gebunden ist.
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9.4.5 Fortlaufendes Kopieren

(@ Markieren Sie die fortlaufend zu kopierende Grafik oder das fortlaufend zu kopierende Objekt.
(Sie konnen auch mehrere Grafiken oder Objekte gleichzeitig fortlaufend kopieren, indem Sie
diese Funktion auf mehrere markierte Grafiken oder Objekte anwenden.)

(@ Wahlen Sie das Menii Bearbeiten — Fortlaufendes Kopieren. Das Dialogfenster Fortlaufendes
Kopieren wird gedffnet. Nehmen Sie hier die erforderlichen Einstellungen vor, und bestétigen
Sie die Eingabe mit OK.

Fortlaufendes Kopieren (3] Abb. 9-8:
. T el Purice] Dialogfenster
ezamtanzahl nach Kopie ntervall [Funkte o
Fortlaufendes Kopieren
W B E %o 2 P
' 1 = A S 1

-

Bereich kopieren

@) Bildzchirm + Temporarer Bersich

Bildzchirm
ok | | Abbrechen
Option Beschreibung
Geben Sie die Anzahl der Grafiken (Kopierquelle + ihre Kopien) an, die auf der Bildschirmseite
erscheinen sollen.
Geben Sie z. B. die Anzahl 2 ein, werden die Kopierquelle und eine Kopie angezeigt.
Beispiel: Die Anzahl wird eingestellt auf X =3 und Y = 2.
Kopierquelle X=3
Gesamt- AN
anzahl nach 1 1 = Y=2
Kopie
Vor der Einstellung Nach der Einstellung
X Geben Sie die Anzahl der Grafiken (Kopierquelle + ihre Kopien) in X-Richtung an
(rechts von der Quelle). (Eingabebereich: 1 bis 100)
v Geben Sie die Anzahl der Grafiken (Kopierquelle + ihre Kopien) in Y-Richtung an
(unterhalb von der Quelle). (Eingabebereich: 1 bis 100)

Geben Sie den Abstand zwischen der Kopierquelle und den Kopien an.
Beispiel: Der Abstand ist auf X = 5 Punkte eingestellt.

Bei einer markierten Grafik Bei mehreren markierten Grafiken
Intervall A > A"‘:’A B_ e K_ “B_
(Punkte) @ v 2 ! " ! a .
X Geben Sie den Abstand (Punkte) zwischen den Grafiken in X-Richtung an
(rechts von der Quelle). (Eingabebereich: 0 bis 100)
y Geben Sie den Abstand (Punkte) zwischen den Grafiken in Y-Richtung an

(unterhalb von der Quelle). (Eingabebereich: 0 bis 100)

Tab. 9-9: Erlduterungen zu Abb. 9-8 (1)

9-12 S MITSUBISHI ELECTRIC



Zeichnen und Editieren

Editieren von Grafiken und Objekten

Option

Beschreibung

Adresse erhéhen

Uber diese Option weisen Sie beim Kopiervorgang den Kopien automatisch eine fortlaufend
auf- oder absteigende Operandenadresse zu.

Fir einen beriihrungssensitiven Schalter ist dies nur fiir den Schreiboperanden einer Bit-/
Wort-Operation moglich.

Nein: Es wird kein Inkrement ausgefiihrt.

X-Prioritat: Das Inkrement wird in X-Richtung (nach rechts) addiert

Y-Prioritdt: Das Inkrement wird in Y-Richtung (nach unten) addiert
Nach Festlegung der Prioritatsrichtung bestimmen Sie das Inkrement der Operandena-
dresse.

Erhéhen (DEZ): -10000 bis 10000

Beispiel 1: Beispiel 2:

Prioritat in X-Richtung Prioritat in Y-Richtung
GroBe des Inkrements: 2 GroBe des Inkrements: 2
Kopierquelle Kopierquelle

DO Dzl D4l Dol' D4l Dal
D6 Dsl D1ol _2. Del D1ol

Das Inkrement wird in )Z Das Inkrement wird in Y-
Richtung (rechts) addiert. Richtung (unten) addiert.

Tab. 9-10: Erlduterungen zu Abb. 9-8 (2)

D siehe folgenden Hinweis!

HINWEIS Kopieren mit Intervall = 0:

Wenn eine Grafik/ein Objekt mit dem Intervall = 0 kopiert wird, Giberlappen sich Kopierquelle und
Kopie um 1 Dot.

Aus diesem Grund sollten Sie das Intervall grundsatzlich auf 1 einstellen, um ein Uberlappen der
Grafiken/Objekte zu vermeiden.

Kopieren mit Intervall =0 Kopieren mit Intervall = 16

Abb. 9-9: Kopieren mit Intervall
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9.5

Eingabe verschiedener Sprachen

Die GOT1000-Serie kann Zeichen im Format Unicode 2.1 darstellen. Die Verwendung der Multi-Lan-
guage-Funktion unter Windows oder einer anderen Spracheingabe-Software ermdéglicht die Eingabe
unterschiedlicher Sprachen in den GT Designer3 und damit die Anzeige deren Schriftzeichen am
GOT.

Ebenso so kdnnen Schriftzeichen und Kommentare unterschiedlicher Sprachen erstellt und auf den
entsprechenden Bildschirmseiten am GOT dargestellt werden.

Herunterladen der Die Nummer der Kommentarspalte
Proiektdaten kann tber die Sprachumschaltfunktion
) ’ umgeschaltet werden.
Die Meldung wird tber die SPS
umgeschaltet.
|54 VA £ERR ‘ |Line A production condition | [E74A 57 KR |

Pl [ &

<> |

Kommentargruppe 1 Kommentargruppe 1 Kommentargruppe 1
(Kommentarspalte Nr. 1: Japanisch) (Kommentarspalte Nr. 2: Englisch) (Kommentarspalte Nr. 3: Chinesisch)

Abb. 9-10:

HINWEISE

Verwendung unterschiedlicher Sprachen

Die Eingabe unterschiedlicher Sprachen ist moglich unter:
- Windows®2000 Professional
- Windows ®XP Professional

- Windows®XP Home Edition

Die Eingabe unterschiedlicher Sprachen ist moglich tiber:
- die Multi-Language-Funktion von Windows®.
- die Eingabe in GT Designer3 unter Verwendung der Multi-Language-Funktion von Windows®.

(Windows®-inkompatible Sprachen kénnen nicht verwendet werden.)

Weiter Angaben entnehmen Sie bitte dem Handbuch:
GT Designer3 Basic Operation/Data Transfer Manual.
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9.5.1 Einstellung der Sprachumschaltung

Der auf der Bildschirmseite angezeigte Kommentar kann durch das Schreiben einer Spaltennr. der
Kommentarliste in den Sprachumschaltungs-Operanden, der tiber den GT Designer3 festgelegt
wurde, erfolgen.

Wenn Sie in den Spalten der Kommentarliste einer Kommentargruppe mehrere unterschiedliche
Sprachen eingeben, kann so die Anzeige zwischen den einzelnen Sprachen umgeschaltet werden.

Beispiel \/ Umschalten des angezeigten Kommentars in der Kommentaranzeige (Wort-Operand)
— | - 11—~ — Vs
A 54 B AT || ey o rpem || Epereenoy stop fimit ]
s ~ e ~
Kommentaranzeige >
(gibt eine Kommentarnr. an) D100 1 D100 2 D100 2
Sprachumschaltungs-Oper. D200 4 D200 " > D200 2
(gibt eine Spaltennr. an)
_i0/x]
Colurnn No.
Comment Mo, ‘ ‘
2 3
1| A AR AT Rk, fi-line supply convever stopped. | A FEEEEREEIETS L
3| IERHIBEY o L smereeny stop (mitswich s s e
3| L&) sy MBEE T oot limit swich does not - T EspEET T IR
o U4 EEE T L oo O TSAINE T 411 e T
I 4 I I Pi

Abb. 9-11: Umschalten des angezeigten Kommentars

HINWEIS Durch die Nutzung mehrerer Spalten der Kommentarliste mit der gleichen Sprache, haben Sie

auch die Maglichkeit zwischen verschiedenen Kommentaren zu wechseln, bzw. umzuschalten.
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Registrierung einer neuen Kommentargruppe

() Wahlen Sie das Menii Allgemein — Kommentar.

(@ Wadhlen Sie das Untermenii Kommentar — Neue Kommentargruppe.

(® Das folgende Dialogfenster wird angezeigt.

Eigenschaften der Kommentargruppe IE Abb' 9-12:
Dialogfenster
Gruppennr.: Name: Eigenschaften der
1 = Multi-Languagel Kommentargruppe
Spaltennr, FAMJI-Region
1 |Japan [ &
2 |Japan [ 7
3 Japan [ 8
04 s
[ 5 [C] 10
[ ok || Abbechen

@ Geben Sie eine Gruppen-Nr. und einen Namen ein.
Markieren Sie liber die Option Spaltennr. die Anzahl der in der Kommentargruppe zu verwen-

denden Spalten.

(B Bestatigen Sie Ihre Eingaben mit OK.
Das folgende Dialogfenster wird angezeigt.

Mr. 1 Multi Language Kommentarliste EI@
Spaltentr.

Bli

Kommentar-Mr. ] 3 Text Irwers | g

| [ ven |

4 b

Abb. 9-13: DialogrensterKommentarliste
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® Uber einen Rechtsklick auf eine Zeile und Auswahl der Option Neu kdnnen Sie eine weitere Zeile
einflgen.

Spaltennr.

Bli
Kaommentar-Nr. 1 Text Invers

1 Mein I

Spalennr, \
Bli
K.ommentar-Mr. Text Invers | p
1 2 3
1 Mein I
2 Mein I
< n v

Abb. 9-14: DialogrensterKommentarliste
@ Geben Sie in den Spalten, hier die Spaltennr. 1, 2 und 3, den gewiinschten Text ein.

Registrierung der Sprachumschaltung

(@ Wahlen Sie das Meni Allgemein — GOT-Umgebungseinstellung.

(@ Fuhren Sie einen Doppelklick auf die Option Sprachumschaltung aus.
(® Das folgende Dialogfenster wird angezeigt..

Abb. 9-15:

SE&? Bildschim-/Fensterumschattur 0/67/0_4/?/75/6’/’
Sprachumschaltung -
Dislogfenster Sprachumschaltungs-0perand - [:] U.rngebungs

[ Testerfenster & einstellungen

#y System-infomationen Altemative Anzeige [Wenn der Spraghumschaltungsoperand nicht 1-10 ist):
I3 Sicherheit
=] Startlogo @ Ausblenden () Zeigen

LR GOT-Setun

Kommentarspalten-Mr. fur Vorschaw im Editor: 1 -

oK ” Abbrechen ” Anwenden
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@ Markieren Sie die Option Sprachumschaltung verwenden, geben Sie den Sprachumschal-
tungs-Operand ein und wahlen Sie die Spaltennr., deren Text bei der Erstellung der Bildschirm-
seite im GT Designer3 angezeigt werden soll..

HINWEISE Der Sprachumschaltungs-Operand kann nur fiir das gesamte Projekt giiltig eingestellt werden. Er
kann nicht nur fir einen Bildschirm gliltig eingestellt werden.

Wird kein Sprachumschaltungs-Operand festgelegt, wird nur der Text der Spalte Nr. 1 der Kom-
mentargruppe angezeigt.

Die Sprachumschaltungsfunktion ist nur fiir Objekte verfligbar, die von der Kommentargruppe
unterstiitzt werden.

Wenn der Wert des Sprachumschaltungs-Operand beim Einschalten der Spannungsversorgung
des GOTs dem Wert 0 oder dem Wert einer nicht registrierten Spaltennummer entspricht, wird
.Keine Meldung” angezeigt.

Weiter Angaben entnehmen Sie bitte dem Handbuch:
GT Designer3 Screen Design Manual.
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A Anhang

A.1 Meniistruktur
Menii Beschreibung

Projekt | Bearbeiten  Suchen/Ersetzen

Ansicht  Bildschirm

MNeu
Offnen...
SchlieBen

Ctrl+N
Ctrl+0

Speichern unter...

Ctrl+5
F12

Projekt l6schen...

Daten prifen...

0
B
L9
H Speichern
X]
M

49 Projekt importieren...

GT Designer2/G1-Format-Datei importieren...

Verarbeitung komprimierter Datei

Projekt-Information...

e &

Opr.-Kommentar v, GX Developer importieren...

- agwvon K5 Log

Sicherheit

Allgemeine Druckeinstellungen ...
Seitenansicht

Drucken...

0y o i

Ctrl+P

1 D:\243_GOT - GT Designer3 -..\243\DEMO_GOT1000
2 D:\242_GOT - GT Designer3..\2434Wizard_GOT1000

Beenden

Alt+F4

Das Men Projekt beinhaltet Funktionen fir die Dateiver-
waltung, die Voreinstellungen und das Drucken.

Das neu Anlegen von Projekten, Lesen bestehender Pro-
jekte, Voreinstellungen und das Drucken von erstellter
Daten sind verfligbar.

Ebenso werden zuletzt gedffnete Projekte angezeigt.

W Riickgingig
Al Wiederl e

Bearbeiten | Suchen/Ersetzen  Ansicht  Bilc

a6 Ausschneiden
Kopieren

EE Einflgen
% Duplizieren
e

Fortlaufendes Kopieren...

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+Y
Ctrl+D

Objektauswahl

Alle auswihlen

x Laschen

Ctrl+ A

B Zu Kategorie hinzufiigen

Reihenfolge

Ausrichten

Drehen/Spiegeln

Touch-/Rahmenbereich bearbeiten  »

=2

Eckpunkte bearbeiten

A'::-n Direkte TextgroBe anpassen

Auf Standard setzen

Form dndern...
&- Einstellung...

Alt+Enter

Das Menli Bearbeiten beinhaltet Funktionen fiir die Bear-
beitung und Erstellung von Grafiken/Objekten.

Wurde ein falscher Bearbeitungsschritt ausgefihrt, kann
dieser wieder riickgangig gemacht werden. Ebenso ist das
Kopieren, Einfligen und Gruppieren von Grafiken und
Objekten moglich.

Tab. A-1: Ubersicht der Meniis (1)
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Menii

Beschreibung

Suchen/Ersetzen | Ansicht |

Operandenliste 3

mfé Textauflistung...

Stapelverarbeitung | »

Das MenU Suchen/Ersetzen beinhaltet Funktionen zur Lis-
tenanzeige/Suche/Stapeleditierung von Operanden und
Texten in einem Projekt.

Ansicht | Bildschirm  Allgemein  E

[3d Vorschau Ctrl+I
[d| Varschau-Fenster 3
0N Zeige EIN-Status F
i+ Meuanzeige F5

Werkzeugleiste 3
Anszichtsfenster 3
Tab-Anzeige

Statusleiste

Anzeige-Objekte 3
Gitter »
Ebene 3

Edhrungslinien (Hilfslinien)  »

@ Zoom »

Das Menii Ansicht beinhaltet Funktionen flr die Anzeige im
GT Designer3.

Werkzeugleisten, Statusleiste, Arbeitsplatz und Eigenschaf-
tenfenster kdnnen ein- und ausgeblendet werden.

Bildschirm | Allgemein  Eorm  Objekt

MNeu »
Offnen...

SchlieBen Ctrl+W
Alle schliefen

i il Gl L

Verwenden...

Laschen...

Vorheriger Bildschirm
Machster Bildschirm

X1

Geschlossene Bildschirme offnen

Bildschirmeigenschaften...

Das Meni Bildschirm beinhaltet Funktionen fir das Bild-
schirmmanagement und die Einstellungen des Projekts.
Das Anlegen eines neuen Bildschirms, Offnen und SchlieBen
von Bildschirmseiten und Andern der BildschirmgréBe sind
maoglich.

Allgemein | Form  Objekt  Werkzeuge

o] GOT-Typeinstellung...

Li GOT-Umgebungseinstellung 3
[E Controller-Einstellung...

I Peripherie-Einstellung 3
"En[ I/F-Kommunikationseinstellung...

% Kommentar 3
(T Alarm 3
Rezept 3
[l Skript 3
@ Statusdberwachung...

(f, Zeitkanale..

T Objekte >

Das Meni Allgemein beinhaltet Funktionen fir allgemeine
Einstellungen.

Objektfunktionen, die fiir das gesamte Projekt gliltig sind,
kénnen eingestellt werden. Ebenso kdnnen Kommentare
oder Vorlagen registriert werden.

Tab. A-1: Ubersicht der Mentdis (2)
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Menii

Beschreibung

m

orm | Objelt  Werlzeuge Kom

Text
Logo-Text

Linie
Freiform-Linie
Bechteck
Polygon

Kreis

Bogen

Sektor

Skala

Verbindung

Farbe

Grafik importieren...
DXF-Daten importieren...,
[GES-Daten importieren...

BRLEPTEEDMNORORNLE &

Screenshot 3

Das Meni Form beinhaltet Funktionen fiir das Zeichnen
von Grafiken.

Es konnen verschiedene Grafikgrundformen gezeichnet
werden oder Grafiken gefiillt werden. Es kdnnen auch Gra-
fikdateien importiert werden.

Objekt | Werkzeuge Kommunikation  Fenstel

Schalter

Lampe

]

3

MNumerische Anzeige/Eingabe
ASCI-Anzeige/Eingabe

Datums-/Zeitanzeige

Koemmentar-Anzeige

Alarrmanzeige
Diagramm
Objekt-Anzeige
Objekt-Bewegung

Uberlagernden Bildschirm definieren...

Fensterposition

Tastenfenster-Objekt

Das MenU Objekt beinhaltet Funktionen fiir Objekte, wie
Lampen oder Schalter, die auf der Bildschirmseite angeord-
net werden kénnen.

Werkzeuge | Kommunikation Fenster Hilfe

&ml Datenprifung...

Datengrife

Simulator

Screenshot in Zwischenablage kopieren

Standardeinstellungen

Anpassen ...

Opticnen ...

Das Menl Werkzeuge beinhaltet Funktionen fir die Listen-
anzeige verwendeter Operanden und Fehlerprifung fur
eingerichtete Objekte.

Die Datenanzeige kann ein- und ausgeblendet werden.

Tab. A-1: Ubersicht der Meniis (3)
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Menii

Beschreibung

el = I o L

Kommunikation | Fenster Hilfe

In das GOT schreiben...
Aus dem GOT lesen...
Mit GOT vergleichen ..

Kommunikationseinstellungen ...

Zur Speicherkarte dbertragen...

Mit GT10-LDR kommunizieren ...

Mit GTOL-RS4-M kommunizieren ...

Das Menli Kommunikation beinhaltet Funktionen fir das
Herunter- und Herraufladen von Daten, die Anzeige von
GOT-Laufwerksinformationen und das Einrichten der Kom-
munikation mit dem GOT/der SPS.

Fenster | Hilfe

Uberlappend

Mebeneinander anordnen
Untereinander anordnen
Symbaole anordnen

Alle Fenster schliefen

1 B-1:Top(Vorne+hinten)

Ausgewdhlte Fenster ...

[<1&

Das Ment Fenster beinhaltet Funktionen fiir die Anord-
nung verschiedener Fenster.

Hilfe

Screen Design Manual (Fundamentals)
Screen Design Manual (Functions)

Index

Mit MELFANSweb verbinden...
Uber GT Designer3 ...

Das Men Hilfe beinhaltet Funktionen fiir die Ansicht von
PDF-Dateien, die Informationen zum GT Designer3 beinhal-
ten, und zur Prifung der Software-Version.

Tab. A-1: Ubersicht der Menidis (4)
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A.2 Ubersicht der Werkzeugleisten

Die folgenden Werkzeugleisten kdnnen verwendet werden. Durch Markieren des jeweiligen Werk-
zeugleistennamens kénnen Sie die zugehdrige Werkzeugleiste einblenden. Heben Sie die Markie-
rung auf, wird die Werkzeugleiste wieder ausgeblendet.

Ansicht | Bildschirm  Allgemein  Form  Objekt  Werkzeuge
[d vorschau Ctrl+1 51;! REE S
Cd  Vorschau-Fenster » B~ B + - i .
O Zeige EIN-Status I
+¥  Mepanzeige F5
| Werkzeugleiste » Blendet die Werkzeugleisten
ein und aus
Ansichtsfenster 3 Fensteranzeige
Tab-Anzeige Ansicht
Statusleiste «| Bildschirm
Anzeige-Objekte 3 Bearbeiten
Qitter » Form
Ebene v Objekt
Edhrungslinien (Hilfslinien)  » Ausrichten
@ Zoom p (1| Zeichnen
Simulator
Kemmunikation
Kommentar
Koordinate/Gréfe
Favoriten
Benutzerdefiniert.., — Anzeige des Dialogfensters
= Anpassen

Abb. A-1: Menli Ansicht — Werkzeugleiste

Wenn Sie eine angezeigte Werkzeugleiste nach unten ziehen, wird diese in einem eigenen Dialog-
fenster angezeigt, das Sie beliebig auf der Arbeitsfliche des GT Designer3 platzieren kénnen. Schie-
ben Sie das Dialogfenster einer Werkzeugleiste wieder nach oben in den Bereich der Werkzeugleis-
tenanzeige, wird diese hier wieder integriert.

Auf den folgenden Seiten werden die einzelnen Werkzeugleisten detaillierter beschrieben.
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A.2.1 Werkzeugleiste Haupt
0 P P56 B [ e e [ 1 |8
Icon und Name Beschreibung
[ Neu Anlegen eines neuen Projekts
= Offnen Offnen eines vorhandenen Projekts
= Speichern Das editierte Projekt wird gespeichert und eine vorherige Sicherung liberschrieben.
74 Ausschneiden Markierte Grafiken und Objekte werden ausgeschnitten
Kopieren Markierte Grafiken und Objekte werden kopiert
[& Einfiigen Grafiken und Objekte werden aus der Zwischenablage eingefiigt
Der letzte Arbeitsschritt wird riickgdngig gemacht und der vorherige Status wieder
Lol Ruckgéngig hergestellt.
Al Wiederherstellen Der letzte Arbeitsschritt wird wiederholt.
Form/Objekt auswahlen | Umschalten des Cursors auf die Grafik- und Objektauswahl
Tab. A-2: Beschreibung der Werkzeugleiste
A.2.2 Werkzeugleiste Fensteranzeige
DRRE BHEEIS98E @%y
Icon und Name Beschreibung
[ Projektbaum Ein-/Ausblenden des Projektbaums
I=  Bildschirmlistenbaum Ein-/Ausblenden der Bildschirmseitenliste
L2  systembaum Ein-/Ausblenden des Systembaums
% Eigenschaftenseite Ein-/Ausblenden des Eigenschaftenfensters
Bibliothekslist Ein-/Ausblenden der Bibliotheksliste
IH  Datenanzeige Ein-/Ausblenden der Datenanzeige
Daten-Browser Ein-/Ausblenden des Daten-Browsers
&l GOT-Typeinstellungen Anzeige des Dialogfensters GOT-Typeinstellung
Anzeige des Dialogfensters Umgebungseinstellungen (Bildschirm-/Fensterum-
5! Bildschirmumschaltung schaltung).
B Controller-Einstellungen Anzeige des Dialogfensters Controller-Einstellung
& Offnen Anzeige des Dialogfensters Kommentargruppe 6ffnen
[ Operandenliste Anzeige des Dialogfensters Operandenliste
"¢ Textauflistung Anzeige des Dialogfensters Textauflistung
Tab. A-3: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.3 Werkzeugleiste Ansicht
fe  coow  c[@]Q[¢+ - B on o] [m) @) & s -]g
Icon und Name Beschreibung
| 16 ~ Raste Einstellung der Gitterweite fiir das Einfangen des Cursors
200%  » VergréRerung Einstellung der VergréBerungs-/Verkleinersungsrate
VergréRermn Einzoomen der AnzeigegroRe des Bildschirmeditors in Schritten zu 10 %.
= Verkleinern Auszoomen der AnzeigegréBe des Bildschirmeditors in Schritten zu 10 %.
4 = Gitter-Anzeige-Intervall Einstellung des Gitterrasterabstands
- Gitterfarbe Einstellung der Gitterfarbe
1] Zeige EIN/AUS-Status Wechsel zwischen der Anzeige fiir den Status Operand EIN/AUS
Do Operanden Ein-/Ausblenden der Anzeige von Operandenadresse
Operanden d. Systemmerker | Ein-/Ausblenden von Operanden, die einem System-Label zugeordnet sind
10| Objekt-ID Ein-/Ausblenden der Anzeige von Objekt-1D
Ebene: Vorne Anzeige des vorderen Layers
Ebene: Hinten Anzeige des hinteren Layers
= Ebene: Vorne und Hinten Uberlappende Anzeige des vorderen und hinteren Layers
__| Sprachumschaltung Vorschau Einstellung der Vorschauspaltennummer fir die Sprachumschaltung
Tab. A-4: Beschreibung der Werkzeugleiste
A.2.4 Werkzeugleiste Bildschirm

- B

B 2.0

RS

Icon und Name Beschreibung
[ - Neu Legt eine neue Bildschirmseite an
[E  Offnen Offnet eine geschlossene Bildschirmseite

Vorheriger Bildschirm

Offnet die Bildschirmseite, deren Seitenzahl um eins kleiner ist als die Seiten-
zahl der aktuell bearbeiteteten Bildschirmseite

Néchster Bildschirm

Offnet die Bildschirmseite, deren Seitenzahl um eins gréBer ist als die Seiten-
zahl der aktuell bearbeiteteten Bildschirmseite

3

Geschlossene Bildschirm 6ffnen

Ein-/Ausblenden von Bildschirmseiten die tiber eine Schaltfliche gedffnet/
geschlossen werden

Hintergrundmusterfarbe

Festlegen oder Andern der Farbe des Hintergrundfiillmusters einer Bild-
schirmseite

Hintergrundmuster

Festlegen oder Andern des Hintergrundfiillmusters einer Bildschirmseite

Hintergrundfarbe

Festlegen oder Andern der Hintergrundfarbe einer Bildschirmseite

[d

Vorschau

Anzeige einer Vorschau der Bildschirmseite

Tab. A-5: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.5 Werkzeugleiste Bearbeiten
Ol O | Me) 3 0 ad 20 NI Ee | 4 &[40 A A
Icon und Name Beschreibung
Ch Nach vorne bringen Platziert markierte Grafik/Objekt im Vordergrund des vorderen Layers
O Nach hinten bringen Platziert markierte Grafik/Objekt im Hintergrund des hinteren Layers
Y Gruppiert Markierte Grafiken/Objekte werden gruppiert
iy Ungruppiert Aufheben einer Gruppierung
i Horizontal spiegeln Markierte Grafik/Objekt wird horizontal gespiegelt
[t Vertikal spiegeln Markierte Grafik/Objekt wird vertikal gespiegelt
Ji Drehen links Markierte Grafik/Objekt wird um 90° nach links rotiert
Ted e Drehen rechts Markierte Grafik/Objekt wird um 90° nach rechts rotiert
X Eckpunkte bearbeiten Schaltet zwischen Eckenbearbeitungsmodus und normalem Modus um
Ey Austichtung benutzerdefiniert | Markierte Grafiken/Objekte werden ausgerichtet
oy Objektauswahl: Form Nur Grafiken kénnen markiert werden
= Objektauswahl: Objekt Nur Objekte kbnnen markiert werden
*t_; Objektauswahl: Form und Objekt Grafiken und Objekte konnen markiert werden
|_5_: Uberlagerungsbildschirm Markieren/Entmarkieren eines Uiberlagernden Fensters
& Direkte TextgréRe anpassen Aktivieren/deaktivieren der Option Direkte TextgréBe anpassen
Tab. A-6: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.6 Werkzeugleiste Form

i/ /OMO 7 Auwpd ALIS EOSE B-%-5

Icon und Name

Beschreibung

v Linie Zeichnen einer Linie

A Freihandlinie Zeichnen einer Freiformlinie
| Rechteck Zeichnen eines Rechtecks

| Vieleck Zeichnen eines Polygons

O Kreis Zeichnen eines Kreises

e Bogen Zeichnen eines Kreisbogens
Pl Sektor Zeichnen eines Kreissegments
[ Skala Zeichnen einer Skala

rd Verbindung

Zeichnen einer Rohrleitung

A Text Eingabe von Text

= Logo-Text Eingabe eines Logo-Texts

ah Zeichenfunktion Fllfarbe fiir Polygone und geschlossene Figuren
R Grafik importieren Importieren einer Grafik im Format BMP oder JPEG
@ IDXF-Daten importieren Importieren einer Grafik im Format DXF (AutoCAD)

g IGES-Daten importieren

Importieren einer Grafik im Format IGES

B - Screenshot: Rechteckiger Ber.

Erfasst einen rechteckigen Bereichsausschnitt als Grafik im Format BMP/
JPEG, und flgt diese im Bildschirmeditor ein.

iR - Screenshot: Fensterbereich

Erfasst ein Fenster als Grafik im Format BMP/JPEG, und fugt diese im Bild-

schirmeditor ein.

Tab. A-7: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.7

A.2.8

Werkzeugleiste Objekt

O - ) - - - O - D

& 5 - | - v g

Icon und Name

Beschreibung

o - Schalter

Einfligen einer Schalterfunktion

B - Lampe

Einfigen einer Lampenfunktion

Numerische Anzeige/Eingabe

Einfligen einer numerischen Anzeige

ASClI-Anzeige/Eingabe

Einfligen einer ASCIl-Anzeige

o - Datums-/Zeitanzeige

Einfligen einer Datums- oder Zeitanzeigefunktion

LR Kommentaranzeige Einfigen einer Kommentarfunktion
iy ,| Erweiterte Alarmanzeige Einfligen einer erweiterten Alarmanzeige
& Alarm-Historienanzeige Einfligen einer Alarmhistoriefunktion

R Alarmanzeige

Einfigen einer Alarmanzeige

T Opjektanzeige

Einfligen einer Objekt-Funktion

Diagramm

Einfligen einer Anzeigefunktion fiir ein Diagramm

Werkzeugleiste Ausrichten

Tab. A-8: Beschreibung der Werkzeugleiste

= 5 ST i ol |

{:n

Icon und Name

Beschreibung

= Ausrichtung: Links

Ausrichtung markierter Grafiken/Objekte an dem am weitesten links

stehenden
. . . Markierte Grafiken und Objekte werden in horizontaler Richtung
.ﬁ. Ausrichtung: Zentriert (Horizontal) zentriert ausgerichtet
2 . Ausrichtung markierter Grafiken/Objekte an dem am weitesten rechts
= Ausrichtung: Rechts stehenden

[t Ausrichtung: Oben

Ausrichtung markierter Grafiken/Objekte an dem am weitesten oben
stehenden

i3 Ausrichtung: Zentriert (Vertikal)

Markierte Grafiken und Objekte werden in vertikaler Richtung mittig
ausgerichtet

Ausrichtung markierter Grafiken/Objekte an dem am weitesten unten

In. Ausrichtung: Unten stehenden

I . . Markierte Grafiken und Objekte werden in horizontaler Richtung gleich-
M Ausrichtung: Nebeneinander miBig verteilt

o . . Markierte Grafiken und Objekte werden in vertikaler Richtung gleich-
= Ausrichtung: Untereinander miBig verteilt

Ee Ausrichtung: Benutzerdefiniert Anzeige des Dialogfensters Ausrichten

Tab. A-9: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.9 Werkzeugleiste Zeichnen

im0 -7-0-|A--S-J

Icon und Name

Beschreibung

Festlegen oder Andern der Linienart

Cr A Linietyp
e . . Festlegen oder Andern der Linienbreite
1 Liniebreite
Festlegen oder Andern der Linienfarbe
£ - Liniefarbe 9
Festlegen oder Andern des Fiillmusters
Sl Muster
‘ Festlegen oder Andern des Farbe des Fiillmusters
b4 Musterfarbe 9
Festlegen oder Andern der Hintergrundfarbe des Fiillmusters
5 - Muster-Hintergrundfarbe 9 9
Festlegen oder Andern der Textfarbe
A Text 9
) Festlegen oder Andern des Textstils
[l = Textstil
Festlegen oder Andern der Farbe des Textschattens
S - Fillfarbe 9

Tab. A-10: Beschreibung der Werkzeugleiste

A.2.10 Werkzeugleiste Simulator
FoNENCRCN
Icon und Name Beschreibung
EL  Aktivieren Startet den GT Simulator3
. Aktualisiert das im GT Simulator3 simulierte Projekt mit dem im
Aktualisieren GT Designer3 editierten Projekt
Gl Einstellen Festlegen oder Andern der Einstellungen im GT Simulator3
Verlassen Beendet den GT Simulator3
Tab. A-11:Beschreibung der Werkzeugleiste
A.2.11 Werkzeugleiste Kommunikation

Bl 1M | %2 B

Icon und Name

Beschreibung

21 Indas GOT schreiben

Dateniibertragung zum GOT

£l  Ausdem GOT lesen

Datenibertragung vom GOT

Ma MmitGoT vergleichen

Datenvergleich von Projekten zwischen GOT und PC

) . . .
Kommunikationseinstellungen

Festlegung der Kommunikationseinstellungen

Tab. A-12: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.12 Werkzeugleiste Bericht
- % 13- 3 =E0EY
Icon und Name Beschreibung
/ Linie Zeichnen einer Linie (Rechteck)
A Text Eingabe von Text
i{é Drucken: Numerische Daten Eingabe eines numerischen Werts fiir den Ausdruck
Q@ Drucken: Bit-Kommentar Eingabe eines Kommentars (Bit) fiir den Ausdruck
V‘@ Drucken: Word-Kommentar Eingabe eines Kommentars (Word) fiir den Ausdruck
Fiir Kopfzeile einstellen Festlegen oder Andern der Kopfzeile
Z  FirWiederholung einstellen Festlegen oder Andern einer wiederholten Zeile
E Berichtslinie Auswahl der Berichtzeile
Tab. A-13: Beschreibung der Werkzeugleiste
A.2.13 Werkzeugleiste Kommentar
H u = — ! =
2enceaEcEco]
Icon und Name Beschreibung
Ef  Neue Zeile Fugt eine neue Kommentarzeile ein
Z- Zeile einfiigen Einfligen einer neuen Tabellenzeile an der markierten Position
Ml Spalte einfiigen Einfligen einer neuen Tabellenspalte an der markierten Position
€ Import Importieren einer vorhandenen CSV-, Text- oder Unicode-Text-Datei
Exportieren einer Kommentarliste in eine CSV-, Text- oder Unicode- Text-
L2 Export Datei
Offnet das Dialogfenster fiir die Suche nach einer Zeichenfolge
=4 Suchen Offnet das Dialogf fur die Such h henfolg
Efl Gehezu Offnet das Dialogfenster fiir den Sprung zu einer Kommentarnummer
i 3 Offnet das Dialogfenster fiir die Einstellung der Kommentarattribute
Eigenschaften dndern Offnet das Dialogft furdie E llung der K b
B2 Attribut zeigen/verbergen Ein-/Ausblenden der Attributinformationen
= Neue Kommentargruppe Erstellt eine neue Kommentargruppe
= i instellen der Eigenschaften der gewahlten Kommentargruppe
JEigenschaften der Kommentargrup. | Einstellen der Ei haften d dhiten K
Tab. A-14: Beschreibung der Werkzeugleiste
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A.2.14 Werkzeugleiste Koordinate/Grof3e

i ¥ + | Breite|192 |z|v Hihe 48 3 H

Icon und Name Beschreibung

= Eingabe der X-Koordinate der linken, oberen Ecke eines ausgewahlten
112 B h
] Objekts

= Eingabe der Y-Koordinate der linken, oberen Ecke eines ausgewahlten
Y32 = h

Objekts

Breite Eingabe der Breite eines ausgewahlten Objekts
Hohe 48 2 Eingabe der Hohe eines ausgewahlten Objekts

Tab. A-15: Beschreibung der Werkzeugleiste
A.2.15 Werkzeugleiste Favoriten
Vorlagen, die Sie in der Benutzer-Bibliothek im Unterordner Favoriten registrieren, werden in der

Werkzeugleiste Favoriten angezeigt.

Siehe auch Abs. 8.1.1.
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A3

Verbindung zwischen SPS und GOT

Funktion

Serie GOT1000

GT11

GT15

GT16

Anmerkungen

L

Bus-Verbindung System Q

A/QnA

L

Adapter L6ADP-R2 erforderlich

CPU-Direkt-

anschluss A/QnA/System Q

FX

Computer Link-
Verbindung

A/QnA/System Q, L

MELSECNET/10-Verbindung
(SPS-zu-SPS-Netzwerk)

CC-LINK(ID)-Verbindung
(Sondermodulstation)

CC-LINK(G4)-Verbindung (liber G4)

Ethernet-Verbindung

FX(2N)-10GM/20GM

FREQROL-Serie

Computer-Verbindung

OMRON-SPS-Verbindung

KEYENCE-SPS-Verbindung

SHARP-SPS-Verbindung

TOSHIBA-SPS-Verbindung

HITACHI-SPS-Verbindung

Fuji Electric FA Components & Systems
SPS-Verbindung

MATSUSHITA-SPS-Verbindung

YASKAWA Electric-SPS-Verbindung

YOKOGAWA-SPS-Verbindung

Allen-Bradley-SPS-Verbindung

0000 O 06000006060 00066 6 0 00000

SIEMENS-SPS-Verbindung

® 0000 O 0000600006 OO0 O OC|e 000 OO0

O 0000 O 0000000 OC0OG OGC O O 000000

Die Serien GOT1000 unterstitzt
keine Verbindung mit der Serie
S7-200.

Tab. A-16: Ubersicht der Verbindungskombinationen zwischen GOT-Serien und SPS-Serien (1)

[} Funktion wird unterstutzt

O unktion wird nicht unterstutzt/keine entsprechende Funktion

¢ Funktion flir Serie GOT1000 teilweise eingeschrankt

A-14
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Serie GOT1000
Funktion Anmerkungen
GT11 GT15 GT16

OMRON temperature controller () () () —
YAMATAKE-Temperaturregler-Verbindung o o () —
RKC-Temperaturregler-Verbindung [ ) [ ) [ ) —
MELSERVO-J2S/M-Verbindung [ ) [ ) [ ) —

Von der Serie GOT-11 kdnnen bis zu
Multiple-GOT-Verbindungsfunktion < O O zwei Gerate miteinanderverbunden

werden.

Tab. A-16: Ubersicht der Verbindungskombinationen zwischen GOT-Serien und SPS-Serien (2)

o Funktion wird unterstitzt

O Funktion wird nicht unterstiitzt/keine entsprechende Funktion

¢ Funktion fiir Serie GOT1000 teilweise eingeschrankt
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A.4

A.4.1

FAQs

Die Datenanzeige wird nicht mehr angezeigt.
Wie kann ich diese wieder 6ffnen?

Abb. A-2: Das Datenanzeigefenster wird nicht mehr angezeigt

Losung

Wiabhlen Sie Ansicht — Ansichtsfenster — Daten-Browser, um die Datenanzeige wieder zu 6ffnen.

Wiabhlen Sie [CTRL] + [E], um die Datenanzeige zu 6ffnen.

Ansicht | Bildschirm  Allgemein

Vorschau Ctrl+I

Vorschau-Fenster 3
OH | Zeige EIN-Status F7
4% MNeuanzeige F5

Werkzeugleiste

Ansichtsfenster

Tab-Anzeige
Statusleiste

Anzeige-Objekte

Gitter

Ebene

Edhrungslinien (Hilfslinien)

Zoom

4 Projektbaum Alt+0

™ Bildschirmlisten-Baum

System-Baum

% Eigenschaftenseite Alt+1
EE Bibliotheksliste Fa
M Datenanzeige

Lem Bildschirmgrafikauflistung
F=  Kategorieliste

T | Objekt-Grafik-Auflistung

ﬁ Daten-Browser Ctrl+E

Abb. A-3: Wihlen Sie den jeweiligen Meniibefehl
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A.4.2

Der Cursor verbleibt in der Anzeige als +, Objekte werden wiederholt
eingefiigt. Wie kannich den Cursor fiirden normalen Einsatzwieder freigeben?

Der Cursor
wechselt nicht
zurlick in die
Pfeilansicht.

Losung

Abb. A-4:
Wiederholtes Einfligen des gleichen Objekts

Nach dem Einfiigen eines Objekts fiihren Sie einen Rechtsklick aus oder betatigen die ESC-Taste an |h-

rer Tastatur. Der Cursor wechselt wieder in die Anzeige .

Um das mehrfache Einfligen von Objekten zu deaktivieren, wahlen Sie Werkzeuge — Optionen und
markieren die Option Figuren und Objekte deselektieren, nachdem sie eingefiigt wurden auf der

Registerkarte Betrieb.

Optionen

/Betrieb } Angicht YStandardeinstellungen Ylnteraktion it i) Works]

Assiztent zum Erstellen neuer Projekte zeigen
Typ und Eingtellung bei Erstellung eines neuen Projektes vormehmen

Figuren und Objekte nacheinander einfiigen

Markieren

/| Figurer und Objekte deselektisren, nachdem sie eingefiigt wurden

Sie diese
|—_ Option, um

Einstellungsfenster zeigen. wenn Figuren / Dbjekte eingefugt wurden

K.anal-Nr. -Auswahl Anzeigefenstereinstellung

@ Mur bei Einstellung neuer Operanden zeigen
Immer zeigen

Micht zeigen [Zeige daz Fenster der angegebenen K.anal-Mr.]

Datentyp der Spstemmerk.er wiedergeben

Figuren / Objekte in Bildschirmbereich bewegen [mit Alt-T aste in tempararen Bereich bewegen] einﬂ]gen Zu
‘wenn die Anzah| offener Bildzchirme am b aximumn ist, den ersten bearbeiteten Bildzchirm schiiefen 25 vermeiden.
bevaor ein Anderer gecffnet wird [Wirkzam nach der nachsten Aktivierung won GT Designer3)

Yor Anzeige des Kommunikationsfensters fiir GOT, den Dialog fir die K.ommunik atiohzeinztellung zeigen

[Umzchalt-T aste]+[0peranden-Schaltflache] -» Zeige das Fenster “Ausgewahite Kanal-Mr."

ein
Mehrfach-

ok | [ Abbrechen

Abb. A-5: Dialogfenster Optionen, Registerkarte Betrieb
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A.4.3

Wie kann ich eine Objektgrafik, die nicht zentriert angeordnet ist, richtig aus-
richten?

Abb. A-6:
Nicht zentrierte Objektdarstellung

Losung

Wenn ein Objektrahmen und ein Objekt nicht zentriert sind, markieren Sie das Objekt und fiihren ei-
nen Rechtsklick mit der Maus aus. Wahlen Sie im angezeigten Menii die Option Zentrieren. Objekt-
rahmen und Objekt werden automatisch zentriert ausgerichtet. Bei der Auswahl der Option Zentrie-
ren wird das Objekt automatisch am Mittelpunkt des Objektrahmens ausgerichtet.

Abb. A-7:
Zentrieren von
Objektrahmen und Objekt

Ausschneiden Crl+
Kopieren Ctrl+C

Duplizieren Ctrl+D
Fortlaufendes Kepieren...

Loschen

Fihrungslinien (Hilfslinien)

Reihenfolge

Zentrieren

Zeige EIN-5tatus

Objekt verschichen

Zu Kategorie hinzufagen

Direkte Textgrofe anpassen

Berihrungsempfindlichen Bereich bearbeiten/Rahmenbereich

Auf Standard setzen

Form andermn...

Einstellung...

A-18

S MITSUBISHI ELECTRIC



Index

Index

A C
Anzeige aktualisieren ............ ... o 5-9 Copyright ..o 1-2
Arbeitsbereich .......... .. 4-1
Arbeitsplatz ... 5-14 D
Attribute ... ... 9-10
Ausrichten ..ot 9-9 DALENTYPEN .o 61
Drucken
B Einstellung ..o 7-2
inDatei .......oooviiiiiiiiii 7-1
Betriebssystem (OS) ... 6-1 Gber DRUCKET .« oo oo 7-1
Bibliothek
Benutzer-Bibliothek ..................... ... 8-2 F
Operationen .......cooiviiiiiiiniiii e, 8-3
System-Bibliothek ... oo ga  FAQS . A-16
Verwendung ......o.viviniiiiiiiiiiniiiaanes 8-1 G
Vorlagen .......cooviiiiiiiiiiiiinn. 8-4, 8-6
Bibliothekdaten .................cooiviiiiinnn.... 8-5 GOT
Bildschirmkonfiguration .......................... 4-1 Verbindung mitCPU ......................... 3-43
Bildschirmseite Grafik
Alarmliste ......cooviiiiii 3-33 Ausrichten ... ... 9-9
AnordnuUNng . ..ovii i 5-2 Datenformat .............coiiiiiiiiiiiii, 9-6
Anzeige, numerisch .................o.all 3-18 Editieren ... 9-8
Basiskommentar ..., 3-33 Werkzeuge ......oovviviiiiii i 9-1
Benutzeralarm ........ ... 3-33 Zeichnen ... . ..o 9-1
Bildschirmkonfiguration ...................... 4-1 GIOBE ottt s 9-11
EbeNe ..ot 3-14 GTWOrkS3 oo e 1-2
Erstellung ......coooviiii 3-10, 5-3
GRAfIK .. 3-14 I
Konfiguration ..............oooiiiii, 51 ICOMS ettt e e et 4-5
Lampe ... 3-21 Installation
Objektfunktion .............ocooiiiiini, 3-17 Deinstallation .............ccoiiiiiiiiiiian.. 2-5
Schalter ... 3-25 SOftWANE ...ttt 2-3
Speichern ... 3-37 SyStEMVOraUSSEtZUNGEN «....veneeenenennns .. 2-1
Speichernunter ...............ooeiiin 3-37 USB-Treiber .......cvvvevieeiaiiieinannn 2-6
Systemalarm ... 3-32
Texteingabe ...........coviiiiiiiiiiiii... 3-16 K
Ubertragen auf GOT ...........ccooeeeeinnn 3-39
Kommunikation ..., 6-3
UPload ..o 345 Kommunikationstreiber .......................... 6-1
Vorschau ........oooovveeniinniiiinniennnn, 3-37 Kopieren, fortlaufend ............................ 9-12
GT Designer3 Einsteigerhandbuch 1



Index

L )
LampPe o 5-10 Ubertragung der Projektdaten .................... 6-5
M \'}
MenuUstruktur ..........cco i A-1 Voreinstellungen
Ansicht ... 4-7
(0 [CONS e e 4-5
Objekt 5.5 5.1 Werkzeugleiste ...t 4-4
ObjeKtFUNKEON . v\ e e 5.8 Vorlagen ......cooiiii e 8-6
Vorschau ..o 5-17
P
w
Projekt
ErStellUNG .. .evveneeeee oo 3-1 Werkzeuge ..o 4-1
Werkzeugleisten ..., A-5
S
Z
Sprachen
Umschalten ...t 9-15 Zeichnen
Systemkonfiguration .............. o el 2-2 TOXE . -4
Werkzeuge ......couviiiiiiiiiiii i 9-1
T
TeXt e e 5-7, 9-4

2 S MITSUBISHI ELECTRIC






2% MITSUBISHI ELECTRIC

DEUTSCHLAND

MITSUBISHI ELECTRIC
EUROPEB.V.

Gothaer Stral3e 8

D-40880 Ratingen

Telefon: (021 02) 4 86-0
Telefax:  (02102) 486-1120
www.mitsubishi-automation.de

KUNDEN-TECHNOLOGIE-CENTER OSTERREICH SCHWEIZ

MITSUBISHI ELECTRIC MITSUBISHI ELECTRIC MITSUBISHI ELECTRIC

EUROPEB.V. EUROPEB.V. EUROPEB.V. GEVA OmniRay AG

RevierstraBe 21 Kurze StralBe 40 LilienthalstraBe 2a Wiener Strae 89 Im Schérli 5

D-44379 Dortmund D-70794 Filderstadt D-85399 Hallbergmoos AT-2500 Baden CH-8600 Diibendorf
Telefon: (02 31) 96 70 41-0 Telefon: (07 11) 77 0598-0 Telefon: (08 11) 9987 4-0 Telefon: (022 52) 85552-0 Telefon:  (044) 80228 80
Telefax: (02 31) 96 70 41-41 Telefax:  (0711)770598-79 Telefax:  (0811) 99874-10 Telefax: (022 52) 48860 Telefax:  (044) 8022828

‘ MITSUBISHI
AN\ ELECTRIC Mitsubishi Electric Europe B.V. /// FA - European Business Group /// Gothaer StraBe 8 /// D-40880 Ratingen /// Germany
FACTORY AUTOMATION  Tel.: +49(0)2102-4860 /// Fax: +49(0)2102-4861120 /// info@mitsubishi-automation.com /// www.mitsubishi-automation.de



	Titelseite
	Zu diesem Handbuch
	Inhaltsverzeichnis
	1 Einleitung
	1.1 Übersicht Software-Paket
	1.1.1 Copyright

	1.2 Zugehörige Handbücher

	2 Installation
	2.1 Systemvoraussetzungen
	2.1.1 Minimale Hardware-Voraussetzungen
	2.1.2 Software-Voraussetzungen

	2.2 Systemkonfiguration
	2.2.1 Übersicht
	2.2.2 Zulässige Kabel

	2.3 Software-Installation
	2.3.1 Starten des Auswahlmenüs
	2.3.2 Installation der Software

	2.4 Installation des USB-Treibers
	2.4.1 Unter Windows® 2000 Professional
	2.4.2 Unter Windows® XP Professional oder Windows® XP Home Edition


	3 Erstellen der Projektdaten
	3.1 Einstellungen vor der Erstellung von Bildschirmseiten
	3.1.1 Verwendung des neuen Projektassistenten
	3.1.2 Ohne Verwendung des Projekt-Assistenten „New Project Wizard“
	3.1.3 Konfiguration des Hauptbildschirms

	3.2 Erstellung einer Bildschirmseite
	3.2.1 Erstellen der zweiten Bildschirmseite
	3.2.2 Operandeneinstellung für Umschaltung der Bildschirmanzeige
	3.2.3 Wechsel zwischen den angelegten Bildschirmseiten

	3.3 Anlegen von Grafiken und Eingabe von Text
	3.3.1 Zeichnen eines Rechtecks
	3.3.2 Texteingabe

	3.4 Einstellung der Objektfunktionen
	3.4.1 Einstellung einer numerischen Anzeige/Eingabe
	3.4.2 Einstellung von Kontrolllampen (Bit Lamp)
	3.4.3 Einstellung eines Schalters (Bit-Schalter)
	3.4.4 Einstellung eines Schalters (Bildschirmwechsel-Schalter)
	3.4.5 Einstellung der Alarmliste (Systemalarm)
	3.4.6 Einstellung der Alarmliste (Benutzeralarm)

	3.5 Speichern der erstellten Projektdaten
	3.6 Vorschau für erstellte Projektdaten
	3.7 Übertragen der Projektdaten auf das GOT
	3.7.1 Verbindung zwischen PC und GOT
	3.7.2 Installation der Standard-Monitor-OS und des Kommunikationstreibers
	3.7.3 Schreiben der Projektdaten

	3.8 Verbindung zwischen GOT und SPS-CPU
	3.8.1 Verbindung mit der CPU
	3.8.2 Mit dem Projekt auf dem GOT arbeiten
	3.8.3 Upload von Projektdaten


	4 Konfiguration der Arbeitsbereiche
	4.1 Bildschirmkonfiguration und verschiedene Werkzeuge
	4.2 Arbeitsbereiche im Arbeitsplatz
	4.2.1 Projektbaum
	4.2.2 Bildschirm-Listenbaum
	4.2.3 System-Listenbaum

	4.3 Einstellungen für das Arbeiten mit dem GT Designer3
	4.3.1 Menüstruktur
	4.3.2 Werkzeugleisten
	4.3.3 Hinzufügen/Löschen von Werkzeugleisten und Icons
	4.3.4 Einstellungen für die Bildschirmerstellung


	5 Konfiguration der Bildschirmseiten
	5.1 Basisbildschirm und Fensterbildschirm
	5.2 Anordnung der Bildschirme
	5.3 Erstellen der Bildschirmseiten
	5.4 Bibliothek
	5.4.1 Objekte und Grafiken platzieren
	5.4.2 Grafiken zeichnen und Text eingeben
	5.4.3 Einstellung einer Objektfunktion
	5.4.4 Operationen im Arbeitsplatz

	5.5 Betrachten erstellter Bildschirmseiten
	5.6 Datenprüfung

	6 Datenübertragung
	6.1 Datentypen
	6.2 Kommunikation mit dem GOT
	6.3 Übertragen der Projektdaten auf das GOT

	7 Drucken
	7.1 Einstellung des Druckers
	7.1.1 Druckoptionen


	8 Bibliothek
	8.1 Verwenden der Bibliothek
	8.1.1 Benutzer-Bibliothek
	8.1.2 Operationen in der Benutzer-Bibliothek
	8.1.3 System-Bibliothek
	8.1.4 Vorlagen zur Bibliothek hinzufügen
	8.1.5 Vorlagen aus der Bibliothek einfügen


	9 Zeichnen und Editieren
	9.1 Grafiken zeichnen
	9.1.1 Grafikwerkzeuge
	9.1.2 Verwendung der Werkzeuge

	9.2 Editieren von Text
	9.3 Einfügen von Grafikdateien
	9.4 Editieren von Grafiken und Objekten
	9.4.1 Editieren der Anordnung
	9.4.2 Editieren der Ausrichtung
	9.4.3 Editieren der Attribute
	9.4.4 Skalierung der Größe
	9.4.5 Fortlaufendes Kopieren

	9.5 Eingabe verschiedener Sprachen
	9.5.1 Einstellung der Sprachumschaltung


	A Anhang
	A.1 Menüstruktur
	A.2 Übersicht der Werkzeugleisten
	A.2.1 Werkzeugleiste Haupt
	A.2.2 Werkzeugleiste Fensteranzeige
	A.2.3 Werkzeugleiste Ansicht
	A.2.4 Werkzeugleiste Bildschirm
	A.2.5 Werkzeugleiste Bearbeiten
	A.2.6 Werkzeugleiste Form
	A.2.7 Werkzeugleiste Objekt
	A.2.8 Werkzeugleiste Ausrichten
	A.2.9 Werkzeugleiste Zeichnen
	A.2.10 Werkzeugleiste Simulator
	A.2.11 Werkzeugleiste Kommunikation
	A.2.12 Werkzeugleiste Bericht
	A.2.13 Werkzeugleiste Kommentar
	A.2.14 Werkzeugleiste Koordinate/Größe
	A.2.15 Werkzeugleiste Favoriten

	A.3 Verbindung zwischen SPS und GOT
	A.4 FAQs
	A.4.1 Die Datenanzeige wird nicht mehr angezeigt. Wie kann ich diese wieder öffnen?
	A.4.2 Der Cursor verbleibt in der Anzeige als +, Objekte werden wiederholt eingefügt. Wie kann ich den Cursor für den normalen Einsatz wieder freigeben?
	A.4.3 Wie kann ich eine Objektgrafik, die nicht zentriert angeordnet ist, richtig ausrichten?


	Index
	Rückseite



