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EinfUuhrung

Vielen Dank, dass Sie sich fur den Kauf von NS-Designer entschieden haben.

NS-Designer ist ein Softwarepaket, mit dem Bildschirmdaten fiir programmierbare Bedienterminals der
OMRON NS-Serie erstellt und verwaltet werden kénnen.

Informieren Sie sich vor der Verwendung des Programms Uber die Funktionen und Leistungsmerkmale
von NS-Designer, damit Sie die NS-Terminals optimal nutzen kénnen. Bitte informieren Sie sich beim
Einsatz eines NS-Terminals auch durch die Handblcher NS Serie Technisches Handbuch sowie
NS Serie Programmierhandbuch.

Zielgruppe

Das vorliegende Handbuch ist fir den folgenden Personenkreis konzipiert, wobei Kenntnisse
elektrischer Systeme vorausgesetzt werden (Elektroingenieure etc.).

 Personen, die mit der Einflihrung von FA-Systemen in Fertigungsstandorten betraut sind

o Personen, die mit der Konstruktion von FA-Systemen betraut sind

e Personen, die mit der Installation und Anbindung von FA-Systemen betraut sind

» Personen, die mit der Handhabung von FA-Systemen und -Einrichtungen betraut sind

Sicherheitshinweise

o Der Benutzer muss das Produkt gemafB der in den Handblchern dargelegten Leistungs-
spezifikationen betreiben.

Eingabe Uber Touch-Tasten des programmierbaren Bedienterminals nicht fir Notstoppfunktionen
oder fur Anwendungen verwenden, bei denen Lebensgefahr oder das Risiko schwerer Sachschaden
besteht.

o Wenden Sie sich vor dem Einsatz des Produkts unter Bedingungen, die nicht im vorliegenden
Handbuch beschrieben sind, bzw. vor dem Einsatz in einem der nachfolgend aufgefiihrten Bereiche
an lhren OMRON Vertragshandler: nukleare Steuerungssysteme, Schienenverkehrssysteme,
Luftverkehrssysteme, Fahrzeuge, Verbrennungssysteme, medizinische Gerate, Vergnigungsgerate,
Sicherheitsvorrichtungen sowie weitere Systeme, Maschinen und Geréte, deren unsachgemafBe
Verwendung eine Gefahr fir Leib und Leben oder Sachguter darstellt.

Vergewissern Sie sich, dass die Nennwerte und Leistungskenndaten des Produkts flr die jeweiligen
Systeme, Maschinen und Gerate ausreichend sind, und risten Sie die Systeme, Maschinen und
Gerate mit doppelten Sicherheitsmechanismen aus.

Das vorliegende Handbuch enthalt Informationen zur Verwendung von NS-Designer. Lesen Sie das
vorliegende Handbuch vor der Verwendung von NS-Designer aufmerksam durch und behalten Sie
es zum Nachschlagen wéhrend Installation und Betrieb in lhrer N&he.
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Kennzeichnung und Terminologie

Folgende Kennzeichnungen und Begriffe werden im vorliegenden Handbuch verwendet.

Kennzeichnung
Folgende Kennzeichnung wird im vorliegenden Handbuch verwendet.

Hinweis
Kennzeichnet zusétzliche Informationen zu Bedienung, Beschreibungen und Einstellungen.

Hinweis

L4

Terminologie

NS-Terminal Bezeichnet im vorliegenden Handbuch ein programmierbares Bedienterminal der

NS-Serie.
SPS Bezeichnet speicherprogrammierbare Steuerungen von OMRON.
Host Bezeichnet die SPS bzw. den FA- oder Personal Computer, der als Steuerungs-

gerat arbeitet und mit dem NS-Terminal verbunden ist.
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Verwandte Handbiucher

Dieses
Handbuch

Folgende Handbucher beziehen sich auf NS-Terminals. (Die K&stchen am Ende der Katalognummern
stehen fiir den Revisionscode.)

Bedienverfahren fiir NS-Designer:
e NS-Designer Bedienerhandbuch: . ........ ... ... ... ... ... ... ...... V074-D1-[]

Enthélt Erlduterungen zu den Bedienverfahren bei NS-Designer, mit dessen Hilfe die auf dem NS-
Terminal angezeigten Bildschirme erstellt und dorthin tbertragen werden. Dariber hinaus werden die
Verfahren zur Bildschirmerstellung und Ubertragung beschrieben. Entnehmen Sie diesem Handbuch
Informationen zu Bedienmethoden und detaillierten Bedienverfahren.

Dieses Handbuch enthélt Einzelheiten zur Bedienung von NS-Designer. Informationen zur Bedienung
des NS-Terminals entnehmen Sie den folgenden Handblchern.

Detaillierte Einstellverfahren fiir funktionelle Objekte und sonstige Objekte:
e NS-Serie Programmierhandbuch. . ........ ... ... ... ... ... ... L. V073-D1-[]

Beschreibt Bildschirmkonfigurationen, Objektfunktionen und Host-Kommunikation des NS-Terminals.

Grundlegende Funktionen, Bedienung und Beschrankungen bei NS-Terminals
¢ NS-Serie Technisches Handbuch ........... ... ... ... ... ............ V083-D1-[]

Stellt Informationen Gber -V1-Modelle der NS-Serie (NS12-V1, NS10-V1, NS8-V1 und NS5-V1) zur
Verfligung.

Beschreibt den Anschluss des NS-Terminals an den Host und an Peripheriegerate, Methoden zum
Einrichten der Kommunikation und zur Bedienung sowie Wartungsverfahren.

Informationen zu Funktionen des NS-Terminals und spezifischen Bedienverfahren finden Sie im NS-Serie
Programmierhandbuch (V073-D1-01).

Anwender, die erstmalig mit NS-Terminals arbeiten:
o Tutorial (Installation von der NS-Designer-CD-ROM)

Dieses Tutorial ist fur Erstanwender von NS-Terminals konzipiert. Es bietet Anwendungsbeispiele von
der Erstellung eines einfachen Bildschirms bis hin zum Start des eigentlichen Betriebs. Das Tutorial
wird bei der Installation von NS-Designer in Form von PDF-Dateien auf der Festplatte installiert.

Makrofunktion der NS-Terminals:

e Makroreferenz (Installation von der NS-Designer-CD-ROM)

Die Online-Hilfe fir NS-Designer enthélt detaillierte Angaben zu den Makrofunktionen der NS-
Terminals. Die Makroreferenz enthélt im Wesentlichen dieselben Informationen und wird wahrend der

Installation von NS-Designer in Form von PDF-Dateien auf der Festplatte installiert. Verwenden Sie
nach Belieben die Online-Hilfe oder die Makroreferenz, je nach dem, was fur Sie komfortabler ist.

Nachschlagen von Informationen zu Funktionen und Betrieb von SPS
e SPS-Bedienerhandbiicher
Entnehmen Sie Informationen zu Funktionen und Betrieb von SPS den Bedienerhandbiichern fir die

einzelnen SPS-Baugruppen (z. B. CPU-Baugruppe, spezielle E/A-Baugruppen, CPU-Bus-Baugrup-
pen, Kommunikationsbaugruppen etc.) .
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Abschnitt 1 Ubersicht

In diesem Abschnitt werden die Spezifikationen und Funktionen von NS-Designer beschrieben. Er soll
Personen, die NS-Designer zum ersten Mal nutzen, einen grundlegenden Einblick in die Mdoglichkeiten, die er
bietet, vermitteln.
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1-1 Der NS-Designer

NS-Designer ist ein Anwendungssoftwarepaket fur die Ausfuhrung unter Windows 95, 98, NT, Me,
2000 oder XP, mit dem Bildschirmdaten fiir NS-Terminals erstellt werden kénnen.

NS-Designer ermoglicht die Verwendung einer grafischen Windows-Oberflache und —Betriebs-
umgebung, sodass Bildschirme mihelos von nahezu jedermann erstellt werden kénnen.

Die mit NS-Designer erstellten Daten bestehen aus den folgenden Objekten.

Mit NS-Designer — Benutzerbildschirme — Feststehende Rechtecke
erstellte Daten Objekte Kreise/Ovale
(Projekt). Linien
Polygonlinien
Polygone
Sektoren
Kreisbdgen

— Funktionelle —— Schaltflachen EIN/AUS-Schaltflachen
Objekte Wort-Schaltflachen
Befehls-Schaltflachen

— Lampen —E Bit-Lampen
Wort-Lampen

[ Anzeige und Eingabe Anzeige und Eingabe von Zahlen
EAnzeige und Eingabe von Zeichenketten
Daumenradschalter

[~ Anzeige Text

Auswahllisten
Balkendiagramme

Bitmaps

Analoganzeigen

Polygongrafen
Datenaufzeichnungsdiagramme
Videoanzeige

— Systemuhr Datum
Uhrzeit

[ Alarme/Ereignisse —EAIarm—/Ereignisanzeigen
— Datenblocktabellen Alarm-/Ereignis-Ubersichten
und —Historien

— Tabellen Funktionelle Objekte
— Register Feststehende Objekte
) E Funktionelle Objekte
L— Hintergrund Tabellen
— Uberlappende —T1— Feststehende Objekte
Bildschirme — Funktionelle Objekte
|— Tabellen
L Register

— Einstellungen fir Einheiten und Skalierung
— Einstellungen fur Alarm/Ereignis

— Datenaufzeichnungseinstellungen

— Datenblockeinstellungen

— Bibliothek
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Benutzerbildschirm
[ Fixed graphic r— Frame

Uberlappender Bildschirm

WS )

\
I I
I — |
I —
Funktionelles
‘ 7§ Objekt
START o 000000 — j
Funktionelles
| | Objekt sownt ([ wrenz [ swwn3 |
\ w \ /
i Tabelle
Funktionelles .
Objekt Uberlagert
L2 134 H+—
I |
7
| N p—
— ] —
oy —  Objekte auf
- B = Uberlappendem
w e Bildschirm
( T = y,i
Fenster
Produktkomponenten

Im Lieferumfang des NS-NSDC1-V @ sind folgende Software-Pakete und Daten enthalten.

o NS-Designer Software
« Ubertragungsprogramm

Software-Werkzeug zur Ubertragung von Systemen, Projekten, Bildschirminhalten und

Einstellungsdateien

« Speicherkarten-Ubertragungsprogramm
Tool fur den Datenaustausch mit der in das NS-Terminal eingesetzten Speicherkarte.

» NT631C Konvertierungstool
e FinsGateway Version 3

Bei der Installation von NS-Designer werden auBerdem automatisch die serielle- und die Ethernet-

Schnittstelle installiert.

o Systemprogramm fiir das NS-Terminal (Ersatzprogramm)

o Bedienerhandblcher

Zum Umfang der Bedienerhandbucher gehért eine Makroreferenz und ein Tutorial fir die NS-

Terminals.
 Beispiele

Es sind Beispiele fur die im Rahmen
o Switch Box Utility

des Tutorials fur die NS-Serie erstellten Bildschirme enthalten.

Software-Werkzeug zur Fehlersuche beim Betrieb von SPS.

e NS-Serie Schnellstart-Handbuch

Rufen Sie die folgende Datei auf: <CDROM>:\Utility\English\NS-seriesQuickStartManual.pdf.

¢ Unicon

Software-Werkzeug zum Laden von Excel-Dateien mit NS-Designer.
Flhren Sie zur Installation von Unicon folgendes Programm aus:

<CDROM>:\Utility\Unicon\Install.exe.
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1-2 Systemanforderungen

Fir die Verwendung von NS-Designer missen folgende Systemanforderungen erfullt sein.

1-2-1 Hardware

Empfohlener Prozessor
Intel Celeron 400 MHz oder besser

Computer
PC, auf dem das erforderliche Betriebssystems ausgefiihrt werden kann

Empfohlene SpeichergréBe

min. 64 MByte erforderlich (Stellen Sie unter Beachtung der empfohlenen Werte fir das Betriebs-
system sicher, dass ausreichend Speicherplatz vorhanden ist).

Freier Festplattenspeicherplatz
min. 200 MByte empfohlen

CD-ROM-Laufwerk
Fur die Installation von NS-Designer erforderlich

Monitor

VGA-Monitor erforderlich; Es wird eine Auslésung von min. 800 x 600 Pixel empfohlen.
Wenn die Bildschirmauflésung in der Windows-Systemsteuerung unter ,Eigenschaften von Anzeige*
auf einen geringeren Wert (z. B. 640 x 480 Pixel) eingestellt wird, werden Teilbereiche des NS-
Designer-Fensters moglicherweise nicht dargestellt. Erhéhen Sie in diesem Fall die Auflésung. Bei
Verwendung von groBen Schriften (Fonts) passt méglicherweise nicht der vollstdndige Text in die
einzelnen Dialogfelder, sodass die korrekte Darstellung beeintrachtigt wird. Verwenden Sie in diesem
Fall kleine Schriften.

Maus
Es muss eine vom jeweiligen Betriebssystem unterstlitzte Maus verwendet werden.

Betriebssystem

Es kann eines der nachstehend aufgefuhrten Betriebssysteme verwendet werden: Microsoft
Windows 95, Microsoft Windows 98, Microsoft Windows Me, Microsoft Windows NT (Version 4.0,
Service Pack 3 oder héher), Microsoft Windows 2000 oder Microsoft Windows XP.

Microsoft Windows 3.1 wird nicht unterstitzt.

1-2-2 Erforderliche Ausriistung zur Ubertragung von Bildschirmdaten
RS-232C Verbindungskabel

Ethernet-Kabel

Speicherkarten
Entnehmen Sie die Spezifikationen fiir die Kabel bitte Anhang 8, Spezifikationen fiir Anschlusskabel.
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1-3 Basiskonfiguration und —funktionen
1-3-1 Projektiubersicht

Ein Projekt enthalt sdmtliche fir eine Gruppe von Benutzerbildschirmen erforderlichen Objekte und
Einstellungen.

Der Projektname wird angegeben, damit bei der Bearbeitung mit NS-Designer und bei der
Datenlbertragung zum NS-Terminal die Mdglichkeit des Datenzugriffs besteht.

Systemeinstellung
fur den Betrieb des
NS-Terminals

Benutzerbildschirme

Passworteinstellung

©O

Einstellungen fir Bibliotheksobjekte
Einheiten und Skalierung

Datenaufzeichnungs- Einstellungen fiir
einstellungen Alarme/Ereignisse

Je nach Bedarf kann eine groBe Auswahl von Objekten zur Erstellung von Bildschirmen verwendet
werden.

Einige der verwendbaren Objekte werden nachstehend beschrieben.

Feststehende Objekte
Auf dem Bildschirm kénnen feststehende Objekte erstellt werden, die keinerlei Eingabefunktion bieten.

Zwar konnen feststehende Objekte auch blinkend dargestellt werden, sie werden aber davon
abgesehen dauerhaft auf dem Bildschirm angezeigt.

Funktionelle Objekte

Funktionelle Objekte kénnen fir die Kommunikation mit internen Speicherbereichen des NS-Terminals
oder mit einer SPS verwendet werden. Funktionelle Objekte haben sowohl grafische als auch
funktionale Eigenschaften. Die Darstellung von funktionellen Objekten kann je nach Status des NS-
Terminals oder der SPS geandert werden, auBerdem kénnen funktionelle Objekte zur Dateneingabe
Uber das NS-Terminal genutzt werden.

Tabelle
Tabellenobjekte beinhalten mehrere funktionelle Objekte in Form einer einzigen Tabelle.

Register

Registerobjekte erméglichen die Erstellung von Bildschirmbereichen, sodass nur Teile des Bildschirms
auf eine andere Seite umgeschaltet werden kdnnen. Register bestehen aus mehreren Seiten, und der
dargestellte Inhalt der funktionellen Objekte, aus denen sich die jeweilige Seite zusammensetzt, kann
je nach Status des NS-Terminals oder der SPS umgeschaltet werden. Register kénnen feststehende
Objekte, funktionelle Objekte und Tabellen enthalten.

Hintergrund
Ein Hintergrund ist ein grafischer Bildschirm, die hinter anderen Bildschirmen angezeigt wird.
Zur Darstellung von Hintergriinden kénnen Bitmap- und JPEG-Dateien verwendet werden.

Registrieren erstellter Objekte

Erstellte Objekte kénnen in einer Bibliothek registriert werden, sodass sie mihelos an unterschied-
lichen Stellen oder in anderen Bildschirmen wiederverwendet werden kénnen.

Folgende Objekte kdnnen in Bibliotheken registriert werden:
Feststehende Objekte, funktionelle Objekte, Tabellen und Register.
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1-3-2 Andern von Daten auf der SPS

Daten kénnen unter Verwendung der nachstehend aufgefiihrten Objekte in die SPS eingegeben bzw.
von der SPS ausgegeben werden, sodass Einstellwerte im Speicher gesetzt oder Bildschirmdaten
anhand geédnderter Speicherwerte aktualisiert werden kénnen.

NS- Eingabe
[Terminal] Ausgabe SPS
Objekt Eingang Ausgang
EIN/AUS-Schaltflache OK OK
Wort-Schaltflache OK OK
Befehls-Schaltflache -
Bildschirmumschaltung OK OK
Indirekte Angabe von Bildschirmen (Bildschirmnummern schreiben)
Tastenschaltflache OK
Indirekte Angabe von zu
Ubertragenden Zeichenketten
Bit-Lampe OK
Wort-Lampe OK
Anzeige und Eingabe von Zahlen OK OK
Anzeige und Eingabe von OK OK
Zeichenketten
Daumenradschalter OK OK
Text OK
(Indirekte Referenzierung von
dargestellten Zeichenketten)
Auswahlliste OK OK
(Adressierung zur Angabe der (Nummer der ausgewahlten Zeile
Dateizeilen) schreiben)
(Ausgewdéhlte Zeichenketten
schreiben)
Balkendiagramm OK
Bitmap OK
(Indirekte Angabe von Anzeigedaten)
Analoganzeige OK
Videoanzeige
Polygongraf OK
(Angabe von Anzeige-
Akualisierungs-Bits)
(Angabe der Anzahl von Anzeige-
Aktualisierungen)
(Polygongraf-Uberwachungsadresse)
Datenaufzeichnungsdiagramm 3 OK
(Uberwachungsadresse)
(Aufzeichnungs-Timing)
(MaBstab fur Zeitachse)
(Adresse fur Anzeige-Aktualisierung)
Datum/Uhrzeit
Alarm/Ereignis-Anzeige OK
Alarm-/Ereignis-Ubersicht und - oK OK
Historie (Alarm-IDs schreiben)
Datenblocktabelle OK OK
Register OK

1-5
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1-3-3 Speicher des NS-Terminals

Der Speicher des NS-Terminals besteht aus internem Speicher und Systemspeicher.

Interner Speicher

Der interne Speicher des NS-Terminals kann vom Benutzer gelesen und beschrieben werden. Der
interne Speicher kann nach Bedarf fur Einstellungen zugewiesen werden (z. B. Kommunikations-
adressen flr funktionelle Objekte).

Der interne Speicher gliedert sich in zwei Abschnitte.

Speicher Inhalt
$B Bit-Speicher
Der Bit-Speicher wird fiir E/A-Merker und Signaldaten verwendet.
Es kénnen bis zu 32 Kbit (32.768 Bit) verwendet werden.
W Wortspeicher
Der Wortspeicher wird zur Speicherung von numerischen Daten und Zeichenketten
verwendet.
Jedes Wort enthalt 16 Bit, aber aufeinander folgende Wérter kénnen ggf. als
Zeichenketten und 32-Bit-Daten verwendet werden.

Es kénnen bis zu 32 kWérter (32.768 Worter) verwendet werden.

Systemspeicher

Der Systemspeicher wird fir den Datenaustausch zwischen Host und NS-Terminal verwendet (z. B.
zur Steuerung des NS-Terminals und zur Benachrichtigung des Hosts Uber den Status des NS-
Terminals).

Der Systemspeicher gliedert sich in zwei Abschnitte.

Speicher Inhalt
$SB System-Bit-Speicher
Der System-Bit-Speicher enthélt 48 Bit mit vordefinierten Funktionen.
$SW System-Wortspeicher
Der System-Wortspeicher enthalt 37 Wérter mit vordefinierten Funktionen.

1-6
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1-3-4 Host-Registrierung und -Adressierung

SPS-Wérter und —Bits kdnnen als Kommunikationsadressen fir funktionelle Objekte und andere
Objekte zugewiesen werden. Dazu muss fir jede SPS ein Name registriert werden. Diese Einstellung
wird Host-Registrierung genannt. Entnehmen Sie Einzelheiten zum Host Abschnitt 7-3,
Kommunikation mit dem Host, im NS-Serie Programmierhandbuch.

Kommuniziert mit
Adresse 10000 in
Host C

Kommuniziert mit
Adresse 10000 in
Host B

Kommuniziert mit
Adresse 10000 in
Host A

HOST A HOST B HOST C

1-3-5 Bildschirmarten und Anwendungen

Auf dem NS-Terminal kénnen folgende Bildschirme angezeigt werden: Benutzerbildschirme mit nach
den Bedirfnissen des Benutzers konfigurierten Objekten, Uberlappenden Bildschirmen sowie
Systembildschirme mit vordefinierten Funktionen.

Art des Bildschirms Inhalt
Benutzerbildschirm Zur Erstellung normaler Bildschirme verwendet
Standardbildschirm [Standardbildschirme, die wahrend des Betriebs des NS-Terminals angezeigt werden

Pop-Up-Bildschirm |Pop-Up-Bildschirme kénnen so angezeigt werden, dass sie andere Bildschirme

Uberlagern.

Es kénnen bis zu 3 Pop-Up-Bildschirme gleichzeitig angezeigt werden.
Uberlappende Uberlappende Bildschirme sind Bildschirme, die verwendet werden, wenn dasselbe Bild
Bildschirme auf mehreren Bildschirmen angezeigt werden soll. Sie werden zusammen mit anderen

Bildschirmen verwendet (z. B. Standard- und Pop-Up-Bildschirme).
Es kénnen bis zu 10 Uberlappende Bildschirme je Projekt erstellt werden.

Systemmenu Der Systemmeni-Bildschirm ist vordefiniert und kann nicht vom Benutzer verandert
werden. Er dient der Einstellung und Bestatigung von speziellen Funktionen des NS-
Terminals (z. B. Dateninitialisierung oder Zugriff auf unterschiedliche Historien).
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1-3-6 Objektarten

Nachstehend sind einige Erlduterungen zu den unterschiedlichen Arten von Objekten aufgefuhrt, die
auf einem Bildschirm positioniert werden kénnen.

Feststehende Objekte
Die folgenden feststehenden Objekte kénnen verwendet werden:

Rectangle (Rechteck)

.

Circle/Oval (Kreis/Oval)

-

Straight Line (Gerade Linie)

O

Polyline (Polygonlinie)

3

Polygon

)

Sector (Sektor)

&

>

rc (Bogen)

&
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Funktionelle Objekte
Die folgenden funktionellen Objekte kénnen verwendet werden:

1-3 Basiskonfiguration und —funktionen

Symbol Bezeichnung Inhalt

PB EIN/AUS-Schaltflache Steuert den EIN/AUS-Status der angegebenen Schreibadresse. Es
kann eine von vier Aktionsarten ausgewéhlt werden.

W Wort-Schaltflache Setzt numerische Daten an der angegebenen Adresse. Die Werte
kénnen auBerdem erhdht oder verringert werden.

— Befehls-Schaltflache Fihrt einen speziellen Vorgang aus (z. B. Umschaltung zwischen
Bildschirmen, Steuerung von Pop-Up-Bildschirmen, Videosteuerung
usw.)

\'B { Bit-Lampe Leuchtet und erlischt je nach EIN/AUS-Status der angegebenen

Pt Adresse.

\W/ Wort-Lampe Leuchtet je nach Wert der angegebenen Adresse in 10 Stufen

A (0 bis 9).

Label Text Anzeige der registrierten Zeichenkette.

Anzeige und Eingabe von
Zahlen

Anzeige der numerischen Wortdaten der angegebenen Adresse und
Eingabe numerischer Daten uber Zehnertastatur.

==} ==y s
= = =
= P =

=5

Anzeige und Eingabe von
Zeichenketten

Anzeige der Zeichenketten-Wortdaten der angegebenen Adresse
und Eingabe von Zeichenketten-Daten tber Tastatur.

+—[1
[+ 3]
[+ a1

i Auswahlliste Anzeige der registrierten Zeichenketten in einer Auswahlliste.
= Daumenradschalter Anzeige der numerischen Wortdaten der angegebenen Adresse und

Erhéhung oder Verringerung der Datenwerte, wenn die entsprechen-
den Schaltflachen gedruckt werden.

Analoganzeige

Anzeige dreifarbiger Kreis-, Halbkreis- oder Viertelkreisdiagramme
fur die Wortdaten an den angegebenen Adressen.

Balkendiagramm

Anzeige dreifarbiger Skalen fir die Wortdaten an der angegebenen
Adresse.

f, A Polygongraf Anzeige von Polygongrafen fir die Wortdaten an den angegebenen
| Adressen.
BTHE Bitmap Anzeige von Bitmaps.

Videoanzeige

Anzeige der Bilder von Videokameras und bildverarbeitenden
Sensoren.

Alarm/Ereignis-Anzeige

Anzeige von Alarmmeldungen und Ereignissen in der Reihenfolge
ihrer Prioritat.

Alarm/Ereignis-Ubersicht

Anzeige der Ubersichten und Historien von aufgetretenen

und —Historie Alarmzustédnden und Ereignissen.
Datum Datumsanzeige und —einstellung.
Uhrzeit Uhrzeitanzeige und —einstellung.

Datenaufzeichnungs-
diagramm

Anzeige von Trenddiagrammen fur die Wortdaten an den
angegebenen Adressen.

Datenblocktabelle

Schreibt und liest voreingestellte SPS-Formeldaten wie z. B.
Anweisungen fir einen Fertigungsprozess.
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1-3-7 Funktionen zur Erstellung von Bildschirmen

Die folgenden Funktionen kénnen sehr einfach eingesetzt werden, um Bildschirme effektiver zu
erstellen.

Tabellen erstellen
Gleichartige funktionelle Objekte kdnnen als Gruppe innerhalb einer Tabelle erstellt werden.

Funktionelle Objekte kénnen durch Angabe des Obijekityps, der Reihen- sowie der Zeilenanzahl
muhelos innerhalb einer Tabelle erstellt und organisiert werden. AuBBerdem kdnnen den Tabellenzellen
Bezeichnungen (Text) hinzugefiigt werden.

Die Eigenschaften der funktionellen Objekte lassen sich gruppenweise einrichten, und durch Angabe
von Offsets kdbnnen automatisch Adressen zugewiesen werden.

Entnehmen Sie weitere Informationen dem Kapitel Tabellen erstellen unter 5.1, Funktionelle Objekte

erstellen.
. | . | o e | e e 1—Bezeichnungen werden mittels Textobjekten erstellt
‘ -9399%g -2399%g -2399%g -2399%g
000k %% %% -«me +——Funktionelle Objekte zur Anzeige und Eingabe von Zahlen
Anzahl der horizontalen Eintrage: 4
e e e e Anzahl der vertikalen Eintrage: 3
Adressen, wie z. B .$W100, Gemeinsame Eigenschaften fiir alle Objekte zur
$W101, $W102, usw. sind Anzeigen und Eingabe von Zahlen kénnen
zugeordnet. gleichzeitig eingestellt werden.

Register erstellen

Registerobjekte erméglichen die Erstellung von Bildschirmbereichen, sodass nur Teile des Bildschirms
auf eine andere Seite umgeschaltet werden kdnnen. Register bestehen aus mehreren Seiten, und der
dargestellte Inhalt der funktionellen Objekte, die die Konfiguration der einzelnen Seiten ergeben, kann
mit der Seitenumschaltfunktion des Registers umgeschaltet werden. Ein Register kann bis zu 256
Registerseiten enthalten, und innerhalb der einzelnen Registerseiten kdnnen nach Belieben Objekte
eingeflgt werden.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Kapitel 4-4, Register.

Gruppen

Mehrere funktionelle Objekte oder feststehende Objekte kénnen als Gruppe definiert werden.

Gruppen von mehreren funktionellen oder feststehenden Objekten kénnen so gedreht, gespiegelt oder
in ihrer GréBe verandert werden, als handele es sich um ein einziges Objekt.

Gruppierte Objekte kénnen auBBerdem mit anderen funktionellen oder feststehenden Objekten erstellt
oder in andere Gruppen platziert werden.

Weitere Informationen entnehmen Sie bitte dem Kapitel Objekte gruppieren und Objekigruppierungen
aufheben unter 5-5, Layoutfunktionen.

Objektbibliothek

Objekte kdnnen zusammen mit der Gesamtheit ihrer Eigenschafteneinstellungen als individuelle
Objekte registriert werden. Erstellte Objekte aus einer Bibliothek kénnen mihelos an
unterschiedlichen Stellen und auf verschiedenen Bildschirmen wiederverwendet werden. Entnehmen
Sie Einzelheiten dazu bitte Kapitel 5-13, Bibliotheksregistrierung und gemeinsame Nutzung von
Objekten.
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Feststehende Obijekte fir Schaltflaichen und Lampen auswéhlen
Fur die Darstellung von EIN-/AUS-Schaltflachen, Wort-Schaltflichen und Bit- und Wort-Lampen

kénnen bestimmte feststehende Objekte ausgewahlt werden.

Objekt Objekt
ausgewahlt. & ausgewahlt.

- -

Feststehende Objekte zeichnen

Auf dem Bildschirm kénnen feststehende Objekte gezeichnet werden, die selbst funktionslos sind. Die
folgenden feststehenden Objekte kdnnen gezeichnet werden: Rechtecke, Kreise, Ovale, Geraden,
Polygonlinien, Polygone, Sektoren und Bégen.

Hintergrinde erstellen

Als Hintergrundansichten fir Benutzerbildschirme kdnnen allgemeine Bilddaten verwendet werden.
Die folgenden Dateitypen kénnen verwendet werden:

¢ Bitmap-Dateien (.BMP)
¢ JPEG-Dateien (.JPG)

Anzeigen umschalten
Anzeigen kénnen umgeschaltet werden, um die Funktion von offline erstellten Bildschirmen zu testen.

Die folgenden Umschaltfunktionen kénnen verwendet werden:

Bildschirme umschalten

o Registerseiten umschalten
Registerseiten kdnnen vor- und riickwérts umgeschaltet werden.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Registerseiten umschalten im Abschnitt 4-4,
Register.

e Bildschirme umschalten
Bildschirme kénnen vor- und rickwarts umgeschaltet werden.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Bildschirme umschalten im Abschnitt 4-1,
Basisfunktionen.

e Zoomen
Bildschirmansichten kénnen vergréBert und verkleinert werden.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Zoom im Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

Objektanzeigen umschalten
e ID-Anzeigen
Objekt-ID-Nummern kdnnen angezeigt werden.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Anzeige von Objekten mit Umschaltfunktion im

Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

START

» Fehlerobjektanzeige )
Objekte, bei denen wahrend der Uberprifung Fehler ermittelt wurden, werden mit roten
Umrandungen dargestellt.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel /D anzeigen im Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

START
|
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¢ Anzeige von Uberlappenden Bildschirmen
Zu Standard-Bildschirmen kénnen Uberlappende Bildschirme angezeigt werden.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Objekte liberlappender Bildschirme anzeigen
unter Anzeige von Objekten mit Umschaltfunktion im Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

Normale Anzeige Adressenanzeige

m To Soren
m =) To Soren 8
% To Soreen 0

¢ Anzeige von umschaltbaren Bezeichnungen
Die spezifizierten umschaltbaren Bezeichnungen kénnen angezeigt werden.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Schalterbezeichnung im Abschnitt 4-1,
Basisfunktionen.

1EBET =1k mm)| RUN STOP

o EIN-/AUS-Status simulieren
Die funktionellen Objekte kénnen in ihrem EIN-Status dargestellt werden.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel EIN-Status anzeigen unter Anzeige von Objekten
mit Umschaltfunktion in Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

EIN-Zustand AUS-Zustand

e Adressen anzeigen
Die fur die einzelnen funktionellen Objekte eingerichteten Kommunikationsadressen kénnen
angezeigt werden. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Adresse anzeigen unter
Anzeige von Objekten mit Umschaltfunktion in Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

Normal Display Address Display
| A

-

38103 ] [£B20W] ]

Machine A
START

Machine B
START

Machine C
START
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1-3-8 Datenaufzeichnung

Die fur bestimmte Adressen gespeicherten Daten werden in Form eines Diagramms dargestellt.

A4 el

5wl

Fur jedes Projekt kdnnen bis zu 100 Gruppen registriert werden. Fir jede Gruppe kdnnen bis zu 16
Adressen registriert werden.

Es kénnen bis zu 50 Adressen fir die stadndige Aufzeichnung registriert werden.

1-3-9 Alarmzustande/Ereignisse

Adressen konnen fir die Alarmiberwachung registriert werden, um Uber Alarmzustdnde an diesen
Adressen benachrichtigt zu werden. Die Registrierung kann auBerdem zur Darstellung von
Ereignissen (z. B. Betriebsstart) verwendet werden.

Alarmbezogene funktionelle Objekte kdnnen zur Darstellung von aufgetretenen Alarmzustanden und
Ereignissen oder zur Anzeige von Alarm-/Ereignishistorien verwendet werden.

Alarm 1
Alarm 2
Es kdnnen bis zu 500 Alarme
registriert werden.
Alarm 500

B1/12/17 11:68 Alarm 1

Q/12/17 18:58 flam 1 g
: X ol/12/17 10158 1p/17 18:58 alarn 7
Einfache Anzeige b1/ 1D

: 1/
153 B1/12/17 18:58 Alarm 5060 ﬂ

Liste
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1-3-10 Datenblocke

Datenblécke (Rezepturen) gestatten das Lesen/Beschreiben von Speicherbereichen (z. B. in einer
SPS) mit numerischen Werten und Zeichenketten. Datenblécke lassen sich miihelos zur Anderung
des Systemarrangements verwenden. Erstellen Sie die Daten in CSV-Dateien, und speichern Sie sie
zuné&chst im NS-Terminal. Die erstellten Daten kénnen fiir Anderungen wahrend des Betriebs des NS-
Terminals verwendet werden.

Beispiele: Breite (numerischer Wert), Hohe (numerische Werte) und Farbe (Zeichenkette) der SPS
einstellen (siehe nachstehende Abbildung).

Einstellen der Breite: 150; Hohe: 54, und Farbe: Blau fir Produkt B.
Durch Auswahl von Produkt B kénnen diese drei GréBen fir die SPS eingestellt werden. Bei Auswahl
von Produkt A werden folgende Werte fiir die SPS eingestellt: Breite: 100, Hohe: 52 und Farbe: Rot.

Verarbeitungseinstellungen fir —

Datenblock
Breite
Produkt A 100
Produkt B 160
i f -
Produkt 200 56 Gelb Produkt
Produ 06 B2 Rot | B
Produkt - " Blau f
(R S Die Einstellungen fir ProduktB | _,,l
M werden ausgewahlt und in der  —eeereeeeee -
SPS eingestellt

Durch die Verwendung von Datenblécken muss der Benutzer die Daten nicht erst in der SPS

speichern, sodass SPS-Speicher gespart und der Kontaktplan reduziert wird. Darliber hinaus erfiillen

Datenblécke die folgenden Funktionen:

o Daten im CSV-Format kénnen auf einem PC bearbeitet und verwaltet werden

o Daten kdnnen auf dem NS-Terminal bearbeitet werden

» Daten kénnen auf Speicherkarten geschrieben werden

o Daten kdnnen von Speicherkarten gelesen werden

o Prozesswerte und Zeichenketten kbnnen gehandhabt werden

o Maximale Anzahl Zeilen: 1.000. Maximale Anzahl Spalten: 500. Es kénnen allerdings keine
Datenblécke eingerichtet werden, die sowohl 1.000 Zeilen als auch 500 Spalten umfassen.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 2-16, Datenblécke - Einschrdnkungen flir Daten-

blécke, im Programmierhandbuch.
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1-3-11 Videoanzeige

Installieren Sie eine Video-Eingangsbaugruppe (NS-CA001) am NS-Terminal, um Bilddaten von
Videogeraten (Videokameras, Bildverarbeitungssysteme) iiber das NS-Terminal anzuzeigen. An das
NS-Terminal kénnen bis zu vier Videogerate angeschlossen werden. Es gibt zwei Eingabeformate:
NTSC und PAL.

T
l |
|
1 : 2 NTSC/PAL
|
77777777 |- = = = — = l=Kanal 4
| ]JZKanal 3
s e
|
|

Videokamera oder
Bildverarbeitungssystem
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1-3-12 CSV-Dateien importieren und exportieren

Die Eigenschafteneinstellungen von funktionellen Objekten kénnen in Form von CSV-Dateien
bearbeitet werden.

Exportieren Sie zum Einstellen der Eigenschaften von funktionellen Objekten die Eigenschaftenein-
stellungen in Form von CSV-Dateien, bearbeiten Sie diese mit einem herkdmmlichen Tabellen-
kalkulationsprogramm und importieren Sie sie anschlieBend wieder nach NS-Designer.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 12, CSV-Dateien importieren/exportieren.

LABEL

Bearbeitung im
Tabellenkalkulationsprogramm

@ o5 En
DDE\Q@JM%@@
B zu

Help
ewx s umga\mm @]
HEE[® %, BM|FE L-D A

Importieren

A B [ ¢ [0 JTF T EF T e T Ty

5=
3 PAGED  ™PNLPGOOO.IPW Operation Screen

4PAGED  *ON/OFF [ Commen|

5 PAGED  PBOOO

6 PAGED  PBODN2
7 PAGED pannna

8 PAGED  *Commanc Commer
9 PAGED F’ECDDDA

10 PAGED  PECO0DS

11 PAGED *Text  Commen Mechine
12 PAGED  LBLOODD STRRT

[EEREEEEEE

Machine C
START

Machine B
START

BACK NEKT

1-3-13 Validierung

Funktionelle Objekte werden auf der Grundlage von bestimmten Punkten validiert, um zu prifen, ob
Fehler gemacht wurden.

Ermittelte Fehler werden in einer Liste angezeigt. Es kdnnen auBerdem auch diejenigen funktionellen
und feststehenden Objekte angezeigt werden, bei denen Fehler aufgetreten sind.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 9, Validierung.
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1-4 Zusammenfassung des Funktionsablaufs

Bildschirmdaten werden mit NS-Designer wie nachstehend beschrieben erstellt:

| NS-Designer starten |

v

| NS-Terminalmodell auswahien | In Dialogfeld auswahlen

i Bei Erstellung eines neuen Projekts wird
automatisch ein Bildschirm gedffnet.
| Andernfalls werden Bildschirme tber

| Bildschirm 6ffnen

l File — Open Screen gedffnet.

| Systemeinstellungen vornehmen | Settings - System Setting
v

| Projekteigenschaften einstellen | Settings - Project Properties
v

| Bildschirmeigenschaften einstellen | Settings - Screen Properties
|

| Host registrieren | Settings - Register Host

v

| Layout von Objekten festlegen |

v

| Bildschirmdaten speichern | File - Save Screen
| Projekt speichern | File - Save Project
Projekt durch Ausdrucken der File - Print

Daten prifen

|

| Objektfunktion mit Test-Tool priifen | Tools - Test

v

| Daten zum NS-Terminal libertragen |

File — Transfer Data

Hinweis

+ Starten Sie den eigentlichen Betrieb erst, wenn Sie die Funktion der Bildschirmdaten und der Host-
Programmierung ausreichend gepruft haben.
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1-5 Menubefehle

In den nachstehenden Tabellen sind die Befehle aus den Pull-Down-Menis von NS-Designer sowie
deren jeweilige Funktion aufgefihrt.

Menii ,,File“ (Datei)

Befehl Funktion
New Project Erstellt ein neues Projekt.
(Neues Projekt)
Open Project Offnet ein vorhandenes Projekt.
(Projekt 6ffnen)
Save Project Speichert das aktuelle Projekt (Uberschreibt die vorhandene Datei).
(Projekt speichern)
Save Project As Speichert das aktuelle Projekt unter einem bestimmten Namen.
(Projekt speichern unter)
Template (Vorlage) Spezifiziert eine Projektvorlage.
Project Maintenance Projekte kopieren, I16schen, sichern und wiederherstellen.
(Projektverwaltung)
New Screen Erstellt einen neuen Bildschirm unter dem aktuellen Projeki.
(Neuer Bildschirm)
Open Screen Offnet einen vorhandenen Bildschirm im aktuellen Projekt.
(Bildschirm 6ffnen)
Close Screen Schliet den gegenwértig bearbeiteten Bildschirm.
(Bildschirm schlieBen)
Save Screen Speichert den aktuellen Bildschirm.

(Bildschirm speichern)
Save All (Alles speichern) | Speichert (lberschreibt) alle Daten fiir das aktuelle Projekt.

Open Sheet Erstellt einen neue Uberlappenden Bildschirm oder 6ffnet einen vorhandenen

(Uberlappenden Uberlappenden Bildschirm.

Bildschirm 6ffnen)

Apply Sheet Richtet einen Bildschirm mit Gberlappenden Bildschirmen ein.

(Uberlappenden

Bildschirm zuweisen)

Import CSV File Importiert im CSV-Format gespeicherte Projekt- oder Bildschirmdaten in das

(CSV-Datei importieren) aktuelle Projekt bzw. in den aktuellen Bildschirm.

Export CSV File Exportiert die aktuellen Projekt- oder Bildschirmdaten in Form einer CSV-Datei.

(CSV-Datei exportieren)

Transfer Data Ladt mit NS-Designer erstellte Bildschirmdaten in das NS-Terminal bzw.

(Daten Ubertragen) Bildschirmdaten aus dem NS-Terminal nach NS-Designer.

Print (Drucken) Ubermittelt aktuelle Projekt- oder Bildschirmdaten an einen Drucker oder eine
Datei. Bei Auswahl von Print (Drucken) wird eine Vorschau angezeigt.

Recent Projects Zeigt eine Liste von zuletzt bearbeiteten Projekten. (Es werden bis zu vier

(Neuere Projekte) Projekte angezeigt.)

Exit (Beenden) Beendet NS-Designer.
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1-5 Meniibefehle

Menii ,,Edit” (Bearbeiten)

Befehl

Funktion

Undo (Ruckgéngig)

Verwirft Anderungen und stellt den vorherigen Zustand wieder her.

Redo (Wiederholen)

Stellt die Giber Undo (Riickgéngig) verworfenen Anderungen wieder her.

Cut (Ausschneiden)

Loscht die ausgewahlten Objekte und platziert sie im internen Puffer.

Copy (Kopieren)

Kopiert die ausgewéhlten Objekte und platziert sie im internen Puffer.

Paste (Einfligen)

Fugt zuvor ausgeschnittene oder kopierte Objekte ein.

Offset Paste
(Einflgen mit Offset)

Flgt Objekte ein, die ausgeschnitten wurden, oder kopiert diese mit Offset-
Adressen.

Delete (L6schen)

Léscht die ausgewahlten Objekte.

Find (Suchen)

Sucht funktionelle Objekte unter Angabe von Adressen oder Zeichenketten als
Suchbegriffe.

Replace (Ersetzen)

Ersetzt fur funktionelle Objekte eingerichtete Adressen.

Select All (Alle wahlen)

Auswahl séamtlicher Objekte auf einem Bildschirm bzw. samtlicher funktioneller oder
fester Objekte eines bestimmten Typs.

Repeat (Wiederholung)

Kopiert das angegebene Objekt so oft, wie vom Benutzer angegeben, horizontal
oder vertikal.

Menii ,,View" (Ansicht)

Befehl

Funktion

Toolbars
(Werkzeugleisten)

Zeigt die Werkzeugleisten an und blendet sie aus.
(Standard-, Betriebs-, Formatierungs-, Farb- und Adressierungseinstellungen und
Einstellungen fiir funktionelle und feststehende Objekte)

Status Bar (Statuszeile)

Zeigt die Statuszeile an und blendet sie aus.

Switch Label
(Bezeichnung
umschalten)

Schaltet zur spezifizierten Bezeichnungsanzeige um.

Previous Screen
(Vorheriger Bildschirm)

Zeigt den vorangegangenen Bildschirm an.

Next Screen
(Folgender Bildschirm)

Zeigt den n&chsten Bildschirm an.

Previous Frame Page
(Vorherige Registerseite)

Zeigt die vorangegangene Registerseite an.

Next Frame Page
(Folgende Registerseite)

Zeigt die nachste Registerseite an.

Simulate ON/OFF
(EIN/AUS simulieren)

Schaltet die Statusanzeige fur funktionelle Objekte zwischen EIN und AUS um.

Show ID (ID anzeigen)

Zeigt ID-Nummern fir Objekte an und blendet sie aus.

Show Address
(Adresse anzeigen)

Zeigt Adressierungen fir funktionelle Objekte an und blendet sie aus.

Show Error Object
(Fehlerobjekt anzeigen)

Zeigt Fehlermarken fiir Objekte an und blendet sie aus.

Show Sheet Object
(Uberlappender-
Bildschirm-Objekt
anzeigen)

Schaltet die Anzeige von in uberlappenden Bildschirmen registrierten Objekten
um.

Show Touch Points
(Touch-Punkte
anzeigen)

Zeigt die Touch-Punkte auf dem NS-Terminal an.

Zoom

VergroéBert/verkleinert die Darstellung.

Refresh (Aktualisieren)

Aktualisiert den Bildschirm.
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Menii ,,Functional Objects” (Funktionelle Objekte)

Befehl Funktion
ON/OFF Button Startet die Erstellung einer EIN/AUS-Schaltflache.
(EIN/AUS-Schaltflache)

Word Button Startet die Erstellung einer Wort-Schaltflache.
(Wort-Schaltflache)

Command Button Startet die Erstellung einer Befehls-Schaltflache.
(Befehls-Schaltflache)

Bit Lamp (Bit-Lampe) Startet die Erstellung einer Bit-Lampe.

Word Lamp Startet die Erstellung einer Wort-Lampe.
(Wort-Lampe)

Text Startet die Texterstellung.

Numeral Display & Input | Startet die Erstellung eines Objekts zur Anzeige und Eingabe von Zahlen.
(Anzeige und Eingabe
von Zahlen)

String Display & Input Startet die Erstellung eines Objekts zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten.
(Anzeige und Eingabe
von Zeichenketten)

List Selection Startet die Erstellung eines Listenauswahlobjekts.
(Auswabhlliste)

Thumbwheel Switch Startet die Erstellung eines Daumenradschalters.
(Daumenradschalter)

Analogue Meter Startet die Erstellung einer Analoganzeige.
(Analoganzeige)

Level Meter Startet die Erstellung eines Balkendiagramms.
(Balkendiagramm)

Broken-line Graph Startet die Erstellung eines Polygongrafs.
(Polygongraf)

Bitmap Startet die Erstellung eines Bitmaps.

Alarm/Event Display Startet die Erstellung eines Objekts zur Alarm-/Ereignisanzeige.

(Alarm/Ereignis-Anzeige)

Alarm/Event Summary & | Startet die Erstellung einer Alarm-/Ereignis-Ubersicht und -Historie.
History (Alarm-/Ereignis-
Ubersicht und -Historie)

Date (Datum) Startet die Erstellung eines Datumsobjekts.

Time (Uhrzeit) Startet die Erstellung eines Uhrzeit-Objekts.

Data Log Graph Startet die Erstellung eines Datenaufzeichnungsdiagramms.
(Datenaufzeichnungs-

diagramm)

Data Block Table Startet die Erstellung einer Datenblocktabelle.
(Datenblocktabelle)

Video Display Startet die Erstellung einer Videoanzeige.

(Videoanzeige)

Frame (Register) Startet die Erstellung eines Registerbereichs.

Table (Tabelle) Startet die Erstellung einer Tabelle auf einem Bildschirm zur Tabellenerstellung.
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1-5 Meniibefehle

Menii ,,Fixed Objects” (Feststehende Objekte)

Befehl

Funktion

Rectangle (Rechteck)

Startet die Erstellung eines Rechtecks.

Circle/Oval (Kreis/Oval)

Startet die Erstellung eines Kreises/Ovals.

Straight line
(Gerade Linie)

Startet die Erstellung einer Geraden.

Polyline (Polygonlinie)

Startet die Erstellung einer Polygonlinie.

Polygon

Startet die Erstellung eines Polygons.

Sector (Sektor)

Startet die Erstellung eines Sektors (Tortenstlck).

Arc (Bogen)

Startet die Erstellung eines Bogens.

Menii ,,Settings* (Einstellungen)

Befehl Funktion
Object Properties Bestimmt die Eigenschaften des ausgewahlten funktionellen Objekts.
(Objekteigenschaften)

Edit Label
(Bezeichnung bearbeiten)

Gestattet die direkte Bearbeitung von Bezeichnungen auf dem Bildschirm, ohne
dass dazu ein Eigenschaften-Dialogfeld gedffnet werden muss.

Change Settings at Once
(Einstellungen auf einmal
andern)

Gestattet die Bearbeitung der Basiseigenschaften des ausgewahlten
funktionellen Objekts Uber eine Tabelle. AuBerdem kénnen funktionelle Objekte
hinzugefugt und geléscht werden.

Flicker Setting
(Blinkeinstellung)

Bestimmt die Parameter fir blinkende Darstellungen.

Password Setting
(Passworteinstellung)

Richtet das Passwort ein.

Unit/Scale Setting
(MaBeinheiten-/
Skalierungseinstellung)

Zeigt die Umrechnung der MaBeinheiten und Skalierungen fur Darstellungen
numerischer Werte an.

Alarm/Event Setting
(Alarm/Ereignis-
Einstellung)

Bestimmt die Alarmfunktionen (Adressen, Meldungen usw.)

Data Log Setting
(Datenaufzeichnungs-
einstellung)

Bestimmt die Datenaufzeichnungsfunktion (z. B. Datenaufzeichnungsgruppen).

Data Block Setting
(Datenblockeinstellung)

Registriert und korrigiert Datenbldcke.

Change Input Order
(Eingabereihenfolge
andern)

Einstellen der Reihenfolge bei der Verschiebung des Fokus fur Eingabeobjekte.

Project Properties
(Projekteigenschaften)

Bestimmt die Projekteigenschaften.

Screen Properties
(Bildschirmeigenschaften)

Bestimmt die Bildschirmeigenschaften.

System Setting
(Systemeinstellung)

Bestimmt die Betriebsparameter des NS-Terminals.

Reset Defined Default
(Auf Standardwerte
zuriicksetzen)

Setzt alle fiir ein Objekt getroffenen Einstellungen zurtick. (Gilt fur funktionelle
Objekte und feststehende Objekte)

Change PT Model (NS-
Terminalmodell &ndern)

Bestimmt das jeweilige Modell des NS-Terminals.

Register Host
(Host registrieren)

Registriert den Host.
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Menii ,,Layout”

1-5 Meniibefehle

Befehl

Funktion

Align/ Distribution
(Ausrichtung/Verteilung)

Richtet die Position mehrerer ausgewéhlter Objekte aus. (Linksbiindig,
spaltenmittig, rechtsbiindig, oben, zeilenmittig, unten, horizontal oder vertikal
verteilt)

Make Same Size (Auf
gleiche GroR3e bringen)

Bringt alle ausgewahlten Objekte horizontal und vertikal auf dieselbe GréBe wie
das gréBte oder kleinste Objekt.

Order (Reihenfolge)

Riickt die ausgewahlten Objekte in den Vorder- oder Hintergrund.

Nudge (Verriicken)

Riickt das ausgewahlte Objekt um ein Bit oder eine Rastereinheit nach oben,
unten, rechts oder links.

Rotate/Flip
(Drehen/Spiegeln)

Dreht oder spiegelt ein Objekt. (90 Grad im Uhrzeigersinn, 90 Grad gegen den
Uhrzeigersinn, vertikal spiegeln, horizontal vertikal spiegeln, 90 Grad um
Bildschirm-/Registermitte nach rechts drehen, 90 Grad um Bildschirm-
/Registermitte nach links drehen, horizontal um Bildschirm-/Registermittelachse
vertikal spiegeln oder vertikal um Bildschirm-/Registermittelachse vertikal
spiegeln)

Modify (Modifizieren)

Bearbeitet den Umriss eines feststehenden Objekts. (Knotenpunkte bearbeiten,
hinzufiigen oder I6schen.)

Group (Gruppieren)

Gruppiert Objekte.

Ungroup
(Gruppierung aufheben)

Hebt die Gruppierung von Objektgruppen auf.

Grid (Raster)

Richtet das Raster ein.

Menii ,,Tools“ (Werkzeuge)

Befehl

Funktion

Screen Maintenance
(Bildschirmverwaltung)

Andert die Bezeichnungen fiir Bildschirme innerhalb eines Projekts und kopiert,
I6scht oder ersetzt Bildschirmnummern.

Sheet Maintenance
(Verwaltung Uberlap-
pender Bildschirme)

Andert die Bezeichnungen fiir tiberlappende Bildschirme innerhalb eines Projekts
und kopiert, 16scht oder ersetzt Nummern tberlappender Bildschirme.

Validation (Validierung)

Pruft Objekteinstellungen auf Fehler.

Validation Result
(Validierungsergebnis)

Zeigt die Validierungsergebnisse an.

Functional Object List
(Liste funktioneller
Objekte)

Zeigt eine Liste der funktionellen Objekte auf dem Bildschirm einschlieBlich
Eigenschafteneinstellungen an.

List Up Functional Objects
Used

(Verwendete funktionelle
Objekte auflisten)

Zeigt die Anzahl der Verwendungen von funktionellen Objekten in Bildschirmen,
unbenutzte Bildschirmseiten sowie Registerseiten in Form einer Baumstruktur an.

List Up Addresses Used
(Verwendete Adressen
auflisten)

Zeigt eine Liste der verwendeten Adressen an.

Address Cross Reference
(Adressen-Querverweis)

Zeigt bei Verwendung von Adressen eine Liste von IDs funktioneller Objekte an.

Edit Background Bitmap
(Hintergrund-Bitmap
bearbeiten)

Bearbeitet die Hintergrunddarstellung.

Register Library
(Bibliotheksregistrierung)

Registriert und verwaltet funktionelle Objekte in der Bibliothek.

Use Library
(Bibliothek verwenden)

Fugt in der Bibliothek registrierte funktionelle Objekte ein.

Test

Prift die Funktion des Computers ohne Anschluss an eine SPS.

Resource Report
(Ressourcenbericht)

Zeigt einen Bericht zu den verwendeten Ressourcen an.

Options (Optionen)

Bestimmt optionale Funktionen.
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Menii ,,Window* (Fenster)

Befehl

Funktion

Cascade (Uberlappend)

Zeigt die Bildschirmbearbeitungsfenster lberlappend an.

Tile (Nebeneinander)

Zeigt die Bildschirmbearbeitungsfenster nebeneinander an.

Arrange Icons
(Symbole anordnen)

Ordnet die verkleinerten Fenstersymbole an.

Menii ,,Help“ (Hilfe)

Befehl

Funktion

Contents (Inhalt)

Zeigt den Inhalt der Online-Hilfe an.

Search for Help on
(Hilfethemen suchen)

Zeigt ein Dialogfeld zur Eingabe von Suchbegriffen flr Hilfethemen.

How to Use Help
(Verwendung der
Hilfefunktion)

Zeigt Informationen zur Verwendung der Hilfe-Funktion an.

About NT631
Conversion Support Tool
(Info zum NT631C
Konvertierungstool)

Gibt Informationen zur Version von NS-Designer.

1-6 Neue Funktionen in Version 3.0

NS-Designer Version 3.0 wird durch die folgenden Funktionen erganzt und verbessert.

Erganzung/
Verbesserung

Funktion

Bildschirmdatenubertragun
g Uber die SPS

Ermdglicht die Bildschirmdatenibertragung Gber eine SPS sowie die
Ubertragung eines Kontaktplan-Programms Uber die NS-Hardware zur SPS.

Bildschirm Switch Box

Zeigt den E/A-Adressenstatus in der NS-Hardware an. Adressen und ihre
Kommentare kdnnen von einem Kontaktplan-Programm mit Hilfe des Switch
Box Utility wieder verwendet werden.

Uberstiitzung mehrerer
Sprachen

Mehrere Sprachen (vereinfachtes Chinesisch, Koreanisch, traditionelles
Chinesisch, usw.) kénnen auf den Benutzerbildschirmen dargestellt werden.

Bildaufzeichnung mit Hilfe
eines SPS-Triggers

Erméglicht Bildaufzeichnungen mit Hilfe des Systemspeichers ($SW24) als
Trigger.

Liste funktioneller Objekte

Stark erweiterte Bibliotheksobjekte zur Verwendung als Schaltflachen und
Lampen.

Auslesen des CLK-Status

Zeigt den Status des CLK-Boards, das auf der NS-Hardware montiert ist.

Makro zur
Uhrzeiteinstellung

Stellt automatisch die Zeit ein; war vorher nur manuell einstellbar.

Bildschirmdaten kénnen
von Anfang an direkt Uber
Ethernet Ubertragen
werden.

Von Anfang an kdnnen Bildschirmdaten direkt Gber Ethernet Gbertragen werden.
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1-7 Neue Funktionen in Version 4.0

NS-Designer Version 4.0 wird durch die folgenden Funktionen ergénzt und verbessert.

Erganzung/
Verbesserung

Funktion

StandardméBig mit einem
USB-Anschluss
ausgerustet.

StandardméBig mit einem USB-Anschluss ausgeristet, kdnnen Bildschirm-
inhalte mit USB-kompatiblen Allzweckdruckern (z.B. von Canon oder Epson)
gedruckt werden.

Darstellung mit bis zu
32.000 Farben mdglich.

BMP- und JPEG-Bilder kdnnen mit bis zu 32.000 Farben dargestellt werden.

Bildschirmdatenkapazitét
erheblich erweitert.

Die Datenkapazitat wurde von 4 Mbyte auf 20 Mbyte erweitert.

Schneller Bildaufbau

Die Geschwindigkeit des Bildaufbaus ist doppelt so hoch wie bei den bisherigen
Geraten der NS-Serie.

1-8 Neue Funktionen in Version 5.0

NS-Designer Version 5.0 wird durch die folgenden Funktionen erganzt und verbessert.

Ergédnzung/
Verbesserung

Funktion

NS5-Serie um weitere
Modelle erweitert

Neues Gerat SN5-SQO00O (B) -V1 mit kompaktem, 5,7-Zoll STN-Farbdisplay.

Objektformen kdnnen vom
Benutzer ausgewéhlt
werden.

Die Formen der EIN/AUS-Schaltflachen-, Wort-Schaltflachen-, Bit-Lampen- und
Wort-Lampen-Objekte kdnnen jetzt als BMP- oder JPEG-Bilddateien festgelegt
werden.

Fir Schaltflachen- und
Lampenobjekte kénnen
Windows-Schriftarten
verwendet werden.

Die fur EIN/AUS-Schaltflachen-, Wort-Schaltflachen-, Bit-Lampen-, Wort-
Lampen- und Befehls-Schaltflachen-Objekte verwendeten Bezeichnungen
kénnen jetzt mit Windows-Schriftarten festgelegt werden.

Von einem Barcode-Leser
kann eine fortlaufende
Eingabe erfolgen.

Die Eingabereihenfolge von Zahlen und Zeichenketten kann jetzt gesteuert
werden, wodurch eine fortlaufende Eingabe Uber einen Barcode-Leser
ermoglicht wird.

Projekte der Version 1.X
kénnen erstellt und
bearbeitet werden.

NS-Designer Version 5.0 kann zur Erstellung und Bearbeitung von Projekten fir
die NS-Systemversion 1.X verwendet werden.
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Abschnitt 2 Einrichten, Starten und Beenden

Die NS-Designer Software muss bei der ersten Benutzung von NS-Designer auf dem Rechner installiert werden.

Bei NS-Designer handelt es sich um Anwendungssoftware fiir den Einsatz unter Microsoft Windows 95, 98, NT,
Me, 2000 oder XP.

Verwenden Sie das nachstehend beschriebene Verfahren fiir Installation, Start und Beendigung von NS-Designer,
wenn Microsoft Windows 95, 98, NT, Me, 2000 oder XP bereits auf dem Rechner installiert ist.

2-1 Vor der Installation VOn NS-DESIZNET ........ccceecuirriiriieriieieeieeie e seesteerteetestesseesseesseessessaesseenseessesssesssessnes 2-1
2-2  NS-DeSIGNEr INSTAIIIEICI ... .cueevieiiiieiieieerie ettt ettt ettt et e et e eebeseaesraesreesseesseessessseessasseesseessenssesssesssesses 2-2
2 T N B B TS e o ] 1 £ o TSR 2-9
2-4  NS-DESIGNET DECNACI .....uvieiiieiieiieiiieritett ettt et e st et e e e e etesaesaeesseesseesseesseessesssesseesseessesssesseensennsesnsesses 2-10
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2-1 Vor der Installation von NS-Designer

Prifen Sie vor der Installation von NS-Designer zunéchst, ob die folgenden Voraussetzungen gegeben

sind.
Il Monitor
VGA-Monitor oder besser.
Fir die optimale Nutzung von NS-Designer Il CD-ROM-Laufwerk
wird eine Auslésung von min. 800 x 600 Fir die Installation von
Pixeln empfohlen. NS-Designer erforderlich.

H Maus

Eine zu Microsoft
Windows kompatible
Maus.

o
e i e e m
i)

Il Computer
PC mit Microsoft Windows 95, 98, NT 4.0 (SP3 oder héher), Me,
2000 oder XP

Systemvoraussetzungen

« CPU Intel Celeron 400 MHz oder besser

o Empfohlene SpeichergréBe min. 64 MByte

« Festplatte min. 200 MByte freier Festplattenspeicher
Referenz

+ Installieren Sie NS-Designer nicht auf einem Computer, auf dem FinsGateway Version 2 sowie ein
SLK-, SNT- oder SYSMAC-Board installiert sind.
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2-2 NS-Designer installieren

Installieren Sie NS-Designer auf der Festplatte.
Fahren Sie zur Installation von NS-Designer das beigefligte Installationsprogramm aus.

2-2-1 Basis-Installationsverfahren
Folgende Hauptschaltflichen werden wéhrend der Installation angezeigt:

Bestatigt die Einstellungen im aktiven Fenster und wechselt zum nachsten Fenster.

< Back

Verwirft die Einstellungen im aktiven Fenster und kehrt zum vorherigen Fenster zurick.

Cancel

SchlieBt das aktive Fenster. Die in dem Fenster vorgenommenen Einstellungen werden verworfen.

Die Installation kann Uber diese Schaltflache im Installationsfenster abgebrochen werden. Es wird eine
Bestétigungsmeldung angezeigt.

Browse...

Die aktuelle Ordnerkonfiguration wird als Baumstruktur dargestellt. Hier kdnnen die Ordner fur die
Installation der jeweiligen Installationsdateien ausgewahlt werden.

2-2-2 Installationsverfahren
1. Starten Sie Windows 95, 98, NT, Me, 2000 oder XP.

2. Vor der Installation missen alle Anwendungen geschlossen werden. Flihren Sie je nach
verwendetem Betriebssystem folgende Dateien von der NS-Designer CD-ROM aus, und starten
Sie den Computer anschlieBend neu.

e Windows 95

a) Fuhren Sie <CDROM->:\Update\401comupd.exe aus, und starten Sie den Computer
anschlieBend neu
b) Fuhren Sie <CDROM->:\Update\DCOM\ English\dcom95.exe aus, und starten Sie den
Computer anschlieBend neu.
e Windows NT oder 2000
FUhren Sie <CDROM>:\Update\401comupd.exe aus, und starten Sie den Computer
anschlieBend neu.

e Windows 98, Me oder XP
Es sind keine besonderen MalBnahmen erforderlich.

3. Legen Sie die NS-Designer CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk ein.
Das Setup-Programm startet automatisch.
Falls das Setup-Programm nicht automatisch startet, etwa nach Ausfiihrung des
Deinstallationsprogramms, suchen Sie mit Hilfe von Windows Explorer die Datei ,Setup.exe” auf
der CD-ROM und doppelklicken Sie auf das Dateisymbol, um das Setup-Programm auszufuhren.
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Referenz

L4

Falls NS-Designer Version 2.X, 3X, 4X oder 5.X bereits installiert ist, wird ein Dialogfeld angezeigt,
in dem Sie das Ldschen dieser Version bestétigen kénnen. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, um
den Ldschvorgang fir diese Version zu starten. Wenn Sie das Setup-Programm verlassen
mdchten, klicken Sie auf die Schaltfliche Cancel (Abbrechen) und dann auf die Schaltflache Exit
(Beenden).

FinsGateway wird bei diesem Vorgang nicht deinstalliert.

Falls FinsGateway Version 2 bereits installiert ist, muss es grundsétzlich vor der Installation von
NS-Designer deinstalliert werden. Informationen uber die Deinstallation von FinsGateway Version 2
finden Sie unter 2-2-3 Deinstallation.

Falls FinsGateway Version 2003 bereits installiert i§t, wird die Installation von FinsGateway nicht
ausgefthrt. ETN_UNIT und Serial Unit sind fir die Ubertragung von Projekten an das NS-Terminal
erforderlich. Installieren Sie die Einheiten gemafi dem Handbuch fiir FinsGateway Version 2003.

Der Setup-Assistent von NS-Designer wird angezeigt.
Installieren Sie NS-Designer gemaf der Anleitungen des Setup-Assistenten.

NS-Designer Ver.5 Setup

Welcome to the InstallShicld Wizard for
NS-Designer_Y5

The InstalShield® Wizard will install NS Designer_V5 on
your computer. To continue. click Neat

Das Fortschreiten der Installation wird in Prozent angezeigt.

Es wird méglicherweise eine Bestédtigungsmeldung fir die Benutzung der FinsGateway-Hilfe
angezeigt. Klicken Sie auf OK.

Bei der Installation von FinsGateway werden Informationen zur Benutzerregistrierung angezeigt.
Geben Sie Benutzernamen und Organisation ein.

Klicken Sie nach Eingabe der Informationen auf die Schaltflache OK.

Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem die Registrierungsinformationen bestatigt werden.
Uberpriifen Sie die Informationen, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

User registiation | %]

Enter your Mame and Oiganization

Mame:
Organization,
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8. Es konnen diejenigen FinsGateway-Einheiten ausgewéhlt werden, deren Installation méglich ist.
Die bereits ausgewahlten Eintrdge ETN_UNIT und Serial Unit sind fir die Ubertragung von
Projekten zum NS-Terminal erforderlich. Der Eintrag Controller Link Unit kann nur dann
ausgewahlt werden, wenn eine Controller-Link-Karte im Computer installiert ist.

NS-Designer Ver.5 Setup ]

Select FinsGateway Unit(s) to install

Select FinsGateway Unitfs) to install. If the unit akeady installed s selested, perform
overwiting

¥ FinshstomapeE TH_UNIT Embedded
¥ FinsG ateway+S erialUnit Embedded
I™ FinsG ateway+Controller Link Embedded

CEh New> | Concal

9. Der Bildschirm zur Bestimmung des Installationsordners wird angezeigt.
Bestimmen Sie das Verzeichnis, in dem NS-Designer installiert werden soll. Folgendes Verzeichnis
wird als Standardzielordner fur die Installation angegeben.
Windows 95, 98 oder Me:
C:\Program Files\OMRON\FinsServer95
Windows NT, 2000 oder XP:
C:\Program Files\OMRON\FinsServerNT
Klicken Sie nach der Angabe des Ordners auf die Schaltfliche Next (Weiter).

NS-Designer Ver.5 Setup B
Select Destination Location
Setup willinstall FinsG ateway Yer. 3 in the following folder.
To install ta this folder, click Nest. To install to a different
falder, click Bravise and select anather folder,
Destinatian Falder
’7E “Program Files\OMRONFinsS erver35 Browse.

Cancel |

< Back
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Das Fenster wird nicht angezeigt, wenn FinsGateway Version 3.0 installiert ist.

10. Das Fenster zur Angabe desjenigen Ordners im Startmend, in dem eine Schnellauswahl fir das
Programm registriert werden soll, wird angezeigt. Geben Sie einen Ordner im Windows-Startmeni
zum Erstellen einer Schnellauswahl fur FinsGateway an. Der folgende Ordner wird als Standard-
Speicherort fur die Erstellung von Schnellauswahltasten angezeigt:

Start Menu\Programs\Omron\FinsGateway

Klicken Sie nach der Angabe des Ordners auf die Schaltflache Next (Weiter).

NS-Designer Ver.5 Setup

Select Program Folder of FinsGateway Ver.3 &

Setup will add program icons ta the Progiam Folder fsted below. *ou may type a news folder
name, o select one fram the existing folders lis. Click Next ta continue

Adobe Aciobat 4.0
EST:

soft
Microsoft Office Tools
OMRON
Online Services
Silicon Motion Cantrol Programs

[rstalE el

11. Die Installation wird ausgefiihrt. Das Fortschreiten der Installation wird in Prozent angezeigt.

12. Nach erfolgter Installation kann die Version von FinsGateway aktualisiert werden. Klicken Sie zum
Starten der Aktualisierung auf die Schaltflache Yes (Ja).

13. Nach erfolgter Installation wird das Fenster ,Finished” (Fertig gestellt) angezeigt. Geben Sie an, ob
der Computer sofort neu gestartet werden soll, und klicken Sie auf die Schaltflache Exit
(Beenden), damit die Installation abgeschlossen wird.

Fuhren Sie vor der Verwendung von NS-Designer stets einen Neustart des Rechners durch.
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Referenz

¢ Melden Sie sich vor der Installation von NS-Designer unter Windows NT, 2000 oder XP als
Administrator am Computer an, um sicherzustellen, dass die DLL-Dateien Uberschrieben werden
kénnen. Wenn das Uberschreiben von DLL-Dateien scheitert, funktioniert NS-Designer evil. nicht
ordnungsgeman.

¢ Entnehmen Sie Einzelheiten zum NT31C/NT631C Konvertierungs-Werkzeug der Datei How to
manage after conversion im Ordner ,Programs” (Programme) des Windows-Startmenus.

Nach der Installation ist die folgende Ordnerstruktur angelegt:
NS-Designer_V5

——— bldparts
intaparts
I— BMPfiles Objektbibliothek (Bitmaps)
——— Manual Verzeichnis mit Handblchern
——  Sample Project Data Beispielprojekt zum Tutorial
——  Tutorial Tutorial-Handbuch
——  Macro Makroreferenz
——  Operation Bedienerhandbuch
———  Setup Technisches Handbuch
———  Programming Programmierhandbuch
——  SmartActiveParts Anwendung von Smart Active Parts
——— PartsLib
I SmartActiveParts Smart Active Parts fir NS8/NS10/NS12
runparts
—— System Backup
—— NS12_W1
I_ V5_x Systemprogramm Version 5.x fir NS12 (-V1)
—— NS12
|_ V3_x Systemprogramm Version 3.x fir NS12
—— NS10_W1
I_ V5_x Systemprogramm Version 5.x fir NS10 (-V1)
——— NS10
I_ V3_x Systemprogramm Version 3.x fir NS10
—— NS8_V1
|_ V5_x Systemprogramm Version 5.x flir NS8 (-V1)
———  NS7
I_ V3_x Systemprogramm Version 3.x fir NS7
L—— NS5_V1
L V5_x Systemprogramm Version 5.x fiur NS5 (-V1)
——— Recover_5_x Wiederherstellungsprogramm Version 5
| RecoverUpdate_3_x Wiederherstellungs-/Aktualisierungsprogramm Version 3
L NT631C_Cnv Verzeichnis mit NT31C/NT613C Konvertierungstool
—— Readme_E.txt Bitte lesen: (Enthalt vorsorgliche Hinweise)
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2-2-3

1.

Deinstallation

Klicken Sie in Windows auf die Schaltflache Start und wahlen Sie Programs - FinsGateway -

Service Manager.

Das SPS-Symbol T wird unten rechts auf dem Bildschirm angezeigt. Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Symbol und wéahlen Sie Stop All Services (Alle Dienste anhalten). Wahlen

Sie anschlieBend Terminate (Beenden).

Klicken Sie zur Deinstallation von NS-Designer oder FinsGateway auf die Windows Schaltflache
Start, und wéhlen Sie Settings - Control Panel (Einstellungen — Systemsteuerung).

@ Windows Lpdate

Mew Office D ocumnent

Open Office Document

Powertichiver

Programs L4
Favorites L4
Documents L4

Contral Panel

Tinters
askbar & Start Menu...
Folder Options. ..

B
L

Active Deskiop L4
windows Update...
Lag OIf...
Shut Down. ..
IEET-=

4. Doppelklicken Sie auf Add/Remove Applications (Software).

E3 Exploring - Control Panel _ O x} l
J File Edit “iew [Go Favortes Tool:  Help |
B, P »
& .0+ | X 9 | X
Back Fanard Up Cut Copy Paste Undo Delete
JAgdress I@ Control Panel j
& “
Accessibility Add MNew DateTime Dizplay Find Fast Fonts
Options Hardware
U]
=)
Garne Internet Keybaard LiveUpdate  Mail and Fax Modems Mouse
Controllers Options
25 2
Multimedia Metwark ODBEC Data  Paszswords PC Card Power Frinters
Sources [32bit) [PCMCI&]  Management
Fegional Sounds Supstermn Telephony Users
Settings
|28 object(s] |_,gj My Camputer ]
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5. Wahlen Sie NS-Designer oder FinsGateway aus der angezeigten Anwendungsliste, und klicken
Sie auf die Schaltflaiche Add/Remove (Hinzufiigen/Entfernen).

Add/Remove Programs Properties K E

InstallUninstall | windows Setup | Startup Disk |

To install & new program from a floppy disk or CD-ROM
drive. click Install
=

Install...

The following software can be automatically remowed by
Windows. Ta remave a program or ko modify its installed
companents, select it fram the list and click
Add/Remove.

Martan Antlfirus Corparate Edition 7.0 For Windaws ;l

NS-Diesigner
J

OMRON FinsGateway+E TH_UNIT Embedded Edition
Add/Eemove..

OMRON FinsGateway-+5 enall nit Embedded Edition

QK | Cancel | Appl |

6. Nach erfolgter Deinstallation von NS-Designer wird eine entsprechende Meldung angezeigt.
Uberprifen Sie die Meldung, und klicken Sie dann auf die Schaltflaiche OK.

7. Fohren Sie zur Deinstallation von FinsGateway die folgenden Dateien von der NS-Designer-CD-
ROM aus.

<CD-ROM>:\FgwUtils\FgwRemover3.exe
Befolgen Sie die angezeigten Anleitungen.

Referenz

¢ Informationen zur Deinstallation von FinsGateway Version 2003 finden Sie im Handbuch fir
FinsGateway Version 2003.
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2-3 NS-Designer starten

Klicken Sie zum Starten von NS-Designer auf die Windows Schaltflache Start, und wahlen Sie dann
Programme (Programs) - Omron - NS-Designer - NS-Designer Ver X. (Die angezeigten

MenUeintrdge kdnnen sich je nach Programmordner, der wahrend der Installation angegebenen
wurde, unterscheiden).

Nach erfolgtem Start von NS-Designer wird das Hauptfenster wie folgt angezeigt:

Fi l[l Nlhm
o = e = e e e e A
| |l ] s e s e ungng |

EENEEEE

o o [ o o [ 7

Referenz

+ Es koénnen mehrere Kopien der Anwendung NS-Designer gleichzeitig ausgefihrt werden.
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2-4 NS-Designer beenden

Verwenden Sie eines der folgenden Verfahren, um NS-Designer zu beenden.

o Wahlen Sie im Menl File (Datei) den Eintrag Exit (Beenden).

Klicken Sie auf die Schaltflaiche zum SchlieBen | x| in der oberen rechten Ecke des Hauptfensters.
Doppelklicken Sie auf das NS-Designer-Symbol in der oberen linken Ecke des Hauptfensters.
Doppelklicken Sie auf das NS-Designer-Symbol in der oberen linken Ecke des Hauptfensters, und
wahlen Sie im angezeigten Dialogfeld Close (SchlieBen).

Dricken Sie die Tastenkombination Alt + F4.

Wenn die aktuellen Projektdaten nicht gespeichert wurden, wird eine Bestatigungsabfrage angezeigt.
Nach Beendigung von NS-Designer kehrt das System zum Windows-Bildschirm zur(ck.
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2-5 Benutzeroberflache

2-5-1 Grundlegende Bildschirmfunktionen

Nachstehend werden die Konfigurationen, Bezeichnungen und Funktionen der Komponenten auf der
Benutzeroberflache von NS-Designer beschrieben.

‘ Titelleiste
A T R W T T R Mendleiste
O|es@| D|=(@| 5[5[@] o|c([oe -] 2] DloNalx|e|o] alm[e|Ers | ]
T - 1 = e e = D ] s | h
| BE [, ; Werkzeugleisten
Bildschirm in
Erstellung
I keemvess [ [ [wed [100% NSIZ-TSOCHV1  System Verd.0 /. Statuslelste

Titelleiste

In der Titelleiste werden der Name der Anwendung, die Projektbezeichnung und die Bildschirmnum-
mer angezeigt.

Meniileiste
Unterteilt die Funktionen in verwandte Gruppen.

Die einzelnen Gruppennamen werden in der Menuleiste angezeigt, wahrend die Funktionsbezeich-
nungen in Pull-Down-Men(s unter den jeweiligen Gruppennamen angezeigt werden.

Werkzeugleisten

Standardwerkzeugleiste
Diese Werkzeugleiste enthélt Symbole fiir haufig verwendete Funktionen.

Neues Projekt Bildschirm Ausschneiden Einfligen Wiederholen
Projekt speicher offnen
erstellen
|
Y | EES 2= [=H
O|es|@| D|S|@ & [(@] < ]ffex =] 2]
Projekt Neuen  Bildschirm Kopieren Rickgangig Zoom Info zu NS-
6ffnen Bildschirm  speichern Designer
erstellen
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Werkzeugleiste ,,Funktionelle Objekte*
Enthalt Symbole fur funktionelle Objekte zur Bildschirmerstellung. Wéhlen Sie die Symbolschaltflache
fur das funktionelle Objekt, mit dem die Bildschirmerstellung begonnen werden soll.

Wort- Bit- Text Anzeige und Eingabe Daumenrad- Bglken-
Schaltflachen Lampe von Zeichenketten schalter diagramm
EIN/AUS- Befehls- Wort Anzeige und Analog-
Schaltflache| Schaltflache Lampe Eingabe von | Auswahlliste anzeigen
Zahlen

[T T — 1
L%i
M=t + + +

s IS
T

8w a5}
|l

Alarm-/Ereignis-|

Bitma ) .
tmap Ubersicht und - Uhrzeit Datenblock- Tabelle
Historie tabelle
Polygongraf AIaT/Erglgms- Datenaufzeichnungs- Register
nzeige i
g Datum diagramm Videoanzeige

Werkzeugleiste ,,Feststehende Objekte*
Enthéalt Symbole fur die Erstellung von feststehenden Objekten. Wéhlen Sie die Symbolschaltflache fur
das zu erstellende feststehende Objekt, und beginnen Sie mit der Erstellung.

ojo[Nal=z|e|o

Rechteck | Gerade | Polygon Bogen
Linie

Kreis/Oval
Polygonlinie Sektor

Funktionsleiste
Zeigt haufig verwendete Funktionen aus dem Ansichts- und Werkzeugmen( als Symbole an.

Fehlerobjekt anzeigen Vorheriger Vorherige Validierungs- Bibliotheks-
Bildschirm Bezeichnung ergebnis registrierun
Nach vorn ) Verwendete "9 ung
ID ’ Vorherige Adressen
anzeigen bringen Registerseite Suchen auflisten

o i s e L s I e IS %I%"ﬁl J@hﬂf[ﬂ |ﬁl£ll LE|LT,B|

Uberlappenden . 5 e
EIN/AUS Nachster Nachste funktioneller Bibliothek

uli Bildschirm Bildschirm | Bezeichnun . erwenden
simulieren anzeigen 9 Objekte venw

Nach hinten Nachste
bringen Registerseite

Liste

Verwendete
Adressen-  funktionelle Objekte

Adresse anzeigen Querverweis auflisten

2-12
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Werkzeugleiste ,,Farben”

Enthalt die Farbeinstellungen fir funktionelle Objekte und feststehende Objekte in Form von
Symbolen.

I = boper-or color |~ Joper-on color W Joverorr cor - Joveronicaer

Farbe Farbe 1 E

arbe 2
kopieren/einfiigen Farbe 3 Farbe 4

Mit der Schaltflache Copy/Paste Color (Farbe kopieren/einfiigen) kénnen die Farben von
funktionelle Objekten oder feststehenden Objekten Gbernommen und auf andere funktionelle Objekte
oder feststehende Objekte Ubertragen werden. Auf diese Weise kénnen Einstellungen gruppenweise
Ubernommen werden, ohne dass flr jede Einstellung eigens ein Eigenschaftendialogfeld geéffnet
werden muss.

1. Markieren Sie das funktionelle oder feststehende Objekt, dessen Farbe Gibernommen werden soll.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Copy/Paste Color, um die Farbeinstellung zu kopieren. Daraufhin
andert sich die Darstellung des Mauszeigers wie folgt.

e

3. Kilicken Sie auf das funktionelle oder feststehende Objekt, das die Farbeinstellungen tbernehmen
soll. Es wird das Dialogfeld ,,Color/Frame Setting“ (Einstellungen fiir Farben/Rahmen) angezeigt.

Paste Color/Frame Setting | ¥]
Sl
R Colorz(z) Cancel |

[ Colar3(3]
¥ Colord(4)

¥ Fiame(E) Select All) |

Wenn die Farbeinstellungen auf mehrere funktionelle oder feststehende Objekte gleichzeitig
Ubertragen werden sollen, markieren Sie die zu bearbeitenden Objekte zunéchst, indem Sie mit
dem Mauszeiger einen Rahmen darum ziehen.

s

4. Wahlen Sie die einzufliigenden Eintrdge aus, und klicken Sie auf die Schaltfliche Paste
(Einfagen).

Referenz

+ Die Bezeichnungen der als ,Color 1%, ,,Color 2%, ,Color 3“ und ,,Color 4“ in der Werkzeugleiste
enthaltenen Eintrége variieren je nach ausgewéhltem funktionellen Objekt und Objekteinstellungen.
Beispiele: Auswahl der Darstellungsart ,Rechteck mit zwei Lampen* fur eine EIN/AUS-

Schaltflache:

D[ ipper ceF cotr [ brperoncomr W Jover o oo B Joveroni o
Auswahl von Kreis/Oval (festestehendes Objekt)

[~ e color B - fring coir [ e

2-13



Abschnitt 2 Einrichten, Starten und Beenden 2-5 Benutzeroberflache

NS-Designer Bedienerhandbuch

Werkzeugleiste ,,Schrifteigenschaften”
Diese Werkzeugleiste enthalt Symbole fur die Schrifteinstellungen von Texten in funktionellen

Objekten.
= ===l

ﬁl IStandard

Links- |Rechts- | Zeilen-

Schriftart SchriftgroBe Fett | bindig | biindig mittig
kopieren/einfligen Unten
Spalten-  Oben ausrichtel
Schriftart Schriftarbe  Kursiy  Mittig ausrichten

Mit der Schaltflache ,Copy/Paste Font Properties” (Schrifteigenschaften kopieren/einfliigen) kénnen
Texteigenschaften von funktionellen Objekten Ubernommen und auf andere funktionelle Objekte
Ubertragen werden. Auf diese Weise kdnnen Einstellungen gruppenweise Ubernommen werden, ohne
dass fir jede Einstellung eigens ein Eigenschaftendialogfeld gedffnet werden muss.

1. Markieren Sie das funktionelle Objekt, dessen Texteigenschaften ilbernommen werden sollen.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Copy/Paste Font Properties (Schrifteigenschaften
kopieren/einfiigen). Daraufhin &ndert sich die Darstellung des Mauszeigers wie folgt:

s

3. Klicken Sie auf das funktionelle Objekt, das die Texteigenschaften Ubernehmen soll. Das
Dialogfeld ,Paste Text Attribute” (Textattribute einfiigen) wird angezeigt.

¥ Font SizelS] |
W Fort Style(T]

¥ Vettical Position(y)

W Horizartal Position(H] Select AllA) |

¥ Text CalarC)

Wenn die Textattribute auf mehrere funktionelle Objekte gleichzeitig Ubertragen werden sollen,
markieren Sie die zu bearbeitenden Objekte zuné&chst, indem Sie mit dem Mauszeiger einen
Rahmen darum ziehen (siehe Abbildung).

5
4. Wahlen Sie die einzufugenden Eintrdge aus, und klicken Sie auf die Schaltflache Paste
(Einfiigen).
Referenz

+ Bei Auswahl von Rasterschriftarten (Bezeichnungen: ,fine“, ,standard“ und ,rough®) bleiben die
Funktionen ,fett und ,kursiv* in der Werkzeugleiste inaktiv.
Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Textattribute in Abschnitt 2-8, Allgemeine
Funktionen funktioneller Objekte, im NS-Serie Programmierhandbuch.
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Werkzeugleiste ,,Adressen*
Enthalt die Einstellfunktionen fir Adressen von funktionellen Objekten. Markieren Sie das funktionelle
Objekt, dessen Adresse eingerichtet werden soll, und richten Sie die Adresse ein.

Mit dieser Werkzeugleiste kdnnen Adresseinstellungen bearbeitet und geéndert werden, ohne dass
dazu eigens ein Dialogfeld gedffnet werden muss.

‘ | Display Address1 x| [$B45 Set
‘ Zeigt die eingestellte Adresse an. ‘
Zeigt den Adresstyp an. Wenn ein Durch Klicken auf diese Schaltflache
funktionelles Objekt mehrere wird das Dialogfeld “Address Settings”
Adresseinstellungen hat, wahlen Sie angezeigt, in dem die Adresse
den Adresstyp aus der Combo-Box aus eingestellt werden kann.

und stellen Sie dann jede Adresse ein.

Auswahl bei EIN/AUS-Schaltflachen

Digplay Address1 j

Wwinte Address
Dhzplay Ad

Referenz

+ Eine weitere Methode zum Einrichten von Adressen neben der direkten Tastatureingabe besteht in
der Eingabe der Adresse in das Dialogfeld ,Address Settings“ (Adresseinstellungen). Klicken Sie
dazu auf die Schaltflache Settings (Einstellungen).

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 5-7, Adresseinstellungen.

ot [PTMenoy  x

Addess Type

AieaTypeld) [intemal Memop(gs)  »] | | Wodd] B
p H
1] oryl
AHHEEE
1]2]2
0
o

Bildschirme zur Bildschirmerstellung
Uber diese Bildschirme werden die auf dem NS-Terminal dargestellten Bildschirme erstellt.

Statusleiste

In der Statuszeile wird eine Erlduterung der Funktion oder des Objekts angezeigt, die/das markiert ist
oder Uber der/dem sich der Mauszeiger befindet.

Copy selected range and save it in a clipboard |[Frame PO [X=266=131 [<=255=101 |ON/OFF Button |English 100% [NS12-T50[M1 |System Ver5.0
Zeigt die Nummer der Zeigt den Namen des Zeigt die aus-

Zeigt Informationen tber die aktuell ausgewahiten aktuell ausgewahlten gewahlte \(er5|on
Funktion des ausgewéhlten Registerseite an. Objekts an. Zeiot die aktuell von NS-Designer an.
Symbols der Werkzeugleiste elgt die ?hlre Zeigt das aktuell

oder Menteintrags an. Zeigt die aktuellen mechaltbare shite NS-

gt d umschaltbare ausgewanite
goordlnaten des Bezeichnung an. | Terminalmodell an.
ursors an. :
Zeigt den aktuellen
Zeigt die oberen linken Zoom-Status an.

Koordinaten des Objekts an.
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Referenz
+ Die Werkzeugleisten und die Statusleiste kénnen zwischen angezeigt und verborgen umgeschaltet
werden.

Werkzeugleiste: Wahlen Sie View — Toolbars (Ansicht — Werkzeugleisten) und anschlieBend
Standard, Functional Object (Funktionelles Objekt), Fixed Object
(Feststehendes Objekt), Operation (Funktion), Formatting (Formatierung),
Color (Farbe) oder Address (Adresse).

Statusleiste: 1. Wahlen Sie View - Status Bar (Ansicht — Statusleiste).
Ein Hakchen ¥ vor dem jeweiligen Eintrag gibt an, dass die Werkzeugleiste angezeigt wird.
+ Die Werkzeugleisten kdnnen an beliebige Bildschirmpositionen verschoben werden.

Please the cursor on any part
= other than a button, and drag the
toolbars to the desired location.

2-5-2 Dialogfeld-Hauptfunktionen

Uber Dialogfelder werden detaillierte Einstellungen fiir die Ausflihrung von Funktionen des NS-
Terminals vorgenommen.

Bearbeitungsfeld

Comment[C) I‘

Hier geben Sie eine Zeichenkette ein. Falls ein Paar Pfeilschaltflichen = vorhanden ist, klicken Sie
auf den Aufwérts-A oder Abwartspfeil, W um die Zahlenwerte zu erhdhen oder zu verringern.

Optionsschaltflachen

Action Type
% homentanyih]

" AlternatelL)
i~ Sels]
" FlezetR)

Bei Eintrage, neben deren Bezeichnung links ein Kreis angezeigt wird, handelt es sich um alternative

Optionen.
Von den verschiedenen Optionen kann jeweils nur eine Option ausgewahlt werden. Der ausgewahlte

Eintrag wird durch einen schwarzen Punkt gekennzeichnet.
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Combo-Box

Group Setting(G]

[Mone) -

Eine Liste mit mehreren Optionen wird in einem Drop-Down-Meni angezeigt. Wahlen Sie die
gewulinschten Eintrdge aus der Liste aus.

Listenansicht

Button Tupe | Description -

Rectangle(T ypel)] Goes ON/OFF according to the OM/OFF of wite address

Rectangle(T ype2) Goes ON/OFF acoording t the DNAIFF of display address?

Rectangle(Type3] The colar changes according ta the combination of display address1 and 2

e |

Wahlen Sie den gewiinschten Eintrag aus der Liste aus.

Circle[Typel] Goes ON/OFF according to the ON/OFF of wite address

YOI

Kontrollkastchen

Pop-up Screen Setting
¥ Enable input on other soreenz(i]

¥ Clozes when baze screen switches(C)

[T Motitle bar(T)

Bei Eintrage, neben deren Bezeichnung links ein Kastchen angezeigt wird, handelt es sich um
Optionen.

Bestimmen Sie, ob der jeweilige Eintrag aktiviert werden soll. Die ausgewahliten Eintrdge werden
durch ein Hakchen oder Kreuz gekennzeichnet.

217
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Abschnitt 3 Projektdateien bearbeiten

Im vorliegenden Abschnitt werden die Grundfunktionen zur Bearbeitung von Projekten, in denen
Bildschirmdaten gespeichert sind, beschrieben.

3-1
3-2
3-3
34
3-5
3-6
3-7
3-8
3-9

PLOJEKEE .. ettt et ettt et e a e e b e h e bt e bt et e e et e eheeebe e bt et eat e eneeeheenaeeteens 3-1
S8 (S S (o) 1<) Ll 61 ] 1 3o PSR 3-2
Vorhandene Projekte GffNEn ........c.cciiiiieriiiiiiiecece ettt beebe e esaesraessaesseenseens 3-3
g (o} TSI o3 (o4 1<) 5 RSP URRSPSP 3-5
Projekte unter anderem Namen SPEICHETI.........ccuveriiiriiiciieierieeeie et ete sttt te e e e eseeessesnsessaesseenseens 3-7
Neuere Projekte GFINET .......oouiiiiiii ettt sttt et 3-8
MUSEETPIOJEkte GFNEN. ......eieiiiieiiee ettt ettt et e st seeesaeeae et e eneeeneenneenseens 39
PrOJEKEVEIWAITUING ......eiviieiiieiiecticieete ettt ettt et e b e et estb e taesbeesbeessesseesseesseesseessessaesseassenssenseessens 3-12
ProjekteigenSCRATION .. ...oo.eieiiiee ettt ettt ettt reenenn 3-17

3-10 Wechsel des NS-TerminalmOdElIS...........coooviiieirieeiiiiieeeiee et eeee e e e e e e e eeaaeseeenneeeeenneeeans 3-20
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3-1 Projekte

NS-Designer benennt und verwaltet NS-Terminal--Bildschirmdaten als zusammenhéangendes Projekt.
Ein Projekt besteht aus Daten, die grob in Projektordner unterteilt werden koénnen, in denen
verschiedene Dateien, wie z.B. Bitmaps und Projektdateien (Dateinamenerweiterung .IPP),
gespeichert sind.

— pnipg### ipw(### = 000-F9F) —Bildschirmdatei
— pnlpg#i#.ipw(### = FFF-FF6) — Datei fir Uberlappende Bildschirme
Sample | unitcom.txt — Einstellungsdatei fur Einheiten und Skalierung

— message.jpm — Datei fur Schreibbestatigungsmeldungen

— pnlalarm.alm — Datei fiir Alarm/Ereigniseinstellungen

— datalog.cfg —Datei fiir Einstellungen der Datenaufzeichnung

— omron.hst — Datei fir Host-Einstellungen

— *.omp*1, *.jpg*1 —Bitmap- und JPEG-Dateien zur Anzeige des Hintergrunds und von Bitmap-Objekten
Datenblock-Datendateien

— *.ini*1 — Datei fur Kommunikationseinstellungen

— * txt*1 —Textdateien zur Anzeige von Textobjekten und indirekter
Spezifizierung von Zeichenketten.

— * |st*1 __Textdateien zur Anzeige von Listenauswahlobjekten und
Speicherung von Zeichenketten.

— ".vec " Dateien fiir Vektorgrafikspezifikationen

— print.cfg*2 " Datei fiir Druckeinstellungen

— errlist.txt*3 — Datei fur Validierungsergebnisse

—El‘[ *.cev2 — Protokolldateien

log *.log*2 —Interne Protokolldateien
——sample.ipp Projektdateien

Hinweis 1. Der Benutzer kann diese Dateien mit einem Texteditor bearbeiten. Die Ubrigen Dateien werden von
NS-Designer erzeugt und dirfen nicht mit Texteditoren u. &. bearbeitet werden.
2. Diese Dateien werden beim Drucken oder beim Ausfihren von Tests erzeugt und werden nicht im
Rahmen von Datenlbertragungen an das NS-Terminal ausgetauscht.
3. Diese Dateien werden beim Validieren erzeugt und werden nicht im Rahmen von
Datenlibertragungen an das NS-Terminal ausgetauscht.

Wenn Dateien unter dem Namen Sample (Muster) abgespeichert werden, wird eine Datei mit der
Bezeichnung Sample.IPP in einem Ordner namens Sample unter \Temp\ im Installationsverzeichnis
von NS-Designer erstellt. Wahlen Sie zum Offnen eines vorhandenen Projekts die Datei mit der
Erweiterung IPP aus.

Referenz

¢ Wahlen Sie zum Kopieren der Projektdaten auf eine Diskette oder andere Speichermedien den
Ordner und die Projektdatei und flhren Sie den Vorgang aus. Projekte bestehen aus diesen beiden
Datentypen und kdnnen nicht gedffnet werden, wenn nur einer von beiden Datentypen ausgewahlt
wird.
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3-2 Neue Projekte erstellen

Im Folgenden werden die Verfahren von der Erstellung neuer Projekte bis zum Offnen von
Bildschirmen beschrieben.

1. Wabhlen Sie File - New Project (Datei — Neues Projekt) oder klicken Sie auf die Schaltflaiche New
Project (Neues Projekt) in der Werkzeugleiste.

(et Dlslal 1) sl 9

Referenz

+ Projekte, die mit NS-Designer Ver. 2.0 oder spéater erstellt wurden, kdnnen auf NS-Terminals mit
Systemversion 1.X. nicht ausgefiihrt werden. Installieren Sie NS-Designer Version 1.X. zum
Erstellen von Projekten. Projekte fur Systemversion 1. X kdnnen dennoch erstellt oder bearbeitet
werden, wenn sie NS-Designer Version 5.0 oder spéter verwenden.

2. Das Dialogfeld ,New Projekt“ (Neues Projekt) wird angezeigt. Wahlen Sie das NS-Terminalmodell,
und klicken Sie auf die Schaltflaiche OK.

Mew Project

Select PT Model[P] INS1 2-TS00(+1) 'l
Syztem Yersion Selection(S) System Werl 1 e l

System Verl 1
System Ver2.0
System Verd.0

= System Verd.0
Sustem erd. 1

3. Das Dialogfeld ,New Screen” (Neuer Bildschirm) wird angezeigt. Wahlen Sie New Screen (Neuer
Bildschirm) oder Reuse Existing Screen (Vorhandenen Bildschirm wiederverwenden), und
klicken Sie auf die Schaltflache OK. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Abschnitt Neue
Bildschirme erstellen unter 4-2 Bildschirme erstellen und speichern.

Mew Screen B4

Screen Creation

Cancel |

" Reuse Existing Screen(l)

4. Die Bildschirmerstellung beginnt nach dem Offnen eines neuen Bildschirms.
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3-3 Vorhandene Projekte 6ffnen

Aus der Menuidatei 6ffnen

1. Wahlen Sie File — Open Project (Datei — Projekt 6ffnen) oder klicken Sie auf die Schaltflache
Open Project (Projekt 6ffnen) in der Werkzeugleiste.

Of@E| Dlsla| & [He] o ffe = 8

2. Das Dialogfeld ,Select Project” (Projekt auswahlen) wird angezeigt.
Wabhlen Sie die Projektdatei (IPP-Erweiterung), und klicken Sie auf die Schaltflache Open

(Offnen).
Lookin: | =3 Sample =] =

File name: — [Test IPP Open |
Fies of type: | Project el IPF) =l Concel_|

Durch Doppelklicken auf eine IPP-Datei 6ffnen

1. Doppelklicken Sie aus dem Windows Explorer auf eine IPP-Datei, um das Dialogfeld ,Open
Screen” zu 6ffnen.

Open Screen x|
v P

No. | Title <] 7 Prevew

* 0001 Monitor Screen

* 0002 Alarm Summary Screen MEMU
ooo3
ooo4
noos T
ooos
ooog

noog
oo
oot
ootz
o013
no14

on1s =
g ol
P [Fop-up Screen] E [Errar] I U_.; Jumpld] | Cancel

2. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Referenz

+ Bildschirmdaten, die mit NS-Designer Version 2.X bearbeitet oder gespeichert wurden, kénnen mit
Hilfe des MenUs ,Settings” in NS-Designer konvertiert werden. Der Vorgang fiir das Konvertieren in
NS-Designer Version 5.X.-Bildschirmdaten wird nachstehend erléutert.

1. Offnen Sie die mit NS-Designer Version 2.X erstellten Daten in NS-Designer Version 5.X.

2. Wahlen Sie Settings — Conversion- Project To Ver5. Dadurch werden die Daten fur NS-
Designer Version 5 konvertiert.

x Beim Konvertieren von NS7-Bildschirmdaten fir NS-Designer Version 5 werden diese Daten
fur das Modell NS8 konvertiert.

*  Abhangig von der Kombination von Systemprogramm, NS-Designer-Version und Datenversion
ist die Verwendung konvertierter Daten evil. nicht méglich. Siehe Anhang 9 Konvertieren von
Daten zwischen verschiedenen Versionen von NS-Terminal-Produkten.

x NS-Designer Version 5.0 oder héher kann auch Daten konvertieren, die mit NS-Designer
Version 1.X erstellt wurden.

Referenz
+ Projektdaten, die mit NS-Designer Version 1.X, Version 2.X, Version 3.X oder Version 4.X erstellt
wurden, kdnnen mit NS-Designer Version 5.X bearbeitet werden.

Wenn Projektdaten, die mit NS-Designer Version 1.0 bearbeitet oder gespeichert wurden, mit NS-
Designer Version 5.X geoffnet werden, wird eine Meldung uber die Konvertierung der Daten
angezeigt, durch die das Erstellen einer Kopie der Daten fiir Version 1.1 bestatigt wird.

M5-Designer |

The data iz created with MS-Designer YWerl 0.
Thiz needs to be converted to edit with M5 -Dezigner Werb.x.

Do you want to convert the data’?

| w |

Durch Klicken auf die Schaltflache Yes (Ja) wird das folgende Dialogfeld angezeigt und die Daten
werden als Daten der Version 1.1 unter dem spezifizierten Projektnamen neu gespeichert.

Wenn Sie auf die Schaltflaiche No (Nein) klicken, wird das Projekt nicht gelesen oder konvertiert.
Specify Destination

Save_in:laTEMP j gl

1 untitled
Praject.IPP
untitled.IPF

File name: | Save

Save as type: | Project file(".IPF) =l Cancel |

i

3-4



Abschnitt 3 Projektdateien bearbeiten 3-4 Projekte speichern

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

3-4 Projekte speichern

Im Folgenden werden die Methoden zum Speichern von Projektdateien beschrieben.

1. Wahlen Sie File - New Project (Datei — Neues Projekt) oder klicken Sie auf die Schaltflache New
Project (Neues Projekt) in der Werkzeugleiste.

r:*rm@ D& 2] o fes =] 2]

Neue Projekte

Neu erstellte Projekte und Bildschirme werden bis zu ihrer Speicherung voriibergehend in einem
Temporarverzeichnis abgelegt.

Das Temporérverzeichnis und temporare Dateien lauten wie folgt:

(NS-Designer Installationsverzeichnis\TEMP\untitled.ipp

Bei der erstmaligen Speicherung eines Projekts oder Bildschirms wird das folgende Dialogfeld
angezeigt, und das Projekt wird gespeichert (aus dem TEMP-Verzeichnis kopiert). Geben Sie den
Dateinamen und das Speicherverzeichnis fir das Projekt an, und klicken Sie auf die Schaltflache
Save (Speichern).

Beachten Sie beim Speichern des Projektnamens stets die folgenden Regeln:

» Der Projektname darf einschlie3lich IPP-Dateinamenerweiterung nicht mehr als 42 Zeichen
umfassen.

o Der Name darf nur aus alphanumerischen Zeichen, Unterstrichen (_), Dollarzeichen ($) und
Punkten (.) bestehen.

Wenn der Projektname andere Zeichen oder Symbole enthalt, wird beim Klicken auf die Schaltflache
Save (Speichern) eine Fehlermeldung angezeigt.

Seven [ Tes =l =i

File name: |Samp\e Save I

Save as ype: [ Project filef~ IPF) = Cancel |/
A
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Referenz

+ Wenn ein Projekt veréndert, aber noch nicht gespeichert wurde, wird beim SchlieBen des
Projekts eine Bestatigungsabfrage angezeigt, ob die Anderungen gespeichert werden
sollen.

NS -Designer 3
Project data is changed.
Do you want to save it?

Mo | Cancel |

+ Wenn der angegebene Speicherort beim Speichern eines Projekts bereits ein Projekt enthalt,
werden die vorhandenen Projektdaten geléscht und mit den neuen Projektdaten Giberschrieben.

¢ Die Einstellung, ob es sich bei dem Bildschirm um einen Pop-Up-Bildschirm handelt, wird in der
Projektdatei (*.IPP) gespeichert. Daher verhélt sich der Bildschirm beim Betrieb des NS-Terminals
auch dann wie ein Standardbildschirm, wenn die Bildschirmeigenschaften ,Pop-Up-Bildschirm*
lauten, solange das Projekt nicht gespeichert wurde.
Nach dem Wechsel der Einstellung von ,Standardbildschirm® zu ,Pop-Up-Bildschirm® verhalten sich
die NS-Terminal-Funktionen zum Speicherzustand des Projekts oder des Bildschirms wie folgt:

. . Bildschirm . .
Projekt speichern speichern Funktionen auf dem NS-Terminal
Ja Ja Arbeitet als Pop-Up-Bildschirm
Arbeitet als Pop-Up-Bildschirm
Ja Nein (Die verwendete Bildschirmgré3e entspricht der des
zuletzt gespeicherten Bildschirms.)
Nein Ja Arbeitet als Standardbildschirm

Ja: Speicherung; Nein: Keine Speicherung
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3-5 Projekte unter anderem Namen speichern

1. Wahlen Sie File - Save Project As (Datei — Projekt speichern unter).

2. Das Dialogfeld ,Save Project As” (Projekt speichern unter) wird angezeigt.

Geben Sie den Dateinamen und das Speicherverzeichnis fiir das Projekt an, und klicken Sie auf
die Schaltflache Save (Speichern).

Beachten Sie beim Speichern des Projektnamens stets die folgenden Regeln:

e Der Projektname darf einschlie3lich IPP-Dateinamenerweiterung nicht mehr als
42 Zeichen umfassen.

e Der Name darf nur aus alphanumerischen Zeichen, Unterstrichen (_), Dollarzeichen ($)
und Punkten (.) bestehen.

Wenn der Projektname andere Zeichen oder Symbole enthalt, wird beim Ubertragen der Daten an
das NS-Terminal eine Fehlermeldung angezeigt.

Save Project As EHE
Save i [ 3 Same | =i
File name: ISampIe_new Save I
Save az type: IProiect filef*.IPP] j Cancel |/
e
Referenz

¢ Beim Andern und Speichern des Projektnamens werden samtliche urspriinglichen Projektdaten
ebenfalls in das neue Projektverzeichnis kopiert.

+ Wenn der angegebene Speicherort beim Angeben des Projektnamens bereits ein Projekt enthélt,

werden die vorhandenen Projektdaten geléscht und mit den Daten des gedffneten Projekts
Uberschrieben.
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3-6 Neuere Projekte 6ffnen

Es kénnen bis zu vier zuletzt verwendet Projekte direkt aus einem Meni heraus gedffnet werden.
1. Wabhlen Sie File - Recent Projects (Datei — neuere Projekte).

2. Die Namen der zuletzt verwendeten Projekte werden einschlieBlich Verzeichnispfad angezeigt.
Wahlen Sie das gewlinschte Projekt aus der Liste aus.

Fixed Objects(D) SettingsS) Layoutl) Tools(D) WindowW) Help(H)
A|rm =1 2] plo|N[s]=[e[o||
slmlz] slamEe @) 0 |

Apply Sheet ().
import CSV File()
ile(E).

NS-Designer TEMPiuntitled PP

NS-Designer¥TEMP¥oaa PP
MRONYNS-Designer¥TEMP¥asalPF.
MRONENS-Designer¥ TEMP¥ v PP

B BY=128 Type ook NSiz-Tsoll [

Die vier letzten Projekte werden, mit dem zuletzt
geoffneten beginnend, angezeigt

Hinweis

¢ Wenn ein Projekt, das mit NS-Designer Version 1.0 bearbeitet oder gespeichert wurde, mit NS-
Designer Version 5.0 gedffnet wird, wird folgende Meldung zur Bestatigung der Datenkonvertierung
angezeigt.

M5-Designer |

The data iz created with M5-Designer YWerl 0.
Thiz needs to be converted to edit with M5 -Dezigner Werb.x.

Lo pou want to convert the data®

Einzelheiten dazu finden Sie in Abschnitt 3-3, Vorhandene Projekte éffnen.
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3-7 Musterprojekte 6ffnen

Bei Angabe eines Musterprojekts kénnen in bestimmten Projekten gespeicherte Bildschirme bei der
Erstellung neuer Bildschirme beliebig oft wiederverwendet werden. Dies ist z. B. dann nutzlich, wenn
Bildschirme aus einem bestimmten Projekt h&ufig wiederverwendet werden, oder um regelméaBig
verwendete Bildschirme in einem bestimmten Projekt zu sammeln und als Bildschirmgruppe bei der
Erstellung neuer Projekte zu verwenden. Das folgende FlieBdiagramm zeigt die Arbeitsweise flr die
Angabe von Musterprojekten.

1. Projektvorlage spezifizieren

2. Neuen Bildschirm erstellen.

3. Dialogfeld ,Select
Template* anzeigen

T T

rrosiem |75 | st [ ot

Wiederverwendung

. ) ; Keine Wiederverwendung
eines B]Idschlrms aus eines Bildschirms aus der
der Projektvorlage Projektvorlage

4. (b) Standardverfahren zur
Bildschirmerstellung
erwenden.

4. (a) Wieder zu verwendenden
Bildschirm auswahlen.

 Reuse Existing Sereenll)

5. Bildschirm bearbeiten und
speichern
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3-7-1 Musterprojekte angeben (FlieBdiagramm, Schritt 1)

1. Wahlen Sie File - Select Template Project (Datei — Musterprojekt auswéhlen).

2. Das Dialogfeld ,Select Project (Projekt auswahlen) wird angezeigt. Wéhlen Sie das als
Musterprojekt anzugebende Projekt, und klicken Sie auf die Schaltfliche Open (Offnen).

Look jn: | <34 My Proj = & @& e

Sample

File pame:  [Sarpl=. IPP Open |
Files of type: [ Project fe(*IPP) =1 Cancel

A
Referenz

¢ Geben Sie beim Andern von Musterprojekten das Projekt erneut lber File - Select Template
Project (Datei — Musterprojekt auswéhlen) an.

3-7-2 Bildschirme wiederverwenden (FlieBdiagramm, Schritte 2 bis 4)

1. Beijedem Erstellen eines neuen Bildschirms wird das Dialogfeld ,Select Template” (Muster
auswahlen) angezeigt. (FlieBdiagramm, Schritte 2 und 3)
Wahlen Sie den Bildschirm aus, der wiederverwendet werden soll. (FlieBdiagramm, Schritt 4 (a))
Wenn der Bildschirm nicht wiederverwendet werden soll, klicken Sie auf die Schaltflache Cancel
(Abbrechen), um zum Standardverfahren flr das Erstellen neuer Bildschirme zurlickzukehren.
(FlieBdiagramm, Schritt 4 (b))

Select Template

Tno [Tis | IV preview
* 0000 MENU T
* 0007 Moritar Screen
#0002 Alarm Summary Screen

0on3

0004

0005

oone

oon7

oone

oona

oo

oot

ooz

ooz

oo14

o005

0016

oy

ooe hd
4 I H

| PR B 0= oW || Cncel Templatefy) | [ 0K~

Cancel

2. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
3. Der ausgewaéhlte Bildschirm wird als neuer Bildschirm wiederverwendet.
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3-7-3 Musterprojekte abbrechen

Beim Abbruch von Musterprojekten wird das Dialogfeld ,Muster auswahlen® fur die Erstellung eines
neuen Bildschirms nicht angezeigt, und das Standardverfahren wird wieder aufgenommen.

(Verfahren gemaf FlieBdiagramm, Schritte 2, 4 (b) und 5.)

Klicken Sie im Dialogfeld ,Select Template” (Muster auswahlen) auf die Schaltflaiche Cancel Template
(Muster abbrechen).

Select Template B

T [ Tie = ¥ preview
0000 MENU T
* 0001 Monitor Screen
= 0002 Alarm Summary Screen
0oo3
oon4
0ons
0006
oon7
nong
0on3
ogio
oon
ooz
o003
o014
oog
ooe
o7
o018 hd

F [Fop-up Scieen] U_|; Jumpu]l Can:e\Temp\ale[ﬁ]l IS I Cancel
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3-8 Projektverwaltung

Die Projektverwaltung enthalt Funktionen zum Kopieren, Léschen, Sichern und Wiederherstellen von
Projekten. Folgende Funktionen zur Verwaltung kénnen ausgefihrt werden:

Eintrag Erlduterung
Duplicate Kopiert das angegebene Projekt.
(Duplizieren)
Delete (Léschen) Loscht das angegebene Projekt.
Backup (Sichern) Sichert das angegebene Projekt (Diskette oder Ordner angeben).

Restore Stellt die gesicherten Projektdaten wieder her.
(Wiederherstellen)

3-8-1 Verfahren
Im Folgenden werden die Vorgehensweisen fur die einzelnen Punkte erlgutert.

1. Wabhlen Sie File — Project Maintenance (Datei — Projektverwaltung).

2. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, das zum SchlieBen des bearbeiteten Bildschirms auffordert.
Klicken Sie auf die Schaltflache Yes (Ja).

N5-Designer [ x|

@ Currently edited screen wil be closed befare performing project maintenance.

Continue?
] me |

3. Das Dialogfeld ,Project Maintenance” (Projektverwaltung) wird angezeigt. Wahlen Sie die
gewtnschte Registerkarte.

Project Maintenance

Duplicate IDe\eteI Ea:kupl Hestmel

Source PrajectS]

Browsel)... |
Browsze[Y). |

Destination Project(D]

4. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Execute
(Ausfiihren).

3-12



Abschnitt 3 Projektdateien bearbeiten

3-8 Projektverwaltung

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Kopieren
1. Wabhlen Sie die Registerkarte Duplicate (Duplizieren).
2. Richten Sie das Quell- und das Zielprojekt ein.

Project Maintenance E3

Dupicate | Delete | Backup | Restore |

Source Praject(S)

|C Wy Documents\My ProfSample. PP

Destination PrajectD]

|C Wy Documents'\Praject'Project] . IPP

Execute Cancel

Nr. Eintrag

Erlduterung

1 Source Project
(Quellprojekt)

Geben Sie den Namen der zu kopierenden Quellprojektdatei einschlieBlich
Pfadbezeichnung an. Beim Offnen des Projekts mit NS-Designer wird automatisch

die Projektdatei angezeigt.

2 Destination
Project
(Zielprojekt)

Geben Sie den Namen der zu kopierenden Zielprojektdatei einschlieBlich

Pfadbezeichnung an.

3. Klicken Sie auf die Schaltfliche Execute (Ausfiihren),
anzuzeigen. Klicken Sie zum Kopieren des Projekts auf die Schaltflache Yes (Ja).

Referenz

um das Bestatigungsdialogfeld

+ Eine vorhandene Projektdatei kann als Zielprojekt angegeben werden, allerdings werden dabei alle
Daten der urspriinglichen Projektdatei geléscht. (Es wird das folgende Bestatigungsdialogfeld

angezeigt.)

H5-Designer

& Specified project aleady exists. Do you wank to duplicate it after deleting the destination data completely?

Ho |

Wenn dasselbe Projekt als Quell- und als Zielprojekt angegeben wird, werden die Daten vor dem
Kopiervorgang geldscht und gehen somit verloren. Geben Sie NICHT dasselbe Projekt als Quelle

und als Ziel an.
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Loéschen
1. Wabhlen Sie die Registerkarte Delete (L6schen).
2. Wahlen Sie das zu I6schende Projekt.

Project Maintenance
Dupicate Delete | Backup | Restore|
Delets Piojsct(E)
IE:\My DocumentshProject. PP ‘Emwseml I .1
Execute | Cancel |
Nr. Eintrag Erlauterung
1 | Delete Project Geben Sie den Namen der zu I6schenden Projektdatei einschlieBlich
(Projekt I6schen) Pfadbezeichnung an.

3. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Execute (Ausfiihren), um das Bestatigungsdialogfeld anzuzei-
gen. Klicken Sie zum Léschen des Projekts auf die Schaltflache Yes (Ja).

Referenz
+ Aktive Projekte koénnen nicht geldéscht werden. SchlieBen Sie zunéchst das Projekt, und
wiederholen Sie den Vorgang.

¢ Geldschte Projekte kénnen nicht wiederhergestellt werden. Uberpriifen Sie das Projekt vor dem
Loéschen sorgféltig.

Backup (Sichern)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Backup (Sichern).
2. Wahlen Sie das zu sichernde Projekt.

Project Maintenance
Dupicats | Delete Backup | Rastore |
Backup Project(B)
IE My Documents'ty PropS ample. PP Brovssalx) 1
Backup To

™ Floppy DiskiE) [1.44ME]
& Folder)

Folder CriBackup Biosely] 2

Execute Cancel
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Nr. Eintrag Erlduterung

Backup Geben Sie den Namen der zu sichernden Projektdatei einschlieBlich Pfadbezeichnung an.
Project (Zu | Beim Offnen des Projekts mit NS-Designer wird automatisch die Projektdatei angezeigt.
sicherndes
Projekt)

Backup To | Bei Angabe eines Diskettenlaufwerks wird die Sicherungsdatei auf Diskette gespeichert.
(Sichern Halten Sie die erforderliche Anzahl von 1,44 MB-Disketten bereit. Bei Angabe eines
unter) Ordners wird die Sicherungsdatei im jeweiligen Ordner gespeichert. Am Sicherungszielort
wird eine Datei unter dem Namen [Projektname]. XXX (XXX = 000, 001, ...) erstellt.

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Execute (Ausfilhren), um das Bestatigungsdialogfeld
anzuzeigen. Klicken Sie zum Sichern des Projekts auf die Schaltflache Yes (Ja).

Wenn der Sicherungszielort ein Diskettenlaufwerk ist, wird die Anzahl der benétigten Disketten
angezeigt. Wenn mehrere Disketten bendtigt werden, wechseln Sie die Disketten jeweils
entsprechend der angezeigten Meldungen.

Referenz

+ Wenn dieselbe Sicherungsdatei des Projekts bereits am Sicherungszielort vorhanden ist, wird die

alte Sicherungsdatei geldéscht und an ihrer Stelle eine neue Sicherungsdatei erstellt.

Restore (Wiederherstellen)

1. Wahlen Sie die Registerkarte Restore (Wiederherstellen).
2. Wabhlen Sie das wiederherzustellende Projekt.
Duplicate | Delete | Backup  Fiestors |
Restors Source
£ Floppy Disk(E) [1.44ME]
& Folder(5)
Folder Mame{D] |C:4B ackup fErowseﬁ I 1
Restore Destination(P)
C:\My D ocumentsity Praj\S ample. PP Browselr] I 2
| I
Execute Cancel
Nr. Eintrag Erlduterung
1 Restore Bei Angabe eines Diskettenlaufwerks wird die dort gespeicherte Sicherungsdatei
Source wiederhergestellt. Bei Angabe eines Ordners wird die auf der Festplatte gespeicherte
(Wiederher- | Sicherungsdatei wiederhergestellt.
stellungs-
Quelle)
2 | Restore Geben Sie den Namen der wiederherzustellenden Projektdatei einschlieBlich
Destination | Pfadbezeichnung an.
(Wiederher- | Geben Sie den Namen der Projektdatei mit demselben Namen wie die Sicherungsdatei
stellungs- an. Beispiel: Wenn die Sicherungsdatei TEST.000 heif3t, geben Sie den Projektnamen
Zielort) TEST.IPP an (es kann ein beliebiger Pfad angegeben werden).
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3. Klicken Sie auf die Schaltfliche Execute (Ausfihren), um das Bestatigungsdialogfeld
anzuzeigen. Klicken Sie zum Wiederherstellen des Projekts auf die Schaltflache Yes (Ja).

4. Bei Angabe eines Diskettenlaufwerks als Wiederherstellungs-Zielort wechseln Sie die Disketten
jeweils entsprechend der angezeigten Meldungen.

Referenz

+ Eine vorhandene Projektdatei kann als Wiederherstellungs-Zielort angegeben werden, allerdings
werden dabei alle Daten der urspriinglichen Projektdatei geléscht. Die Alarm-/Ereignisdaten
werden jedoch nicht geléscht. Das folgende Bestatigungsdialogfeld wird angezeigt.

N5-Designer [<]

Specified project already exists in restore destination.
Do pou want to perform restore operation after deleting the existing data?

¢ Eine Fehlermeldung wird angezeigt, wenn im Wiederherstellungs-Zielort kein Projekt mit
demselben Namen wie die Sicherungsdatei vorhanden ist. Erstellen Sie in diesem Fall eine
Projektdatei mit demselben Namen wie die Sicherungsdatei, und stellen Sie das Projekt wieder her.
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3-9 Projekteigenschaften

Fur Projekte kdnnen Eigenschaften bestimmt werden. Folgende Positionen sind einstellbar.

Eintrag Erlauterung
Title (Titel) Projekttitel festlegen (bis zu 64 Zeichen)
Bezeichnung Anzahl (1 bis 16) und Bezeichnung (bis zu 15 Zeichen) der Bezeichnungen festlegen
umschalten
Macro (Makro) Registrieren Sie die zu verwendenden Projektmakros.
Select Language Waébhlen Sie die Systemsprache fir die Anzeige auf dem NS-Terminal aus.
(Sprache auswéhlen)

3-9-1 Verfahren

Im Folgenden werden die Vorgehensweisen fir das Einrichten der einzelnen Projekteigenschaften
erlautert.

1. Wabhlen Sie Settings - Project properties (Einstellungen — Projekteigenschaften).
2. Das Dialogfeld ,Project Properties® (Projekteigenschaften) wird angezeigt.

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Als Nachstes werden die Einstellmethoden fur die einzelnen Punkte erldutert.

Title (Titel)
Wabhlen Sie die Registerkarte Title (Titel).
Wahlen Sie einen Titel mit bis zu 64 Zeichen.

Project Property K|
Tite | Suitch Label | Macro | Selact Language | Poprup Menu|
Project Title{T]
INew Froject
System Version
System Yerb 0

Canicel Help(H]

Switch Label (Bezeichnung umschalten)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Switch Label (Bezeichnung umschalten).
2. Nehmen Sie die Einstellungen flr die Bezeichnungsumschaltung vor.

Tile  Switch Label | Macro | Select Language | FopupMenu]

Label

No. of Labeks(H) 1=
Switch No.y) =]
LabelNamelL) [Engish

Initial Labed

’VSW\IchE] English e

Cancel HelplH)
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Nr. Eintrag Erlauterung
1 | No. of Labels Geben Sie die Anzahl der umschaltbaren Bezeichnungen an (1 bis 16).
(Anzahl
Bezeichnungen)
2 | Switch No. Geben Sie die Nummer der Bezeichnung an, zu der umgeschaltet werden soll.
(Umschalten zu Waéhlen Sie einen Namen fur die Bezeichnung mit bis zu 15 Zeichen.

Bezeichnung Nr.)

3 Label Name
(Bezeichnungs-

name)
4 | Initial Label Anhand dieser Nummer wird die Bezeichnung festgelegt, die nach dem
(Bezeichnung Einschalten des NS-Terminals auf dem Bildschirm angezeigt werden soll. Die
beim Start) Standardeinstellung lautet 0.
Macro (Makro)

Tite | Switch Label  M3ero | Solact Language | Pop-up Menu |

i~ Macro Execution Condition

W ‘when Loading a Project(L] EditMacrol1] | ¥ Ontiming Alam/Event occuned|a) Edit Macro(5)
¥ {Giniiing AlamdEvent s cancaiied(E]  Ecii Maciofg)

oK | Cancel Help(H)

1. Wahlen Sie die Registerkarte Macro (Makro).

2. Registrieren Sie die zu verwendenden Projektmakros. Entnehmen Sie Einzelheiten zum Einrichten
von Makros bitte Abschnitt 6-1, Makros registrieren.

Select Language (Sprache auswahlen)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Select Language (Sprache auswéahlen).

2. Wahlen Sie die Systemsprache flr die Anzeige auf dem NS-Terminal aus. Die ,Systemsprache” ist
die auf dem NS-Terminal verwendete Sprache zur Anzeige von Zeichen (z. B. in Systemmen(s,
Tasten- und Dialogfeldern).

Project Property B3
Tile | Switch Label | Macio [ ekcl Largiags | Popup Mena|
Select Language
 Japanese| 1)

& English(E]

0 | Cancal Help(H]
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Referenz

¢ Wenn das Zeichenformat flr die Darstellung von Zeichenketten und Datenblocktabellen usw. ASCII
lautet, werden die zur Anzeige auf dem NS-Terminal verwendeten Zeichen je nach Systemsprache
Uber die folgenden Zeichencodes bestimmt.

Systemsprache Zeichendarstellung Beispiel (Zeichencode: B5)
Japanisch Shift-JIS-Code ]
Englisch Latin-1-Code n

Wenn die Zeichenketten fur Bezeichnungsobjekte indirekt angegeben werden, werden diese
Zeichen auf dieselbe Weise bestimmt wie in der Tabelle gezeigt.

Pop-Up-Meniis
1. Wahlen Sie die Registerkarte Pop-up Menu (Pop-Up-Menii) aus.

2. Nehmen Sie die Einstellungen fiir das Pop-Up-Menl vor, das zur Einstellung von Wort-
Schaltflachen, Befehlsschaltflachen sowie Objekten zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten
verwendet wird.

Project Pioperty E|

Pop-up Menu Sefting

Text Color |
BackgoundColor | Sel2l.

Font Size(3) 1«1 2

I~ Show Delimiter(4)

ak I Cancel Help(H]

Nr. Eintrag Erlauterung
1 | Text Color Festlegung der Textfarbe fir das Pop-Up-Mendi.
(Textfarbe)

2 | Background Color | Festlegung der Hintergrundfarbe fir das Pop-Up-Men(.
(Hintergrundfarbe)

3 | Font Size Festlegung der SchriftgréBe fir das Pop-Up-Menii.
(SchriftgréBe)

4 | Show Delimiter Bei Markierung dieser Option werden die Eintrdge im Pop-Up Menu durch Linien
(Begrenzer getrennt.
zeigen)

Referenz

+ Die auf der Registerkarte Pop-up Menu getatigten Einstellungen werden vom Testtool im NS-
Designer nicht berucksichtigt. Um die Ergebnisse der auf der Registerkarte Pop-up Menu
vorgenommenen Einstellungen zu prifen, muss das Projekt auf das NS-Terminal ibertragen und
dort auf Funktion gepruft werden.
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3-10 Wechsel des NS-Terminalmodells

Uber diese Funktion wird das NS-Terminalmodell, das das Projekt unterstiitzt, gewechselt.

1. Wabhlen Sie Settings — Conversion — Change PT Model (Einstellungen — Konvertierung - NS-
Terminalmodell wechselin).
Das Dialogfeld PT Model (NS-Terminalmodell) wird angezeigt.

X

Select PT Model?]  [NS12T500(v1) =]

Cahicel |

2. Wabhlen Sie das gewlinschte NS-Terminalmodell, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

3. Es wird eine Aufforderung zur Bestatigung des Modellwechsels angezeigt. Klicken Sie zum
Wechsel des Modells auf die Schaltflache Yes (Ja).
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Bein Wechsel des NS-Terminalmodells &ndert sich die BildschirmgréBe wie folgt:

Modell vor Modell nach Anderung der BildschirmgréBe
dem Wechsel | dem Wechsel
NS12 NS10 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 640 x 480 Bildpunkte.

Pop-Up-Bildschirme, die gréBer als 640 x 480 Bildpunkte sind, werden in
640 x 480 Bildpunkte konvertiert.
NS5 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 320 x 240 Bildpunkte.

Pop-Up-Bildschirme, die gréBer als 320 x 240 Bildpunkte sind, werden in
320 x 240 Bildpunkte konvertiert.

NS8

NS10 NS12 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 800 x 600 Bildpunkte.
NS8 Keine Konvertierung
NS5 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 320 x 240 Bildpunkte.

Pop-Up-Bildschirme, die gréBer als 320 x 240 Bildpunkte sind, werden in
320 x 240 Bildpunkte konvertiert.

NS8 NS12 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 800 x 600 Bildpunkte.
NS10 Keine Konvertierung
NS5 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 320 x 240 Bildpunkte.

Pop-Up-Bildschirme, die gréBer als 320 x 240 Bildpunkte sind, werden in
320 x 240 Bildpunkten konvertiert.

NS5 NS12 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 800 x 600 Bildpunkte.
NS10 Andert die GréBe von Standardbildschirmen auf 640 x 480 Bildpunkte.
NS5

Referenz

+ Wenn der Modellwechsel von NS12, NS10 oder NS5 zu NS8 (oder umgekehrt, von NS8 zu NS12,
NS10 oder NS5) erfolgt, kommt es zu Unterschieden hinsichtlich der Rastergré3e. Daher kénnen
einige funktionelle Objekte méglicherweise nicht betétigt werden. Stellen Sie nach der
Konvertierung stets sicher, dass die funktionellen Objekte eine ausreichende Rastergréf3e haben
(Validierung Uber Menu ,Tools“). Entnehmen Sie Einzelheiten zur Validierungsfunktion bitte
Abschnitt 9, Validierung.
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Abschnitt 4 Bildschirmarten und -funktionen

Im vorliegenden Abschnitt werden die Grundfunktionen fiir Bildschirmen beschrieben, die auf dem NS-Terminal
dargestellt werden konnen.

4-1
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4-4
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4-1 Grundfunktionen

Im Folgenden werden die allgemeinen Bildschirmfunktionen beschrieben.
4-1-1 Bildschirmeigenschaften einrichten

Richten Sie die Eigenschaften fir den gegenwartig bearbeiteten Bildschirm ein. Folgende Einzelheiten
sind Uber diese Funktion einstellbar.

Eintrag Erlduterung
Title (Titel) Festlegung des Titels des bearbeiteten Bildschirms (bis zu 64 Zeichen).
Size/Pop-up Festlegung der Bildschirmart (Standardbildschirm oder Pop-Up-Bildschirm) und
(GréBe/Pop-Up) BildschirmgréBe des bearbeiteten Bildschirms.
Background/Others Vornehmen von Einstellungen fir Bildschirmhintergrund und Datenkomprimierung.
(Hintergrund/Sonstiges)
Macro (Makro) Registrieren zu verwendender Bildschirmmakros.

Verfahren

Im Folgenden werden die Vorgehensweisen fir die einzelnen Punkte erldutert.

1. Wabhlen Sie Settings - Screen Properties (Einstellungen — Bildschirmeigenschaften).
2. Das Dialogfeld ,Screen Properties” (Bildschirmeigenschaften) wird angezeigt.

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Im Folgenden werden die Einstellmethoden fir die einzelnen Punkte erlautert.

Screen Title (Bildschirmtitel)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Title (Titel).
2. Wabhlen Sie einen Titel mit bis zu 64 Zeichen.

Title | Sizs/Popup | Backgiound/Others | Macmo

Seisen THe(C)
[MENU

oK Cancel HelpH)
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Size/Pop-up (GroBe/Pop-Up)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Size/Pop-up (GréBe/Pop-Up).
2. Legen Sie die BildschirmgréBe fest, und bestimmen Sie, ob es sich um einen Pop-Up-Bildschirm

handeln soll.
Screen Property E|
Tile  Siee/Popup | Backgiaund/Others | Macro |
- 1
Widthfis] | 320 _I::' Height/H] | 240 =
™ Use as Default Sereen Size(D)
2
- Pop-up Screen Display Position -~ Pop-up Screen Setting
[Corter o Soreen =] I Enable input on ather sereensiid]
- - ™ Closes when base screen switchesiC)
| B I Notile bar(T)
0K I Cancel HelplH]
Nr. Eintrag Erlduterung
1 | Screen Size Festlegung der DarstellungsgréBe des Bildschirms auf dem NS-Terminal.
(Bildschirm- Die maximal einstellbare BildschirmgréBe hangt vom ausgewéhlten NS-Terminalmodell
gréBe) ab.
NS12: Bis zu 796 Bildpunkte horizontal x 566 Bildpunkte vertikal mit Titelleiste.

Bis zu 796 Bildpunkte horizontal x 596 Bildpunkte vertikal ohne Titelleiste.

NS10, NS8: Bis zu 636 Bildpunkte horizontal x 446 Bildpunkte vertikal mit Titelleiste.
Bis zu 636 Bildpunkte horizontal x 476 Bildpunkte vertikal ohne Titelleiste.

NS5: Bis zu 316 Bildpunkte horizontal x 206 Bildpunkte vertikal mit Titelleiste.
Bis zu 316 Bildpunkte horizontal x 236 Bildpunkte vertikal ohne Titelleiste.

Use as Default | Wéahlen Sie diesen Eintrag aus, um diese Grof3e bei der nachsten Erstellung eines

Screen Size neuen Bildschirms als Standard zu verwenden.
(Als Standard-
Bildschirm-
gréBe ver-
wenden)

2 | Use as Pop-up | Wahlen Sie diesen Eintrag, um den Bildschirm auf dem NS-Terminal als Pop-Up-
Screen Bildschirm zu verwenden. Wenn diese Option nicht ausgewéhlt wird, wird der Bildschirm
(Als Pop-Up- als Standardbildschirm verwendet.
Bildschirm Der Bildschirm mit der Nummer 0 kann nicht als Pop-Up-Bildschirm verwendet werden.
verwenden) Die Einstellung der tbrigen Bildschirme ist nach Belieben méglich.

3 | Pop-up Screen | Bestimmen Sie die Position, an der der Pop-Up-Bildschirm auf dem NS-Terminal
Display dargestellt werden soll.
Position Waéhlen Sie eine der folgenden Positionseinstellungen aus:
(Anzeige- Mittig (Center of Screen), oben links (Top Left of Screen), unten links (Bottom Left of
position des Screen), oben rechts (Top Right of Screen), unten rechts (Bottom Right of Screen) oder
Pop-Up- an beliebiger Position (Any Position). Geben Sie bei Auswahl von ,Any Position*

Bildschirms) (beliebige Position) die X- und Y-Koordinaten der oberen linken Ecke des Pop-Up-
Bildschirms an.

4 | Pop-up Screen | Nehmen Sie die Einstellungen fir Pop-Up-Bildschirme vor.

Setting Die einzelnen Einstellungen lauten wie folgt: Wéhlen Sie den jeweiligen Eintrag aus, um
(Pop-Up- die Einstellméglichkeiten zu aktivieren.
Bildschirm-

Enable input on other screens (Eingabe flr andere Bildschirme ermdglichen)

Closes when base screen switches (SchlieBen beim Umschalten des
Standardbildschirms)

No title bar (Ohne Titelleiste)

einstellungen)
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Referenz

¢ Wenn unter Pop-up Screen Setting (Pop-Up-Bildschirmeinstellungen) die Option No title bar (Ohne
Titelleiste) ausgewahlt ist, wird der Rahmen des Bildschirms bei der Darstellung auf dem NS-

Terminal nicht angezeigt.

Titelleiste und Rahmen angezeigt

P Screen

Titelleiste und Rahmen nicht angezeigt

Wenn die angegebenen Bildschirmkoordinaten bei Auswahl von Any Position (Beliebige Position)
unter Pop-up Screen Display Position (Anzeigeposition des Pop-Up-Bildschirms) auBerhalb des
zulassigen Bereichs liegen, wird der Bildschirm als Vollbilddarstellung angezeigt.
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Background/Others (Hintergrund/Sonstiges)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Background/Others (Hintergrund/Sonstiges).
2. Nehmen Sie die Einstellungen fir Bildschirmhintergrund und Datenkomprimierung vor.

Title | Siea/Popup | Hackaratnd/iihers | Macra | 1
-~ Backgraund Colar
Set Color(C),
™ Use as Detault Background Coler(D)
| Background File
™ Select File Name(F] Celesthd]
Edity] 2
[
[ ¥ Compress Screen Data File(P)
- The arder of display
& Display all ohjects at once 3
" Display frames and fixed objzcts first [K)
0k | Ced | HepHl |
Nr. Eintrag Erlauterung
1 Background Color Waébhlen Sie unter 256 mdglichen Einstellungen eine Farbe fur den
(Hintergrundfarbe) Bildschirmhintergrund aus.
Set Color Klicken Sie auf die Schaltflache Set Color (Farbe festlegen), um das

(Farbe festlegen)

Dialogfeld ,Color Setting“ (Farbeinstellung) anzuzeigen. Wahlen Sie
die Hintergrundfarbe Uber das Dialogfeld.

Use as Default Background
Color (Als Standard-
Hintergrundfarbe
verwenden)

Wahlen Sie diesen Eintrag aus, um diese Hintergrundfarbe bei der
néchsten Erstellung eines neuen Bildschirms als Standard zu
verwenden.

us]

ackground File
Hintergrunddatei)

—

Geben Sie die Hintergrunddatei an.

Select File Name
(Dateinamen auswahlen)

Geben Sie eine Bilddatei fir den Bildschirmhintergrund an. Folgende
Dateien kdnnen angegeben werden.

Der Dateiname darf maximal 12 Zeichen enthalten (bis zu 8 Zeichen
fur den eigentlichen Dateinamen sowie weitere 3 Zeichen flr die
Erweiterung). Folgende Zeichen sind fir Dateinamen zulassig:
alphanumerische Zeichen, Unterstriche (_), Dollarzeichen ($) und
Punkte (.).

BMP- und JPEG-Dateiformate werden unterstuitzt.

Select (Auswahl)

Klicken Sie auf die Schaltflache Select (Auswahl), um das Dialogfeld
.File” (Datei) anzuzeigen. Wahlen Sie die Datei tiber das Dialogfeld.

Edit (Bearbeiten)

Klicken Sie auf die Schaltflache Edit (Bearbeiten), um den Bildeditor
zu starten, mit dem Sie den Hintergrund bearbeiten kénnen. Der
Bildeditor wird Uber die entsprechende Registerkarte im Dialogfeld
,LOptions“ (Optionen) (Tools - Options) gestartet.

Compress Screen Data File
(Bildschirmdatendatei
komprimieren)

Wabhlen Sie diesen Eintrag aus, um die Bildschirmdatendatei
komprimiert zu speichern.

Order of Display
(Anzeigereihenfolge)

Display all objects at once
(Recommended)

(Alle Objekte gleichzeitig
anzeigen (empfohlen))

Waéhlen Sie diesen Eintrag aus, um alle Objekte gleichzeitig
anzuzeigen, wenn Sie eine diesbezugliche Meldung erhalten.

Display frames and fixed
objects first

(Register und feststehende
Objekte zuerst anzeigen)

Waéhlen Sie diesen Eintrag aus, um zuerst Register und feststehende
Objekte und anschlieBend alle Gbrigen Objekte anzuzeigen, wenn die
erforderlichen Informationen vorliegen.
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Referenz

¢ Fur die Hintergrunddarstellung kénnen Bitmap-Dateien (BMP oder JPEG) verwendet werden, die den
Standards von Microsoft Windows entsprechen.

¢ Geben Sie die als Bildeditor zu verwendende Anwendung unter Tools — Options (Werkzeuge —
Optionen) an.

Macro (Makro)
1. Wahlen Sie die Registerkarte Macro (Makro).

2. Registrieren Sie die zu verwendenden Bildschirmmakros. Entnehmen Sie Einzelheiten zum
Registrieren von Makros bitte Abschnitt 6-1, Makros registrieren.

Screen Property E3
Title | SlzefPop-upl Background/Others MaClDl

i~ Macro Execution Condition

¥ ‘when Loading a ScreenL) Edit Macro(1) |
W Sy/hen Unloaing a Sereenil} Edit Maciol2) |

OK. I Cancel HelplH)

4-1-2 Grid Setting (Rastereinstellung)

Unter Raster versteht man die gleichm&Big auf dem Bildschirm angeordneten Rechtecke.

Uber diese Funktion wird festgelegt, ob das Raster angezeigt oder verborgen werden soll, und welche
Absténde das Raster aufweist.

1. Wabhlen Sie Layout - Grid (Auslegung — Raster), um das Dialogfeld ,Set Grid“ (Raster einstellen)
anzuzeigen.

1
/ 2
Display Grd[D] W Shap to Gridv]

GndSize—————

“width(] I 8_%
- 3
Height[¥] I 8_%

¥ Check when grid is not clear(G) 4

X RS I Cancel |
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Nr. Eintrag Erlauterung

1 Display Grid Waéhlen Sie diesen Eintrag aus, um die Rasterlinien anzuzeigen. Das Raster
(Raster anzeigen) dient als Hilfestellung beim Anordnen der funktionellen Objekte.

2 | Snap to Grid Waéhlen Sie diesen Eintrag aus, um das Raster zu aktivieren. Wenn das Raster
(Am Raster aktiviert wurde, werden die funktionellen Objekte beim Positionieren automatisch
ausrichten) am Raster ausgerichtet.

3 | Grid Size Geben Sie Breite und Héhe der Rasterschritte in Bildpunkt-Einheiten (Dots) an.
(Rastergréf3e)

4 | Check when gridis | Wahlen Sie diesen Eintrag aus, um die Farbe der Rasterlinie zu verandern.
not clear Verwenden Sie diese Einstellung, wenn Rasterlinien schwer zu erkennen sind,
(Markieren, wenn weil ihre Farbe der des Hintergrunds &hnelt.

Raster schlecht
sichtbar ist)

4-1-3 Anzeige von Objekten mit Umschaltfunktion

Im Folgenden werden die Vorgehensweisen zur Umschaltung der Darstellungsart auf dem Bildschirm
sowie zum Bestétigen von Objekteinstellungen beschrieben.

Simulate ON/OFF (EIN/AUS simulieren)

Uber diese Funktion kann das AuBere eines funktionellen Objekts so auf dem aktuellen Bildschirm
angezeigt werden, als ob sich die Adresse im Status EIN befénde. (Die Standardeinstellung lautet
AUS.)

OFF Status

On Status

- H @

Wabhlen Sie View - Simulate ON/OFF (Ansicht — EIN/AUS simulieren), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Simulate ON/OFF (EIN/AUS simulieren) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

() eoe ] S | FalBa] 2| o || @ on| 0| B GBI | 5

Referenz

¢ Das Symbol ¥ vor dem Menleintrag Simulate ON/OFF (EIN/AUS simulieren) zeigt an, dass
gegenwartig die Simulation des EIN-Zustandes dargestellt wird.

¢ Wabhlen Sie erneut View - Simulate ON/OFF (Ansicht — EIN/AUS simulieren) oder klicken Sie
erneut auf die Schaltflache Simulate ON/OFF (EIN/AUS simulieren), um zum AUS-Status

zurlickzukehren.
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Show ID (ID anzeigen)

Uber diese Funktion werden die Objekten zugewiesenen ID-Nummern mit Ausnahme der Tabellen-IDs
angezeigt.

ID-Nummern werden Objekten automatisch in der Reihenfolge der Objekterstellung zugewiesen.

Show ID (ID anzeigen)

e —, e ——
e
I WTSQ THWDDDQi;I;I ANADTTD LEo0ii
B123456789 I
P123496764 H H @@ I

B123456789 1
i [AEMO0T 4y Samp lel DATONER oR I DLOGO0TE ﬂ"

M123456789
M123INRTR0

Lipras p e S e

BrPO0T3

[MM001 7). =g

1

JJ tir)

CTELONTY A

vDo0o20

Yideo 1CH
{NTSC)

Wabhlen Sie View - Show ID (Ansicht — ID anzeigen), oder klicken Sie auf die Schaltflache Show ID
(ID anzeigen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

¢DR| |S | L_‘.J|D|:|| DnsE|vnsE FRM | FRM %EP|C£| M|d{i|m|%|ﬁ|.| L?B||15B|

Referenz

¢ Das Symbol * vor dem Menleintrag Show ID (ID anzeigen) zeigt an, dass die ID-Nummern
gegenwartig angezeigt werden.

¢ Wahlen Sie erneut View — Show ID (Ansicht — ID anzeigen), oder klicken Sie erneut auf die
Schaltflache Show ID (ID anzeigen), um zur normalen Ansicht zuriickzukehren.

¢ Die ID-Nummern kénnen in Kleinschrift dargestellt werden. Dazu bedarf es der folgenden
Vorgehensweise:
1. Wéhlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Edit/Disp. (Bearbeiten/Anz.).
3. Wahlen Sie Use small font for ID display (Kleine Schriftart fiir ID-Anzeige verwenden).

+ Wenn Objekte geldscht werden und somit Licken in der Reihenfolge der ID-Nummern entstehen,
werden die fehlenden ID-Nummern an die néchsten neu erstellten Objekte vergeben.

+ Bei der Erstellung von Tabellen werden sowohl ID-Nummern flr die Tabelle selbst als auch fir die
in ihr enthaltenen Objekte zugewiesen. Allerdings werden bei angezeigten ID-Nummern die ID-
Nummern der funktionellen Objekte in der Tabelle ohne die ID-Nummer der Tabelle angezeigt.
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Functional Object IDs (IDs funktioneller Objekte)

IDs funktioneller Objekte bestehen aus dem Objekttyp und einer vierstelligen Nummer.

Typ Funktionelles Objekt ID
Schaltflachen EIN/AUS-Schaltflachen PB0000 bis PB1023
Wort-Schaltflachen PBWO0000 bis PBW1023
Befehls-Schaltflachen PBCO0000 bis PBC1023
Lampen Bit-Lampen PLO00O0 bis PL1023
Wort-Lampen PLWO0000 bis PLW1023
Anzeige und Anzeige und Eingabe von Zahlen NUMOO0O00 bis NUM1023
Eingabe Anzeige und Eingabe von Zeichenketten | STR0000 bis STR1023
Daumenradschalter THWO0000 bis THW1023
Anzeigen Text LBLOO00O bis LBL1023
Auswabhlliste LSTO0000 bis LST1023
Balkendiagramm LEVO0000 bis LEV1023
Bitmap BMPO0000 bis BMP1023
Analoganzeige ANAO0000 bis ANA1023
Polygongraf BLGO0000 bis BLG1023
Videoanzeige VDOO0000 bis VDO1023
Alarm Alarmanzeige ALMO0000 bis ALM1023
Alarm-/Ereignis-Ubersicht und -Historie ALS0000 bis ALS1023
Systemuhr Datum DATO0000 bis DAT1023
Uhrzeit TIMO0OO bis TIM1023
Datenauf- Datenaufzeichnungsdiagramm DLOGO0000 bis DLOG1023
zeichnung
Datenblock Datenblocktabelle DTBLO0000 bis DTBL1023
Sonstige Register FRMO0000 bis FRM1023
Tabelle TBLO00O0 bis TBL1023

Fixed Object IDs (IDs feststehender Objekte)

IDs von feststehenden Objekten werden als vierstellige Zahlen angezeigt.

0000 bis 1023

Show Address (Adresse anzeigen)

Uber diese Funktion werden die fiir die einzelnen funktionellen Objekte eingerichteten Adressen

angezeigt.

Normale Anzeige

Adressenanzeige

Machine A
Start Running

Machine B
Start Running

HETEN

Start Running

Machine C |

=)

HEIOE EEZ W] ]

Wahlen Sie View - Show Address (Ansicht — Adresse anzeigen), oder klicken Sie auf die

Schaltflache Show Address (Adresse anzeigen) in der Werkzeugleiste.
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Werkzeugleiste
E LR R T EEE =

Referenz
¢ Das Symbol * vor dem Menieintrag Show Address (Adresse anzeigen) zeigt an, dass die
Adressen gegenwartig angezeigt werden.

¢ Wabhlen Sie erneut View - Show Address (Ansicht — Adresse anzeigen), oder klicken Sie erneut
auf die Schaltflaiche Show Address (Adresse anzeigen), um zur normalen Ansicht
zurlickzukehren.

+ Die Uber diese Funktion angezeigten Adressen enthalten die Uber die Registerkarte ,General®
(Allgemeines) im Dialogfeld ,Object Properties® (Objekteigenschaften) eingerichteten Daten fir
funktionelle Objekte.

+ Fur Datenblocktabellen werden keine Adressen angezeigt.
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Folgende Informationen werden bei Auswahl von ,Show Address“ (Adresse anzeigen) flur die
einzelnen funktionellen Objekte angezeigt.

4-1 Grundfunktionen

Typ Funktionelles Objekt Angezeigte Informationen
Schalt- | EIN/AUS-Schaltflache | Schreibadresse, Anzeigeadresse 1 und Anzeigeadresse 2 werden im
flache folgenden Format angezeigt.

$B100(W)
$B101(R1)
$B102(R2)
(W: Schreibadresse, R1: Anzeigeadresse 1, R2: Anzeigeadresse 2)
Wort-Schaltflache Die Schreibadresse wird im folgenden Format angezeigt.
$W100
Befehls-Schaltflache Die Einstellwerte werden im folgenden Format angezeigt.
Bildschirmum- | « Angegebener Bildschirm
schaltung 50(P)
$W100(W)
(P: Seitennummer, W: Seiten-Schreibadresse)
« Indirekt angegebener Bildschirm
$SW10(P)
$W100(W)
(P: Indirekte Referenzadresse, W: Seiten-Schreibadresse)
o Auswahl tber Pop-Up-Menu
POPUP
(POPUP ist die feste Ansicht.)
Schalt- | Befehls-Schaltflache » Vor
flache Bildschirmum- PAGE+
schaltung $W100(W)
(PAGE+ ist die feste Ansicht, W: Seiten-Schreibadresse)
o Zurlick
PAGE-
$W100(W)
(PAGE- ist die feste Ansicht, W: Seiten-Schreibadresse)
Tastenschalt-
flache KEYBUTTON
(KEYBUTTON ist die feste Ansicht.)
Steuerung
Pop-Up- PCTRL
Bildschirm
(PCTRL ist die feste Ansicht.)
Systemmeni
anzeigen SYSMENU
(SYSMENU ist die feste Ansicht.)
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Typ Funktionelles Angezeigte Informationen
Objekt
Schalt- Summer
flache stoppen BUZZER
(BUZZER ist die feste Ansicht.)
Kein
NOP
(NOP ist die feste Ansicht.)
Videobild
Speichern Capture
(Das gespeicherte Bild ist feststehend.)
Kontrast-
einstellung Contrast + 10
(Es werden die folgenden Funktionsnamen und Einstellwerte angezeigt.)
- Contrast (Kontrast)
- Brightness (Helligkeit)
- Depth (Farbtiefe)
- Tone (Farbton)
Bildverar-
beitungs-
system- ESC
Konsolen-
ausgang
(Die Signalbezeichnung wird angezeigt.)
Lampe | Bit-Lampe Die Adresse wird im folgenden Format angezeigt.
$B100
Wort-Lampe Die Adresse wird im folgenden Format angezeigt.
$W100
An- Anzeige und Die Adresse wird im folgenden Format angezeigt.
zeige & | Eingabe von
Ein- Zahlen $W100
gabe
Anzeige und Die Adresse wird im folgenden Format angezeigt.
Eingabe von
Zeichenketten $W100
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Typ Funktionelles Angezeigte Informationen
Objekt

An- Daumenrad- Die Adresse wird im folgenden Format angezeigt.
zeige & | schalter
Ein-
gabe

$W100
An- Auswahlliste Der Einstellwert wird im folgenden Format angezeigt.
zeigen « Interner Speicher ($W)

$W100

e Datei
LIST.Ist

Balkendiagramm Die Grenzwertinformationen werden im folgenden Format angezeigt.
Analoganzeige $W120(M)
1000(X)
$W100(0A)
$W101(1A)
0(N)

(M:  Uberwachungsadresse)

(X:  max. Festwert)

(O: Festwert Grenze 1-2)

(1: Festwert Grenze 2-3)

(N:  min. Festwert)

(XA: max. indirekte Adresse)

(OA: indirekte Adresse Grenze 1-2)
(1A: indirekte Adresse Grenze 2-3)
(NA: min. indirekte Adresse)

Bitmap Die Datei wird im folgenden Format angezeigt.

ERR.bmp
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Show Error Object (Fehlerobjekt anzeigen)

Objekte, bei deren Uberpriifung Fehler ermittelt wurden, werden mit roten Umrandungen dargestellt.
Entnehmen Sie Einzelheiten zur Validierungsfunktion bitte Abschnitt 9, Validierung.

Beispiel:  Validierungspunkte
Uberlappung von funktionellen Objekten
In Bildschirm-/Registerbereichen erstellte funktionelle Objekte

[#7003:5creen 3 M= E3

Out Sinde of the Screen

Wabhlen Sie View - Show Error Object (Ansicht — Fehlerobjekt anzeigen), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Show Error Object (Fehlerobjekt anzeigen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste
B R S E e S & =

Referenz
¢ Das Symbol * vor dem Menieintrag Show Error Object (Fehlerobjekt anzeigen) zeigt an, dass die
Fehlerobjekte gegenwartig angezeigt werden.

¢ Wahlen Sie erneut View - Show Error Object (Ansicht — Fehlerobjekt anzeigen), oder klicken
Sie erneut auf die Schaltflache Show Error Object (Fehlerobjekt anzeigen), um zur normalen
Ansicht zurtickzukehren.

Show Sheet Object (Objekt auf einem liberlappenden Bildschirm anzeigen)

Uber diese Funktion wird das jeweilige Objekt auf einem iiberlappenden Bildschirm angezeigt.
Das Objekt auf einem Uberlappenden Bildschirm wird standardmé&Big angezeigt.
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Objekte liberlappender Objekte iiberlappender
Bildschirme nicht angezeigt Bildschirme angezeigt

Wahlen Sie View - Show Sheet Object (Ansicht — Objekt auf (iberlappendem Bildschirm
anzeigen), oder klicken Sie auf die Schaltflache Show Sheet Object (Objekt auf tiberlappendem
Bildschirm anzeigen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste
W] (S ) Falme] sl alsEEEE S

Referenz

¢ Das Symbol * vor dem Menleintrag Show Sheet Object (Objekt auf Uberlappendem Bildschirm
anzeigen) zeigt an, dass die Objekte, die sich auf Uberlappenden Bildschirmen befinden,
gegenwartig angezeigt werden.

¢ Wabhlen Sie erneut View - Show Sheet Object (Ansicht — Objekt auf (iberlappendem
Bildschirm anzeigen), oder klicken Sie erneut auf die Schaltflache Show Sheet Object (Objekt
auf Uberlappendem Bildschirm anzeigen), um zur normalen Ansicht zuriickzukehren.

¢ Entnehmen Sie Einzelheiten zu grundlegenden Funktionen uberlappender Bildschirme bitte
Abschnitt 4-3, Uberlappende Bildschirme.

4-1-4 Ansicht wechseln
Im Folgenden werden die Vorgehensweisen zum Wechseln der Bildschirmansicht beschrieben.

Bildschirme anzeigen
Das Umschalten der Darstellung von Bildschirmfenstern erfolgt wie nachstehend beschrieben:

Uberlappend (Window — Cascade)

Zeigt die gedffneten Fenster hintereinander auf dem Bildschirm an, wobei das aktive Fenster an
vorderster Stelle liegt.

Nebeneinander (Window - Tile)

Ordnet die gedffneten Fenster nebeneinander an.

Symbole anordnen (Window - Arrange Icons)

Ordnet minimierte Fenster an.

Die minimierten Fenster werden von links nach rechts am unteren Rand des Anwendungsfensters
angeordnet. (Der Befehl steht nicht zur Verfugung, wenn keine minimierten Fenster vorhanden sind.)
Vorheriger Bildschirm

Zeigt den Bildschirm mit der vorangegangenen Bildschirmnummer an.

Wahlen Sie View — Previous Screen (Ansicht — Vorheriger Bildschirm), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Previous Screen (Vorheriger Bildschirm) in der Werkzeugleiste.
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Werkzeugleiste
o [s| rallCelslslss]8] alnlmEmE] o)

Folgender Bildschirm
Zeigt den Bildschirm mit der folgenden Bildschirmnummer an.

Wahlen Sie View — Next Screen (Ansicht — Folgender Bildschirm), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Next Screen (Folgender Bildschirm) in der Werkzeugleiste.

Dnss(]/vnssmrnn FRM

Werkzeugleiste
]S ] Faffs

et e I Y e T e B

4-1-5 Switch Label (Bezeichnung umschalten)

Uber diese Funktion werden Bezeichnungen umgeschaltet, wenn mehrere Bezeichnungen registriert
sind.

L 5y {F1E | |mmp| RUN STOP

Bezeichnungen vor- und zuriick umschalten

Wahlen Sie Previous Label (Vorherige Bezeichnung) oder Next Label (Folgende Bezeichnung)
aus der Werkzeugleiste, um Bezeichnungen umzuschalten.

Werkzeugleiste
|| woel ] 8 | Fal| ][] e sl il @| | 5[4




Abschnitt 4 Bildschirmarten und -funktionen 4-1 Grundfunktionen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Zu beliebiger Bezeichnung umschalten
1. Wahlen Sie View - Switch Label (Ansicht — Bezeichnung umschalten).

Das Dialogfeld ,Switch Label” (Bezeichnung umschalten) wird angezeigt.

Switch Label x|
SwitchlL] | English hd

Cancel |

2. Wébhlen Sie die anzuzeigende Bezeichnung, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Switch Label x|

SwitchiL) I English -

IR -

Referenz

¢ Entnehmen Sie Einzelheiten zum Einrichten mehrerer Bezeichnungen bitte Abschnitt 3-9,
Projekteigenschaften.

4-1-6 Show Touch Points (Touch-Punkte anzeigen)

Uber diese Funktion wird die Position der Touch-Punkte auf dem Bildschirm festgelegt. Verwenden Sie
diese Funktion, um zu prifen, ob sich die funktionellen Objekte Uber den Touch-Punkten befinden.

g
Present Valie | | 009 ’ g
Set Value 0 69 ’ - 99999
_Running o _ Rumning T . Transfer - flﬁ
Stop Machine A| < - ' Stop Machirie B
Operation | | Doeration |-
-1 Soreent - | Sereer? | Sereend- | |
]

Wabhlen Sie View - Show Touch Points (Ansicht — Touch-Punkte anzeigen).

Hinweis Die Touch-Eingabe wird nicht erkannt, wenn die funktionellen Objekte nicht Gber den
Touch-Punkten erstellt werden. Erstellen Sie die funktionellen Objekte daher stets Uber
den Touch-Punkten. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Funktionelle
Objekte anordnen unter 5-1, Funktionelle Objekte erstellen.

Referenz

+ Das Symbol ¥ vor dem Menieintrag Show Touch Points (Touch-Punkte anzeigen) zeigt an, dass
die Touch-Punkte gegenwartig angezeigt werden.

+ Wabhlen Sie erneut View - Show Touch Points (Ansicht — Touch-Punkte anzeigen), um zur
normalen Ansicht zuriickzukehren.
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4-1-7 Zoom

VergréBert und verkleinert die Bildschirmdarstellung,
Geben Sie (iber das Dialogfeld ,Zoom* einen Faktor zwischen 25 und 800% an. Wahlen Sie Fit
(Anpassen), um die GroBBe der Darstellung an die aktuelle FenstergréBe anzupassen.

1. Wahlen Sie View — Zoom (Ansicht — Zoom).
Das Dialogfeld ,Zoom*“ wird angezeigt.

Zoom .

€ Fitf) Percent(E]

 an04) l@ % ﬂl
© 200%(2)
& 100%(1)
 Be(El

 B0%[5)
£ 33%(3)

2. Wahlen Sie den Zoom-Faktor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Verwendung von Fit
(Anpassen)

s I N ——

Die Anzeige wird horizontal und vertikal
proportional auf BildschirmgréBe vergroBert.

= [T I i

4-1-8 Refresh (Aktualisieren)

Aktualisieren Sie den Bildschirm, um Datenmdll zu entsorgen und Verzerrungen der Darstellung zu
korrigieren.

Wabhlen Sie View — Refresh (Ansicht — Aktualisieren).
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4-2 Bildschirme erstellen und speichern

Im Folgenden werden die grundlegenden Funktionen fur Bildschirme erlautert.

4-2-1 Neue Bildschirme erstellen

Waébhlen Sie File - New Screen (Datei — Neuer Bildschirm) oder klicken Sie auf die Schaltflache New
Screen (Neuer Bildschirm) in der Werkzeugleiste.

E‘f|ﬁ|ﬁ|@|ﬂ| pEE sl =2

Das Dialogfeld ,New Screen“ (Neuer Bildschirm) wird angezeigt.

New Scieen

i ScreeniiF Cancel |

" Reuse Existing Sereenll)

Screen Creation

Referenz

¢ Bei der Erstellung neuer Projekte wird das Dialogfeld ,New Screen“ (Neuer Bildschirm) nach
erfolgter Auswahl des NS-Terminalmodells angezeigt.

Neue Bildschirme

Wabhlen Sie New Screen (Neuer Bildschirm), und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.
Der neue Bildschirm wird angezeigt.

Referenz

+ Der neue Bildschirm wird automatisch als Bildschirm mit der niedrigsten Nummer unter den nicht
verwendeten Bildschirmen erstellt.

Vorhandene Bildschirme wiederverwenden
1.

Wahlen Sie Reuse Existing Screen (Vorhandenen Bildschirm wiederverwenden), und klicken

Sie dann auf die Schaltflache OK. Gehen Sie wie nachstehend beschrieben vor, um neue
Bildschirme zu erstellen oder vorhandene Bildschirme wiederzuverwenden.

Hew Screen

Screen Creation

Cancel

" Mew Screen(M)
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2. Das Dialogfeld ,Reuse Existing Screen” (Vorhandenen Bildschirm wiederverwenden) wird
angezeigt.
Bestimmen Sie das Projekt, das den wiederzuverwendenden Bildschirm enthalt.

Look e [ 3 Project =l | cH
Froject]

Project! IPP

File name: — [Frojcctl JFF Open |

Files of type: | Project fe(*IFF) | Caneel l

3. Das Dialogfeld ,Select Page” (Seite auswahlen) wird angezeigt. Wahlen Sie den wiederzuver-
wendenden Bildschirm, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

W Preview
)
# U007 Operation Screen
# 0002 Alarm Scresn *
* 0003 Pop-up Screen *
004 MENUI
0005
0006
0007
aoos Operation Screen |
0009
oo
011 [ comems |
ooz
o3
o014
oos
0016
o017
oog
oma |
| P (Pop-up Screen) E (Error) 03: Jumpt.l OK I Cancel

Der ausgewahlte Bildschirm wird zur Erstellung eines neuen Bildschirms verwendet.

Vorhandenen Bildschirm 6ffnen
1. Wahlen Sie File — Open Screen (Datei — Bildschirm &ffnen) oder klicken Sie auf die
Schaltflache Open Screen (Bildschirm 6ffnen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

1= =1 =T S e

2. Das Dialogfeld ,Open Screen” (Bildschirm &ffnen) wird angezeigt.
Waébhlen Sie den zu 6ffnenden Bildschirm, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Open Screen x|
Titk FTE[s] 7 Frevien
#0001 Operation Screen
¥ 0002 Alsrm Screen
% 03 Fopup Sereen w e
Gperston Soreen
Aam Soreen
019 y |
P {Pop-up Screen? E (Erory ‘ 0= durmplly Gancel
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Nr. Erlduterung

Auf dem Pop-Up-Bildschirm wird ein Asterisk (*) angezeigt.

Auf Seiten, bei denen die Prifung Fehler ermittelt hat, wird ein Asterisk (*) angezeigt.

Auf der aktiven Bildschirmseite wird ein Asterisk (*) angezeigt.

Vorschau des ausgewéhlten Bildschirms. Wenn das Kontrollkastchen Preview (Vorschau) nicht
markiert ist, wird keine Vorschau des Bildschirms angezeigt.

5 | Zeigen Sie einen bestimmten Bildschirm an, indem Sie die Bildschirmseitennummer angeben und
auf die Schaltflache Jump (Springen) klicken.

AlW[N|—

3. Der ausgewéhlte Bildschirm wird angezeigt.

Referenz

¢ Die Tastenkombination zum Offnen von Bildschirmen lautet Strg + O.

+ Beim Offnen einer nicht verwendeten Bildschirmseitennummer wird ein neuer Bildschirm erstellt.

Bildschirme speichern

Wahlen Sie File — Save Screen (Datei — Bildschirm speichern) oder klicken Sie auf die Schaltflache
Save Screen (Bildschirm speichern) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

D|cs]8| Dlef@) ¢ [|@] ol |Fw= < 8|

Referenz

+ Die Tastenkombination zum Speichern von Bildschirmen lautet Strg + S.

¢ Wenn ein Bildschirm zwar verandert, aber noch nicht ges.,.peichert wurde, wird beim SchlieBen des
Bildschirms eine Bestatigungsabfrage angezeigt, ob die Anderungen gespeichert werden sollen.
Klicken Sie zum Speichern der Anderungen auf die Schaltflache Yes (Ja).

M5-Designer x|
[ata iz chanaged.
Do you want to save D00:MEMU?

Ho | Cancel |

+ Die Einstellung, ob es sich bei dem Bildschirm um einen Pop-Up-Bildschirm handelt, wird in der
Projektdatei (*.IPP) gespeichert. Daher verhalt sich der Bildschirm beim Betrieb des NS-Terminals
auch dann wie ein Standardbildschirm, wenn die Bildschirmeigenschaften ,Pop-Up-Bildschirm®
lauten, solange das Projekt nicht gespeichert wurde.

Nach dem Wechsel der Einstellung von ,Standardbildschirm® zu ,Pop-Up-Bildschirm® verhalten sich
die Funktionen des NS-Terminals zum Speicherzustand des Projekts oder Bildschirms wie folgt:

Projekt Bildschirm Funktionen auf dem NS-Terminal
speichern speichern
Ja Ja Arbeitet als Pop-Up-Bildschirm
Arbeitet als Pop-Up-Bildschirm
Ja Nein (BildschirmgréBe wie bei der letzten Speicherung des
Bildschirms)
Nein Ja Arbeitet als Standardbildschirm

Ja: Speicherung; Nein: Keine Speicherung
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Bildschirme schlieBen

1. Wahlen Sie File - Close Screen (Datei — Bildschirm schlieBen), oder klicken Sie auf die
Schaltflaiche zum SchlieBen *!in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.

Verkleinerter Bildschirm VergréBerter Bildschirm
=] ES Klicken
| B|#EEEE SBILJ,@|| | W [zl = L?B|555||
FEIN HENN
I [

Klicken

Save All (Alles speichern)
Uber diese Funktion wird sowohl das gesamte Projekt als auch der aktive Bildschirm gespeichert.
1. Wahlen Sie File - Save All (Datei — Alles speichern).

2. Nach erfolgter Speicherung wird das folgende Dialogfeld angezeigt.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

H5-Designer [ %]

@ Completed

4-2-2 Bildschirmverwaltung

Folgende Funktionen kénnen zur Verwaltung von Bildschirmdaten (Kopieren, Léschen, Bildschirm-
seitennummern wechseln, Titel verdndern) ausgefuhrt werden.

Eintrag Erlduterung
Change Title (Titel andern) Andert den Titel des Bildschirms
Duplicate (Duplizieren) Kopiert den angegebenen Bildschirm
Delete (Léschen) Ldéscht den angegebenen Bildschirm
Switch Screen Page Number Wechselt die Nummer der Bildschirmseite
(Bildschirmseitennummer wechseln)
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4-2-3 Verfahren

Zur Verwaltung von Bildschirmen bedarf es der folgenden Vorgehensweise:

1. Wahlen Sie Tools - Screen Maintenance (Werkzeuge — Bildschirmverwaltung).
Das Dialogfeld ,Screen Maintenance” (Bildschirmverwaltung) wird angezeigt.

Cancel
Helpl)
Move UplP)
Move Down(l]
Duglicate(C).

DektelD)

T = T [ERD

2. Wahlen Sie den zu verwaltenden Bildschirm aus.

3. Gehen Sie wie folgt vor:
Bildschirmseitennummern wechseln

Klicken Sie auf die Schaltflache Move Up (Aufwérts) oder Move Down (Abwaérts), um die
Bildschirmseitennummer zu erh6hen bzw. zu verringern.
Kopieren

Klicken Sie auf die Schaltflache Duplicate (Duplizieren), um das folgende Dialogfeld anzuzeigen.
Geben Sie dort die Zielbildschirmseitennummer und den neuen Bildschirmtitel ein.
Duplicate

Duplicate TafN] E_,;‘

New Title{T) IMENU

Cancel |

Léschen

Klicken Sie auf die Schaltflache Delete (Léschen).

Bezeichnungen dndern

Geben Sie die neue Bezeichnung in der Titelleiste ein.
4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

¢ Wenn die zu kopierende Bildschirmseitennummer bereits vorhanden ist, wird das folgende
Dialogfeld angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche Cancel (Abbrechen), und geben Sie eine
andere Bildschirmseitennummer an, damit der Bildschirm nicht tGiberschrieben wird.

NS5-Designer E

& Specified page Mo, already exigts. Do pou want to ovenarite it?

Cancel |

¢ Geldschte Bildschirme kénnen nicht wiederhergestellt werden. Prifen Sie die Bildschirmseiten-
nummer daher vor dem Léschen sorgfaltig.
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4-3 Uberlappende Bildschirme

Im Folgenden werden die grundlegenden Funktionen tberlappender Bildschirme erlautert.

Uberlappende Bildschirme sind Bildschirme, die schichtweise auf mehreren Benutzerbildschirmen
angezeigt werden kénnen. Wenn beispielsweise Standardobjekte wie Datums- und Zeitanzeigen oder
Umschaltobjekte als Uberlappender Bildschirm erstellt werden, kénnen sie Uber einige simple
Einstellungen in mehreren Bildschirmen verwendet werden.

Standardbildschirm/Pop-Up-Bildschirm Uberlappender Bildschirm
o g AA
| @ /Angewand!

Referenz

+ Videoanzeigen und Datenblocktabellen kénnen nicht auf Uberlappenden Bildschirmen erstellt
werden.

4-3-1 Neue Uberlappende Bildschirme erstellen
Offnen Sie das Projekt, fiir das der iiberlappende Bildschirm erstellt werden soll.
2. Wahlen Sie File - Open Sheet (Datei — Uberlappenden Bildschirm éffnen).

3. Das Dialogfeld ,Open Sheet* (Uberlappenden Bildschirm 6ffnen) wird angezeigt.
Wéhlen Sie die Seitennummer des zu erstellenden Uberlappenden Bildschirms, und klicken Sie
dann auf die Schaltflache OK.

Open Sheet | %]

¥ Preview

Title H

E {Errard = dump(r | Ok | Gancel

4. Das folgende Dialogfeld wird angezeigt.
Klicken Sie auf die Schaltflache Yes (Ja).

N5-Designer %]

@ [0 pou want to create a new screen’?
T me |
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Der neue Uberlappende Bildschirm wird angezeigt.

Referenz

+ Uberlappende Bildschirme kénnen nicht verwendet werden, um Pop-Up-Bildschirme oder
Hintergrunddateien zu spezifizieren oder Makrofunktionen hinzuzufugen. Die Hintergrundfarbe des
Uberlappenden Bildschirms wird nicht auf den Anwendungsbildschirm des Zielorts angewandt.

4-3-2 Vorhandene Uberlappende Bildschirme 6ffnen
1. Wahlen Sie File - Open Sheet (Datei — Uberlappenden Bildschirm éffnen).

2. Das Dialogfeld ,Open Sheet“ (Uberlappenden Bildschirm éffnen) wird angezeigt. Wahlen Sie den
Uberlappenden Bildschirm, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Open Sheet K

|
1
2
E tEnor [ o= Jumptd) Gansel
| 3
Nr. Erlauterung

1 Bei Uiberlappenden Bildschirmen, bei denen die Priifung Fehler ermittelt hat, wird ein Asterisk
(*) angezeigt.

2 Zeigt eine Vorschau des ausgewahlten Gberlappenden Bildschirms. Wenn das
Kontrollkéstchen Preview (Vorschau) nicht markiert ist, wird keine Vorschau des Bildschirms
angezeigt.

3 Zeigen Sie einen bestimmten tberlappenden Bildschirm an, indem Sie die Nummer des
Uberlappenden Bildschirms angeben und auf die Schaltflache Jump (Springen) klicken.

4-3-3 Uberlappende Bildschirme schlieBen

Wahlen Sie File - Close Screen (Datei — Bildschirm schlieBen), oder klicken Sie auf die Schaltflache
zum SchlieBen *!in der oberen rechten Ecke des Bildschirmfensters.

Verkleinerter Bildschirm VergroBerter Bildschirm
=1 E
=181 giicken
[ E(EF =Ry O =ER =)
FEINN S FE
[ [ ]

Klicken

-
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4-3-4 Uberlappende Bildschirme speichern

Wabhlen Sie File — Save Screen (Datei — Bildschirm speichern) oder klicken Sie auf die Schaltflache
Save Screen (Bildschirm speichern) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

D|cs{8| D) ¢ 2|@] ol |fe < 8|

Referenz

¢ Die Tastenkombination zum Speichern lautet Strg + S.

¢ Wenn ein Uberlappender Bildschirm verandert, aber noch nicht abgespeichert wurde, wird beim
SchlieBen des Uberlappenden Bildschirms eine Bestatigungsabfrage angezeigt, ob die Anderungen
gespeichert werden sollen. )
Klicken Sie zum Speichern der Anderungen auf die Schaltflache Yes (Ja).

NS-Designer
Datais changed
Do you wart to save S00:Switch Screen?

Ha | Cancel |

4-3-5 Uberlappende Bildschirme zuweisen

Im Folgenden werden die Vorgehensweisen fur die Zuweisung von Uberlappenden Bildschirmen zu
Bildschirmen beschrieben.

1. Offnen Sie das Projekt, dem der iiberlappende Bildschirm zugewiesen werden soll.

2. Wahlen Sie File - Apply Sheet (Datei — Uberlappenden Bildschirm zuweisen).
Das Dialogfeld ,Apply Sheet“ (Uberlappenden Bildschirm zuweisen) wird angezeigt.

009 |
P (Pop-up Screen) E (Error) 0= dumpld) Gancel

3. Weisen Sie den Uberlappenden Bildschirm dem Bildschirm zu.
a. Wahlen Sie den Bildschirm aus.

b. Wahlen Sie die Seitennummer des zuzuweisenden lberlappenden Bildschirms aus.
c. Klicken Sie auf die Schaltflache Apply (Zuweisen).

Es wird eine Vorschau desjenigen Bildschirms angezeigt, dem der Uberlappende Bildschirm
zugewiesen wurde.
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CECIEE N gsanl

......

5. Weisen Sie die Einstellungen zu, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Wenn der Uberlappende Bildschirm noch nicht gespeichert wurde, wird er in der Vorschau selbst
dann nicht beriicksichtigt, wenn die Schaltflache Apply (Zuweisen) betatigt wird.

4-3-6 Sheet Maintenance (Verwaltung Uberlappender Bildschirme)

Uber diese Funktion werden Listen (iberlappender Bildschirme angezeigt, iiberlappende Bildschirme
kopiert oder geldscht, Seitennummern Uberlappender Bildschirme gewechselt und Bezeichnungen
Uberlappender Bildschirme geandert.

Verfahren

Zur Verwaltung Uberlappender Bildschirme bedarf es der folgenden Vorgehensweise:

1. Wahlen Sie Tools - Sheet Maintenance (Werkzeuge — Verwaltung (iberlappender Bild-
schirme).

2. Die Vorgehensweise ist mit derjenigen bei der Verwaltung von Bildschirmen identisch. Entnehmen
Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Bildschirmverwaltung unter Abschnitt 4-2, Bildschirme
erstellen und speichern.
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4-4 Register

Register werden verwendet, um Teilbereiche der Anzeige in Bildschirmen umzuschalten.

Register bestehen aus mehreren Seiten. Der Inhalt der Ansicht kann durch Umschalten der Seiten
geman ihres Adresswerts umgeschaltet werden.

Folgende Objekte kénnen in Registern angeordnet werden.

o Feststehende Objekte

o Funktionelle Objekte (mit Ausnahme von Videoanzeigen und Datenblocktabellen)

o Tabellen

1. Wabhlen Sie Functional Objects - Frame (Funktionelle Objekte — Register), oder klicken Sie auf
die Schaltflache Frame (Register) in der Werkzeugleiste.

] v 3 e o G 22

Werkzeugleiste

Die Form des Mauszeigers andert sich wie folgt.

+

3. Bewegen Sie den Mauszeiger zur Position des ersten Registerpunkts.

4. Ziehen Sie den Mauszeiger, bis er am Endpunkt des Registeranzeigebereichs positioniert ist.
(Halten Sie dazu die linke Maustaste gedruckt, wahrend Sie die Maus bewegen.)

+

=)

Ziehen

+

5. Markieren Sie das Register, und wéhlen Sie dann Settings - Object Properties (Einstellungen —
Objekteigenschaften), oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Pop-Up-Meni
anzuzeigen, Uber das Sie den Eintrag Frame Properties (Registereigenschaften) auswahlen.

Das Dialogfeld ,Frame Setting” (Registereinstellung) wird angezeigt.
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Registerkarte ,,General” (Allgemein)

Frame Setting

General | Contol Flag| Size/Postion |

~Frame Pag

No. of Frames(T] 0| Flse Eackareund ol

Pags No. Edited(F) =

Backaround Calor . Setlz)

Frame Page Rief.fuf) [Seriaid:00000

S

~Fiame with 2 Tab
¥ Attach a Tahto a Frame{B)

Tab HeightHl [ 1 3: “1adol

Tab FositonE) [Up -

Applid) Ok

Cancel

Nr. Eintrag

Erlauterung

1 Frame Page
(Registerseite)

Bestimmen Sie die Anzahl der Registerseiten und die zu bearbeitende
Registerseitennummer.

No. of Frames
(Anzahl Register)

Bestimmen Sie die Anzahl der Register, durch die der Bildschirminhalt
geéndert werden kann.

Page No. Edited
(Nummer der
bearbeiteten Seite)

Bestimmen Sie die Registerseitennummer des zu erstellenden Bildschirms.

Set Background Color
(Hintergrundfarbe
festlegen)

Wabhlen Sie diesen Eintrag aus, um die Farbe flr den Registerhintergrund
festzulegen.

2 | Address (Adresse)

Bestimmen Sie die Adresse, aus der die anzuzeigende

Registerseitennummer hervorgeht.

Beispiele:  Anzeige von Registerseitennummer 0, wenn $WO0 gleich 0.
Anzeige von Registerseitennummer 1, wenn $WO0 gleich 1.
Anzeige von Registerseitennummer 2, wenn $WO0 gleich 2.

3 Frame with a Tab
(Register mit Reiter)

Versieht Register mit Reitern. Klicken Sie bei der Arbeit mit dem NS-
Terminal auf die Reiter, um zwischen den Registerseiten zu wechseln.

Attach a Tab to a Waéhlen Sie diesen Eintrag aus, um Register mit Reitern fir die einzelnen
Frame (Register mit Seiten zu erstellen.
Reitern versehen)
Tab Color Bestimmen Sie die Farbe der Reiter.
(Reiterfarbe)
Tab Position (Position | Wé&hlen Sie die Position der Reiter aus (oben, unten, links oder rechts).
der Reiter) Oben | | Unten ‘
[

Links ‘ Rechts
Tab Height Bestimmen Sie die Héhe der Reiter in Einheiten von 18 Dots (Bildpunkten).
(Hohe der Reiter) Beispiele:

18 Dots (Bildpunkte), wenn die H6he der Reiter 1 betragt

36 Dots (Bildpunkte), wenn die Héhe der Reiter 2 betragt
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Registerkarte ,,Control Flag” (Steuermerker)

Diese Registerkarte gibt an, ob die Eingabe fir alle Objekte der Registerseite aktiviert oder deaktiviert
ist und ob sie angezeigt werden oder verborgen sind.

Eintrag

Erlauterung

Enable Input
(Eingabe aktiviert)

Waébhlen Sie diesen Eintrag aus, um die Eingabe fur alle Objekte des Registers zu
aktivieren oder zu deaktivieren. Andernfalls erfolgt die Eingabe indirekt Uber
Adressen.

Display/No Display
(Anzeige/Keine
Anzeige)

Bestimmen Sie, ob alle Objekte des Registers angezeigt werden sollen. Andernfalls
erfolgt die Eingabe indirekt Gber Adressen.

Referenz

+ Wenn die Registereinstellung ,No Display“ (Keine Anzeige) lautet, werden keine Eingaben
zugelassen. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Einstellung der funktionellen Objekte des Registers
Enable Input (Eingabe aktivieren) lautet.

¢ Bei indirekter Spezifizierung kann die Anzeige der indirekien Eingabe wie folgt Uber die
angegebenen Adresswerte gesteuert werden:
» Eingabe aktivieren/deaktivieren
Bit EIN: Eingabe aktivieren
Bit AUS: Eingabe deaktivieren

» Anzeige/keine Anzeige

Bit EIN:  Anzeige

Bit AUS: Keine Anzeige
+ Erstellen Sie die Bildschirme stets so, dass die Objekte innerhalb der Register liegen.
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Registerkarte ,,Size/Position” (GroBe/Position)
Uber diese Registerkarte werden die GréBen- und Positionseinstellungen vorgenommen.

Eintrag Erlduterung
Size (GroBe) Bestimmen Sie die RegistergréBe in Dot-Einheiten (Bildpunkte).
Height Bestimmen Sie die Registerhéhe.
(Hoéhe)
Width Bestimmen Sie die Registerbreite.
(Breite)
Top Left of Geben Sie den Abstand zwischen der oberen linken Ecke des Bildschirms und der oberen
Screen linken Ecke des Registers in Dot-Einheiten (Bildpunkten) an, und bestimmen Sie auf diese
(Oben links im | Weise die Position des Registers.
Bildschirm)
X Bestimmen Sie den horizontalen Abstand zwischen der oberen linken Ecke des Bildschirms
und der oberen linken Ecke des Registers.
Y Bestimmen Sie den vertikalen Abstand zwischen der oberen linken Ecke des Bildschirms
und der oberen linken Ecke des Registers.

6

. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Die Vorgehensweise zur Erstellung von Bildschirmen fur die einzelnen Registerseiten ist folgende:

1. Doppelklicken Sie auf den Registerbereich.

2. Die funktionellen Objekte und die festen Objekte auBerhalb des Registerbereichs werden
ausgeblendet, und innerhalb des Registers wird der Bearbeitungsmodus aktiviert.

3. Die Bildschirme werden auf dieselbe Weise erstellt wie herkdmmliche Bildschirme.

4. Klicken Sie auBerhalb des Registerbereichs auf den Bildschirm, um zum Erstellungsmodus fur
herkdmmliche Bildschirme zuriickzukehren.

Modus zur Standardbildschirmerstellung Modus zur Bildschirmerstellung auf einem Register

FRAVE

by

| DoppelKlicken

=)

) 2

Ruckkehr zum Modus zur

Standardbildschirmerstellung

Registerseite bearbeiten

e |

K%cken «

Referenz

+ In Registern kdnnen keine Videoanzeigen und Datenblocktabellen erstellt werden.
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4-4-1 Bezeichnungen fir Reiter von Registern erstellen

Die Bezeichnungen flur Reiter von Registern werden mit Hilfe von Textobjekten erstellt. Durch die
Erstellung von Text in Registern werden die Bezeichnungen der nicht aktivierten Karteikarten-Reiter
beim Betrieb des NS-Terminals ausgeblendet. Erstellen Sie Registerreiterbezeichnungen daher im
normalen Bildschirmbearbeitungsmodus.

Klicken Sie auf die Schaltflache Text in der Werkzeugleiste, und fligen Sie den Text ein. Ordnen Sie
den Text so an, dass er die Position des Reiters Uberlagert.

LABEL I‘ |

Referenz

+ Wenn eine Meldung angezeigt wird, die besagt, dass die Uberlappung von Objekten nicht zuléssig
ist, wéhlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen) und dann den Karteikarten-Reiter
Edit/Disp (Bearbeiten/Anz.). Deaktivieren Sie hier den Eintrag Prohibit functional objects from
overlapping (Uberlappung von funktionellen Objekten unterbinden)

4-4-2 Registerseiten umschalten

Im Folgenden werden die Vorgehensweisen zum Umschalten von Registerseiten bei der Arbeit mit
NS-Designer erlautert.

Registerseiten vor- und zuriick umschalten
Uber diese Funktion kénnen Sie zur vorherigen oder folgenden Registerseite wechseln.

Wabhlen Sie View - Previous/Next Frame Page (Ansicht — vorherige/folgende Registerseite), oder
klicken Sie auf die Schaltflaiche Previous/Next Frame Page (Vorherige/folgende Registerseite) in
der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

o L ] e = s G e = = 2 =2 e e

R

Zu beliebiger Registerseite umschalten
Uber diese Funktion wechseln Sie zur gewiinschten Registerseite.

1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Frame Setting“ (Registereinstellung).
2. Geben Sie die Nummer der zu bearbeitenden Seite an.
3. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Abschnitt S Bearbeiten von Objekten

In diesem Abschnitt wird das allgemeine Bearbeiten von Objekten beschrieben.
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5-1 Funktionelle Objekte erstellen

Im folgenden Abschnitt wird die Vorgehensweise von der Positionierung von funktionellen Objekten bis
zum Einrichten der Eigenschaften beschrieben.

5-1-1 Obijekte einzeln erstellen

Funktionelle Objekte

1. Wabhlen Sie im Men( ,Functional Object” (Funktionelles Objekt) einen Eintrag, oder klicken Sie auf
das entsprechende Symbol in der Werkzeugleiste fiir funktionelle Objekte, um ein neues
funktionelles Objekt zu erstellen.

Werkzeugleiste

Lol Q[ = ] © el B o o= 58

Die Form des Mauszeigers verandert sich wie folgt.

+

2. Bewegen Sie den Mauszeiger zum gewilinschten Anfangspunkt des funktionellen Objekis.
3. Ziehen Sie den Mauszeiger bis zum Endpunkt des funktionellen Objekts.

c e | |=]

+
‘Ziehen +
Referenz

¢ Halten Sie beim Ziehen der Maus die Umschalttaste gedriickt, um die ObjekigréBe zu andern, ohne
dabei das Verhéltnis von Objekthéhe zu —breite zu verandern.

+ Halten Sie die Strg-Taste gedruckt, und bewegen Sie den Mauszeiger horizontal oder vertikal, um das
Objekt gleichméBig in der gewiinschten Richtung zu dehnen.

¢ Deaktivieren Sie den Eintrag Prohibit functional objects from overlapping (Uberlappung von
funktionellen Objekten sperren) auf der Registerkarte Edit/Disp (Bearbeiten/Anz.) im Dialogfeld
,0ptions® (Tools - Options) (Werkzeuge — Optionen), um funktionelle Objekte mit anderen Objekten zu
Uberlagern.
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Hinweis

+ Funktionelle Objekte mussen auf Touch-Punkten platziert werden, da andernfalls keine Ereignisse
verarbeitet werden kénnen, wenn sie bei der Arbeit mit dem NS-Terminal betétigt werden. (siehe
Beispiel 1)

« Darlber hinaus werden Eingaben als Ereignisse fur das funktionelle Objekt auf dem Touch-Punkt
verarbeitet, dessen Touch-Schalter die Eingabe erhielt. Wenn also ein Punkt betatigt wird, an dem
zwar kein funktionelles Objekt vorhanden ist, aber ein funktionelles Objekt auf dem Touch-Punkt
desselben Touch-Schalters existiert, erfolgt dieselbe Verarbeitung, als wére das funktionelle Objekt
selbst betatigt worden. (siehe Beispiel 2)

+ Die Lage von Touch-Punkten kann uber View - Show Touch Points (Ansicht — Touch-Punkte anzeigen)
gepruft werden. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte dem Kapitel Touch-Punkte anzeigen unter 4-1,

Basisfunktionen.
<+— Touch-Taste (durch Quadrat begrenzte Fl&
o «— Touch-Punkt
Beispiel 1 Beispiel 2 Beispiel 3
[ ] L] [ ] L] (] L]
[ L] L] (] [ ] [
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
I
Nicht als Ereignis Als Ereignis WeiBBer Bereich
verarbeitet, auch verarbeitet, auch (Schaltflachenmitte) wird als
wenn Schaltfliche ~ wenn der graue Ereignis verarbeitet. Grauer
gedruckt wird. Bereich gedrickt Bereich wird nicht als

wird. Ereignis verarbeitet.

5-1-2 Eigenschaften einstellen

Die Eigenschaften flir funktionelle Objekte werden Uber das Dialogfeld ,Property Settings”
(Eigenschaften-Einstellungen) fir die einzelnen funktionellen Objekte festgelegt.

1. Verwenden Sie dazu eines der folgenden Verfahren.

¢ Bewegen Sie den Mauszeiger zu dem funktionellen Objekt, dessen Eigenschaften
eingerichtet werden sollen, und doppelklicken Sie auf das Objekt.

4%’ Doppelklicken

= = |

o Markieren Sie das funktionelle Objekt, und klicken Sie auf Settings - Object properties
(Einstellungen — Objekteigenschaften).

o Markieren Sie das funktionelle Objekt, und klicken Sie mit der rechten Maustaste. Wéhlen
Sie im angezeigten Pop-Up-Men(l das Menii ,,Object Properties” (Objekteigenschaften).
(Die Menlibezeichnungen variieren je nach funktionellem Objekt.)

e Wahlen Sie das funktionelle Objekt aus, und driicken Sie die Eingabetaste.
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5-1 Funktionelle Objekte erstellen

2. Das Dialogfeld zum Einrichten der Eigenschaften funktioneller Objekte wird angezeigt.
Nehmen Sie die Einstellungen auf den einzelnen Registerkarten vor.

ON/OFF Button - PBO000

Genera! | Colar/Shape | Label | Frame |

A ype
o ey | | e Addeseius) 88D Sell]
© AltematelL]

[isplandddiess]| SetfE)
© e Sl el e 3] etE))
© ResetR) Dl cless2] Seifd]

Bulton Type [ Descipiion S

Rectanale(Type) Goes OM/OFF accarding to the ONAOFF of write address

Rectangle(Type2) Goes OM/OFF accarding to the ON/OFF of display address]

Cicke(Typet] Goss OMJOFF acoarding to the ON/DFF of write addrese

Rectangle(T ppe3) The color changes according to the combination of display addiessT and 2
£

I~ Use s Defauk(D]
ApplfA] 0K Cancel Help
I Display Expansion Tabs(T] o) | _Carcel |

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Klicken Sie auf die Schaltflache Apply (Zuweisen), um die Einstellungen der Eigenschaften auf
dem Bildschirm zu prifen, wéhrend Sie weiterhin Einstellungen Uber das Dialogfeld vornehmen.

¢ Gehen Sie wie folgt vor, um das Dialogfeld ,Property Settings“ (Eigenschaften-Einstellungen)
unmittelbar nach der Erstellung des jeweiligen funktionellen Objekts anzuzeigen.
1. Wahlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).

2. Wabhlen Sie die Registerkarte Edit/Disp (Bearbeiten/Anz.), und aktivieren Sie dann den Eintrag
Open property dialog automatically after pasting an object (Eigenschaften-Einstellungen-
Dialogfeld nach dem Einfiigen von Objekten automatisch éffnen).

Color Dislog  Ecit/Disp | Editer |

¥ Open property dialog automatically after pasting an object(FF

™ Prohibit functional obiects from overlapping(0]

™ Display confirmation dialog when deleting objects(D]
I Show D and address with small font{F]

[ Edit Smart Active Parts[L]

Enables changing obiects propstties embedded in Smart Active
Paits, and maving them

Cancel

5-1-3 Funktionelle Objekte mittels Tabellen erstellen

Unter Verwendung von Tabellen kénnen mehrere funktionelle Objekte des gleichen Typs gleichzeitig
erstellt werden.

Folgende funktionelle Objekte kénnen mit Hilfe von Tabellen erstellt werden.

o EIN/AUS-Schaltflachen

o Wort-Schaltflachen

» Befehls-Schaltflachen

e Bit-Lampen

o Wort-Lampen

o Textobjekte

o Objekte fiir Anzeige und Eingabe von Zahlen

o Objekte fiir Anzeige und Eingabe von Zeichenketten
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Tten N | T1en Nane | Tten Nane | Tten N | <« Eintragsbezeichnungen
099099 -09990g -0999% 09909
-09990Kg -0999%g -0999%o -09990Kg < Zeilen (horizontal)
-0900%g -0909%q 09090 -0999%g
—
——

{

Spalten (vertikal

Tabellen auf Bildschirmen platzieren

1. Wahlen Sie Functional objects — Table (Funktionelle Objekte — Tabelle), oder klicken Sie auf
die Schaltflaiche Table (Tabelle) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste
] ) e oo 0| A Y 5 [ D 8 | i

Die Form des Mauszeigers verandert sich wie folgt:

+

2. Bewegen Sie den Mauszeiger zum gewilinschten Anfangspunkt des funktionellen Objekis.
3. Ziehen Sie den Mauszeiger bis zum Endpunkt des Tabellenanzeigebereichs.

—

Ziehen

Tabelleneigenschaften einrichten

Tabelleneinstellungen (z. B. Zeilen- und Spaltenanzahl, Menge der zu erstellenden funktionellen Objekte etc.)
werden Uber das entsprechende Dialogfeld ,,Property Settings” (Eigenschaften-Einstellungen) vorgenommen.

Zur Anzeige des Eigenschaften-Einstellungs-Dialogfelds markieren Sie die Tabelle und wéahlen dann
Settings - Object Properties (Einstellungen — Objekteigenschaften), oder klicken mit der rechten
Maustaste und wéhlen aus dem Eigenschaften-Pop-Up-Menl Table (Tabelle).

Das Dialogfeld , Table Setting“ (Tabelleneinstellung) wird angezeigt.

Table Setting - TEL000D

Table Type liem Name and No. of ltems——————————— 1

ON/OFF Bution = Postian of ltem Name  No. of ltems

. 23:
Functional Object DefauillL) b WEIE ez )
? & ioplE} EH\/emcaw] 23:

L) E Item Name Defaul(z)

Topk
» LekH) EEH
WIEfEEt e
& None(S] ¢ Righi] © DowniB) Evarsieri] | NGBS
™ Use as defaultiD) 0K Cancel 3
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Nr. Eintrag Erlauterung

1 | Table Type Bestimmt den Typ des in der Tabelle zu erstellenden funktionellen Objekts sowie
(Tabellentyp) dessen Eigenschaften.

Combo-Box Wabhlen Sie den Typ des in der Tabelle zu erstellenden funktionellen Objekts.
Functional Klicken Sie auf die Schaltflache Functional Object Default (Funktionelles
Object Default | Objekt - Standard), um das Dialogfeld ,Property Settings“ (Eigenschaften-
Button Einstellung) fur das Uber die Combo-Box ausgewahlte funktionelle Objekt
(Schaltflache anzuzeigen, und bestimmen Sie die Eigenschaften fir sdmtliche in der Tabelle
»Funktionelles erstellten funktionellen Objekte.
Objekt - Wenn die Adresse automatisch zugewiesen werden soll, muss zunéchst die Start-
Standard”) adresse angegeben werden.
Allocate Wahen Sie Allocate address automatically (Adresse automatisch zuweisen), um
address Ausrichtung und Abstand der funktionellen Objekte in der Tabelle anzugeben und
automatically Adressen automatisch zuzuweisen. Die Ausrichtung kann horizontal oder vertikal
(Adresse erfolgen.
automatisch Beispiel: Startadresse fir Adresszuweisung: $B8100
zuweisen) Ausrichtung: horizontal; Abstand: 2

EEIE@GT] | BRG] | BEIETWY]

BBl | | [EBIEGn] | BRG]

2 | Item name and Bestimmt die Position der Eintragsbezeichnung sowie die Anzahl der Eintrage in

No. of items der Tabelle.

(Bezeichnung und

Anzahl der

Eintrage)
Position of item | Eintragsbezeichnungen kdnnen automatisch Uber Textobjekte eingerichtet
name (Position | werden.
der Eintrags- Die Positionierung der Eintragsbezeichnung kann in der obersten Zeile, in der
bezeichnung) linken Spalte oder in der linken Spalte der obersten Zeile erfolgen. Wahlen Sie

None (Keine), wenn keine Bezeichnungen erforderlich sind.

No. of items Geben Sie an, wie viele funktionelle Objekte vertikal und horizontal angeordnet
(Anzahl werden sollen.
Objekte)
Iltem Name Klicken Sie auf die Schaltflache Iltem Name Default (Eintragsbezeichnung -
Default Standard), um das Dialogfeld ,Property Setting” (Eigenschaften-Einstellung) fur
(Schaltflache Textobjekte anzuzeigen, und bestimmen Sie die Eigenschaften fir sdmtliche
»Eintrags- Eintragsbezeichnungen.
bezeichnung -
Standard")

3 | Focus move Far den Eingabefokus kann ,right* (rechts) oder ,left* (links) angegeben werden,
direction by Enter | sodass er sich nach der Eingabe (iber das funktionelle Objekt und anschlieBender
Key (Fokus- Betatigung der Eingabetaste in die entsprechende Richtung bewegt. Diese Option
Bewegungs- steht fir Objekte zur Anzeige und Eingabe von Zahlen sowie fiir Objekte zur
richtung mittels Anzeige und Eingabe von Zeichenketten zur Verfliigung. Wahlen Sie None (Keine),
Eingabetaste) wenn kein Fokuswechsel erforderlich ist.

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.
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Gruppenweise Einstellungen fiir Tabellen

Fur funktionelle Objekte in Tabellen kdnnen zeilen- oder spaltenweise Gruppen-Einstellungen
vorgenommen werden.

1. Markieren Sie ein funktionelles Objekt in der Zeile oder Spalte, deren Eigenschaften bearbeitet
werden sollen.

I ! <«— Gruppenweise Einstellungen fir

] die erste Zeile vornehmen.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, und wahlen Sie Batch setting of table - Unit setting of
column (Gruppenweise Einstellung fiir Tabelle — Spaltenweise einstellen) oder Batch setting
of table - Unit setting of row (Gruppenweise Einstellung fiir Tabelle — Zeilenweise einstellen)
aus dem angezeigten Pop-Up-Mend.

3. Das Dialogfeld ,Table Setting“ (Tabelleneinstellung) wird angezeigt. Klicken Sie auf die
Schaltflache Functional Object Default (Funktionelles Objekt - Standard), um das Dialogfeld
~Batch-Setting” (Gruppenweise Einstellung) anzuzeigen.

ON/OFF Button - PBO0O0O E

General | Color/Shape | Label | Frame |

Commenti) |

Action Typ
(": Momentatyl | | yie pcchesstwy  [$B0 Self1)
Blemate(L) : —
Displey eessT G
 seis) 2z ] EiE]
) GEiE)

Button Type [ Description -

Rectangle(Typel) Goes DN/DFF according to the ON/DFF of write address

Rectangle(Type2] Goes ONADFF according o the ONAOFF of display address1

Circle{Type) Goes DN/DFF according to the DN/DFF of wite address

Iﬁectang\emuea] The color changes according to the combinalion of display address1 and 2
N

I Use &s DefauliD
o spobit) | [ 0K | Cancel Hele |
™ Display Expansion TabslT]

4. Die ubrige Vorgehensweise ist mit der herkémmlichen identisch.

TabellengroBe, Zeilenhéhe und Spaltenbreite andern

Breite und Hoéhe von funktionellen Objekten in Tabellen kénnen Uber Spalten und Zeilen beliebig
geandert werden.

Einzelne Zeilenhdhen oder Spaltenbreiten dndern

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Zeilenhdhen und Spaltenbreiten verandert werden
kénnen, ohne dass sich die dabei die TabellengréB3e dndert.

Wenn der Mauszeiger in die Nahe der horizontalen oder vertikalen Umrandungslinien der funktionellen
Objekte bewegt wird, dndert sich seine Form wie in der Abbildung gezeigt.

LABEL <>

LABEL
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Ziehen Sie den Mauszeiger in Pfeilrichtung, bis die Zeile bzw. Spalte die gewlnschte GréBe erreicht

hat.
-] fl
LABEL <> LABEL
LABEL LABEL

TabellengréBe dndern
Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie die TabellengréBe verandert werden kann, ohne dass
sich die dabei das Verhaltnis zwischen Zeilenhéhe und Spaltenbreite andert.

1. Wenn der Mauszeiger in die Nahe der Tabelle bewegt wird, &ndert sich seine Form wie in der
Abbildung gezeigt.

LABEL

LABEL
P4

K

2. Ziehen Sie den Mauszeiger in Pfeilrichtung, bis die Tabelle die gewiinschte GréBe erreicht hat.

LABEL LABEL ]
LABEL
LABEL
Referenz

+ Tabellenhéhe und Tabellenbreite kénnen unabhéngig voneinander geéndert werden.

Ziehen Sie den Mauszeiger in horizontaler oder vertikaler Richtung, wenn er in der Form %
angezeigt wird.

"
LABEL LABEL I i

=)

LABEL LABEL | !

s
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5-2 Feststehende Objekte erstellen

Im folgenden Abschnitt wird die Vorgehensweise von der Positionierung von feststehenden Objekten
auf einem Bildschirm bis zum Einrichten der Eigenschaften beschrieben.

5-2-1 Neue feststehende Objekte zeichnen

Wahlen Sie im Menu fur feststehende Objekte einen Eintrag, oder klicken Sie auf das entsprechende
Symbol in der Werkzeugleiste, um ein neues feststehendes Objekt zu erstellen.

Rechtecke, Kreise, Ovale und Linien
1. Bewegen Sie den Mauszeiger zum Anfangspunkt von Rechteck, Kreis, Oval oder Linie.

2. Die Form des Mauszeigers verandert sich wie folgt:

+

3. Ziehen Sie den Mauszeiger zum Endpunkt von Rechteck, Kreis, Oval oder Linie.

_I_

AN

Ziehen

+

Polygone und Polygonlinien

1. Bewegen Sie den Mauszeiger zum Anfangspunkt des Polygons oder der Polygonlinie, und klicken
Sie mit der linken Maustaste.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger zum néchsten Punkt, und klicken Sie erneut mit der linken
Maustaste. Wiederholen Sie diese Schritte, bis alle Punkte fur das Polygon bzw. die Polygonlinie
eingezeichnet sind.

_tinksklick /’\I;inksklick Q
Linksklick

3. Klicken Sie am letzten Punkt mit der rechten Maustaste, um den Zeichenvorgang fir das Polygon
oder die Polygonlinie zu beenden.

—\ -
Rechtsklick . .
/\\
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Sektoren und Kreisbégen

1. Bewegen Sie den Mauszeiger zum Anfangspunkt des Sektors oder Kreisbogens, und klicken Sie
mit der linken Maustaste.

2. Ziehen Sie den Mauszeiger, um einen Kreis oder ein Oval zu zeichnen.

An der 3-Uhr-Position wird auf dem Umfang des Kreises oder der Ellipse ein Rechtecksymbol
angezeigt.

3. Positionieren Sie den Mauszeiger auf dem Rechteck. Nachdem der Mauszeiger die Form eines
Pluszeichens (+) angenommen hat, kédnnen Sie ihn an eine beliebige Stelle ziehen.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den Zeichnungsmodus fiir Sektoren und Kreisbdgen zu

beenden.
|| || || ||
|| || || ||
Referenz

+ Halten Sie beim Ziehen der Maus die Umschalttaste gedriickt, um die ObjektgréBe zu dndern, ohne
dabei das Verhaltnis von Objekthdéhe zu —breite zu verédndern.

+ Halten Sie die Strg-Taste gedrlckt, und bewegen Sie den Mauszeiger horizontal oder vertikal, um
das Objekt gleichmaBig in der gewiinschten Richtung zu dehnen.

+ Deaktivieren Sie den Eintrag Prohibit functional objects from overlapping (Uberlappung von
funktionellen Objekten sperren) im Dialogfeld ,Options” (Tools - Options) (Werkzeuge — Optionen)
auf der Registerkarte Edit/Disp (Bearbeiten/Anz.), um feststehende Objekte mit anderen Objekten
zu Uberlagern.
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Eigenschaften einstellen

Die Eigenschaften fur feststehende Objekte werden Uber das Dialogfeld ,Property Settings”
(Eigenschaften-Einstellungen) fir die einzelnen feststehenden Objekte festgelegt.

1. Wahlen Sie die feststehenden Objekte aus, deren Eigenschaften bestimmt werden sollen.
2. Verwenden Sie dazu eines der folgenden Verfahren.

Bewegen Sie den Mauszeiger zu dem feststehenden Objekt, dessen Eigenschaften eingestellt
werden sollen, und doppelklicken Sie auf das Objekt.

<$> Doppel-
klicken

Markieren Sie das feststehende Objekt, und klicken Sie auf Settings - Object properties
(Einstellungen — Objekteigenschaften).

Markieren Sie das feststehende Objekt, und klicken Sie mit der rechten Maustaste. Wéhlen Sie
aus dem nun angezeigten Pop-Up-Meni das Menl ,Object Properties® (Objekteigenschaften).
(Die Menlibezeichnungen variieren je nach feststehendem Objekt.)

Wabhlen Sie das feststehende Objekt aus, und driicken Sie die Eingabetaste.

3. Das Dialogfeld zum Einrichten der Eigenschaften fir feststehende Objekte wird angezeigt.
Nehmen Sie die Einstellungen auf den einzelnen Registerkarten vor.

Fined Dbject Property
Lire: |Size/Pﬂsilinn| Flickerl Tiling | FlamafShadafEhamlerI

I~ Ha Lnefi]

— Calor Sampl
] [ —

— Gty

‘wieight(w] '\3 Line Style(F] ISo\id Line 'I

™ Use As Default{D]

dobia) | [ 0K | cencel | HelpiH) |

4. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.
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Referenz

¢ Gehen Sie wie folgt vor, um das Dialogfeld ,Property Settings“ (Eigenschaften-Einstellungen)
unmittelbar nach der Erstellung des jeweiligen feststehenden Objekts anzuzeigen

1. Wahlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).

2. Wabhlen Sie die Registerkarte Edit/Disp. (Bearbeiten/Anz.), und wahlen Sie dann den Eintrag
Open property dialog automatically after pasting an object (Eigenschaften-Einstellungen-
Dialogfeld nach dem Einfligen von Objekten automatisch éffnen).

Dption

Color Dialog  Edit/Disp | Edior |

[¥ pen property disiog automatically after pasting an ohjectP}

I~ Prohibit functional objects from overlappingl0]

[ Display confirmation dialog when deleting objects(D)
[~ Show D and address with small fant(E)

[ Edit Smar Active Parts|L)

Enables changing objects propetties embedded in Smart Active
Parts. and moving them.

Cancel
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5-3 Pop-Up-Menis

Bearbeitungs- und Layout-Funktionen kénnen tber ein Pop-Up-Meni angezeigt werden.
Markieren Sie ein Objekt, und klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Pop-Up-
Bearbeitungsmeni anzuzeigen.

Die Eintrage des Pop-Up-Bearbeitungsmenus sind fur alle Objekte identisch.

|:> Cul(T) Chrl+x

e 5 e CopylC) Crl+C
EastelE] IS4
[ffset Pasteli]) [Etr] i
Delete(D] Del
Register Libra(M)

Group »
Order(0) 3

[OM/OFF Button]Properties(Q]...

Edit Label(E] Space
Change Settings at OncelB) Crl+
[Ealor Tirarsaarent Settinali])

Select Alll4) »
Repeat(B])...

Batch Setting of TablelL] »
Maodify(F) »
Erten Emart fctive Fats Edit i odelk|
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5-4 Bearbeitung

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie die verschiedenen auf einem Bildschirm positionierten
Objekttypen bearbeitet werden.

5-4-1 Rickgangig machen (Undo)

Verwirft Anderungen und stellt den vorherigen Zustand wieder her. Uber die Funktion ,Undo"
(Ruckgangig) kénnen maximal die zehn letzten Arbeitsschritte riickgangig gemacht werden. Es gibt
zwei Methoden zum Rickgangigmachen von Arbeitsschritten.

Wahlen Sie Edit - Undo (Bearbeiten — Riickgédngig), oder klicken Sie auf die Schaltflaiche Undo
(Riickgéngig) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

Ols|] DlelE] 3[|s| o= 2]

Referenz

+ Die Tastenkombination zum Rickgéngigmachen von Arbeitsschritten lautet Strg + Z.

5-4-2 Wiederherstellen (Redo)

Fuhrt Arbeitsschritte, die zuvor riickgangig gemacht wurden, wieder aus.

Es kdnnen maximal die 10 letzten Arbeitsschritte wiederhergestellt werden. (Dabei richtet sich die
Anzahl der mdglichen Wiederherstellungen nach der Anzahl der rickgéngig gemachten
Arbeitsschritte.)

Wahlen Sie Edit - Redo (Bearbeiten — Wiederherstellen), oder klicken Sie auf die Schaltflache
Redo (Wiederherstellen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

Oj|&| D|=|E| &[5|@| WI@% o =1 2]

Wiederholen Sie den Schritt, um einen weiteren Zustand wiederherzustellen.

Referenz

+ Die Tastenkombination zur wiederholten Ausfihrung von Arbeitsschritten lautet Strg + Y.
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5-4-3 Ausschneiden (Cut)

Schneidet die ausgewahlten Objekte aus.

Ausgeschnittene Objekte kdnnen Uber die Funktionen Paste (Einfiigen) oder Offset Paste (Einfligen
mit Offset) an anderer Stelle oder auf anderen Bildschirmen wieder eingefiigt werden. Die Funktion
Offset Paste (Einfigen mit Offset) steht nur bei funktionellen Objekten zur Verfugung.

1. Markieren Sie das Objekt.
Markieren Sie mehrere Objekte gleichzeitig, wenn mehrere Objekte zusammen ausgeschnitten
werden sollen.

2. Wabhlen Sie Edit — Cut (Bearbeiten — Ausschneiden), oder klicken Sie auf die Schaltflaiche Cut
(Ausschneiden) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

oleEl D=

(;-EIIE%I ofc|fees = 2]

3. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem das Ausschneiden bestétigt wird. Klicken Sie auf die
Schaltflache Yes (Ja), um das/die Objekt(e) auszuschneiden.

N5-Designer

@ Do you want to delete it?
] me |

Referenz

+ Die Tastenkombination zum Ausschneiden von Objekten lautet Strg + X.

Vorgehensweisen zur Auswahl mehrerer Objekte
1. Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, und klicken Sie auf das Objekt.

Klicken und
" n om_ = gleichzeitiges

Driicken der
E a4 m ] Umschalt-

Taste.

2. Ziehen Sie mit dem Mauszeiger einen Rahmen um die Objekte.

+ Nehmen Sie die folgenden Einstellungen vor, wenn das Bestatigungsdialogfeld vor dem
Ausschneiden nicht angezeigt werden muss.

1. Wabhlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).

2. Das Dialogfeld ,,Options” (Optionen) wird angezeigt. Wahlen Sie die Registerkarte Edit/Disp.
(Bearbeiten/Anz.), und deaktivieren Sie den Eintrag Display confirmation dialog when deleting
objects (Beim Ldschen von Objekten Bestétigungsdialogfeld anzeigen).
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5-4 Bearbeitung

5-4-4 Kopieren (Copy)
Kopiert die ausgewahlten Objekte.

Kopierte Objekte kdnnen Uber die Funktionen Paste (Einfligen) oder Offset Paste (Einfliigen mit Offset)
an anderer Stelle oder auf anderen Bildschirmen wieder eingefligt werden. Die Funktion Offset Paste
(Einfdgen mit Offset) steht nur bei funktionellen Objekten zur Verfiigung.

1. Markieren Sie das Objekt.

Markieren Sie mehrere Objekte gleichzeitig, wenn mehrere Objekte zusammen kopiert werden
sollen.

2. Wahlen Sie Edit — Copy (Bearbeiten — Kopieren), oder klicken Sie auf die Schaltflache Copy
(Kopieren) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

S E I EE
k

ol e =] 2|

Referenz

+ Die Tastenkombination zum Kopieren lautet Strg + C.
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5-4-5 Einfugen (Paste)

Flgt zuvor ausgeschnittene oder kopierte Objekte an anderer Stelle oder auf anderen Bildschirmen
wieder ein.

Herkdmmliches Einfligen

Flgt das Objekt mit denselben Einstellungen wie das Original ein.

1. Zeigen Sie den Zielbildschirm fir die Einfigung an.

2. Wabhlen Sie Edit — Paste (Bearbeiten — Einfiigen), oder klicken Sie auf die Schaltflache Paste
(Einfiigen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

I E R S ek
3

Referenz

¢ Die Tastenkombination fur herkdémmliches Einfligen lautet Strg + V.

Einfligen mit Offset

Einfigen mit Offset wird nur bei funktionellen Objekten unterstitzt. Das funktionelle Objekt wird
eingefligt und erhélt eine Uber einen bestimmten Offset festgelegte Adresse.

1. Zeigen Sie den Zielbildschirm flr die Einflgung an.
2. Wabhlen Sie Edit - Offset Paste (Bearbeiten — Einfiigen mit Offset).
3. Das Dialogfeld ,Offset Paste” (Einfiigen mit Offset) wird angezeigt. Geben Sie den Offsetwert an.

DFffset Paste B3

Offset value is added to an address
when pasting

Drfset[g]l E=]
Ok I Cancel |

4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Die Tastenkombination fur Einfugen mit Offset lautet Strg + W.
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5-4-6 LoOschen (Delete)

Ldéscht die ausgewéhlten Objekte.
1. Wahlen Sie das zu lIéschende Objekt.

Markieren Sie mehrere Objekte gleichzeitig, wenn mehrere Objekte zusammen geléscht werden
sollen.

2. Wabhlen Sie Edit — Delete (Bearbeiten — Léschen).

3. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem die Loschung bestétigt werden muss. Klicken Sie auf die
Schaltflache Yes (Ja), um das/die Objekt(e) zu I6schen.

NS5-Designer

@ Do you want to delete it?

Referenz

¢ Die Taste zum Ldschen von Objekten ist die Entf-Taste.

¢ Wahlen Sie zuvor Edit - Select all (Bearbeiten — Alle markieren), um samtliche funktionelle
Objekte und feststehenden Objekte von dem Bildschirm zu I6schen.

¢+ Nehmen Sie die folgenden Einstellungen vor, wenn das Bestétigungsdialogfeld vor dem L&schen
nicht angezeigt werden muss.

1. Wahlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).

2. Das Dialogfeld ,,Options” (Optionen) wird angezeigt. Wahlen Sie die Registerkarte Edit/Disp.
(Bearbeiten/Anz.), und deaktivieren Sie den Eintrag Display confirmation dialog when deleting
objects (Beim Léschen von Objekten Bestéatigungsdialogfeld anzeigen).

¢ Im Gegensatz zur Funktion ,Ausschneiden” kénnen geldschte Objekte nicht an anderer Stelle
eingeflgt werden.

5-4-7 Suchen (Find)

Sucht nach Adressen funktioneller Objekte, Kommentaren und Bezeichnungen.

1. Wahlen Sie Edit — Find (Bearbeiten — Suchen), oder klicken Sie auf die Schaltflaiche Find
(Suchen) in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste
8 i =Y e = e O . = =
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Das Dialogfeld ,Find“ (Suchen) wird angezeigt.

Find Wwhat[M] Find(G) I
I j Cancel
Find From
" AddiessiC) Stk
& Comment/LabelD) I Match Casefl) 2
Ranag:
" Curent Screen(E]
1 Whale Projecti)
& Bereensol 3
[ [ o
™ As Sheet No. (M)
Nr. Einstellung Erlduterung
1 Find What Gibt zu suchende(n) Adresse, Bezeichnung oder Kommentar an.
(Was suchen)
2 Find from Wahlt Adressen, Kommentare oder Bezeichnungen als zu suchende Daten aus.

(Suchen aus)

Klicken Sie fir Adressen auf die Schaltfliche Set (Einrichten), um das Dialogfeld
~Address Setting“ (Adresseinstellung) anzuzeigen. Verwenden Sie dieses
Dialogfeld, und geben Sie die zu suchende Adresse in die Spalte Find What (Was
suchen) ein.

Bei Kommentaren und Bezeichnungen geben Sie die Bezeichnung des zu
suchenden Kommentars oder der zu suchenden Bezeichnung in die Spalte Find
What (Was suchen) ein. Aktivieren Sie den Eintrag Match Case (Grof3-
/Kleinschreibung beachten), um bei der Suche zwischen Grof3- und
Kleinschreibung zu unterscheiden.

3 | Range (Bereich)

Waéhlen Sie unter den folgenden Optionen den gewlinschten Suchbereich aus.

Current Screen Durchsucht den zuoberst angezeigten Bildschirm.

(Aktueller

Bildschirm)

Whole Project Durchsucht das gesamte Projekt.

(Gesamtes

Projekt)

Screens Durchsucht eine bestimmte Reihe von Bildschirmen. Bei Aktivierung des Eintrags

(Bildschirme) As Sheet No (Nach Nummern lberlappender Bildschirme) zielt die Suche auf
Uberlappende Bildschirme ab.

2. Klicken Sie zum Starten der Suche auf die Schaltflache Find (Suchen).
Nach erfolgter Suche wird das Dialogfeld ,Search Result* (Suchergebnis) angezeigt.

Search Result($810) X
Ma. of Iterms Found 1 Jumpl] Close

Fage | ID Comment

5-19




Abschnitt 5 Bearbeiten von Objekten

5-4 Bearbeitung

NS-Designer Bedienerhandbuch

3. Wabhlen Sie das gewinschte funktionelle Objekt aus der Liste der Suchergebnisse aus, und
klicken Sie auf die Schaltflache Jump (Springen), oder doppelklicken Sie auf die auszuwahlende
Zeile.

Der Bildschirm, auf dem das ausgewahlte funktionelle Objekt gefunden wurde, wird angezeigt, und
das funktionelle Objekt blinkt, da es ausgewahlt wurde.
Mo oftemsFound [~ 1 _ 4ol | _ oo | Wahlen Sie ein Objekt aus
und klicken Sie auf die

Fage | ID Comment | X
FEOO00
; § _: doppelklicken Sie auf die
Objektzeile.

Schaltflache Jump, oder

Die schwarzen, quadratischen
Markierungen blinken.

START

Referenz

¢ Die Tastenkombination zum Suchen nach Objekten lautet Strg + F.

Bei Auswahl von Current Screens oder Screens (aktueller Bildschirm oder Bildschirm) fir den
Suchbereich kénnen die mit Hilfe der folgenden MenUeintrdge festgelegten Adressen nicht
angezeigt werden. Auch bei Auswahl von Whole Project (Gesamtes Projekt) fir den Suchbereich
kann Jump (Springen) von den Suchergebnissen bis zu den mit Hilfe der folgenden Menueintrage
festgelegten Adressen nicht ausgefiihrt werden.

Settings - Flicker Setting (Einstellungen — Blinkeinstellung)

Settings - Alarm - Event Setting (Einstellungen — Alarm-/Ereigniseinstellung)

Settings - Data Log Setting (Einstellungen — Datenaufzeichnungseinstellung)

Settings — Data Block Setting (Einstellungen — Datenblockeinstellungen)

Settings - System Setting (Einstellungen — Systemeinstellung)

Settings — Project Properties — Macro (Einstellungen — Projekteigenschaften — Makro)
Settings — Screen Properties — Macro (Einstellungen — Bildschirmeigenschaften — Makro)
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5-4-8 Ersetzen (Replace)

Ersetzt fir funktionelle Objekte eingerichtete Adressen durch andere Adressen.

—>

B
S|
&
=
B
S|

m
g
g

&
S|
=
B
S|

B
S|

=
&
=

1. Wabhlen Sie Edit — Replace (Bearbeiten — Ersetzen).

Das Dialogfeld ,Replace” (Ersetzen) wird angezeigt.

Replace

Start Address(H]

ettt

End AddressE]

Replace(E) |

Cancel

=k | 1

Fieplace With (Stait AddressP)

iz |
=]

Rang
& Cunent Screen(E)

€ whole Projectis)
£ Sereensis)
= =

I | 25 Shieet )

Nr.

Einstellung

Erlduterung

Address Range
(Adressbereich)

Gibt den zu ersetzenden Adressbereich an.
Ersetzt korrespondierende Adressen im Bereich zwischen Start- und Endadresse

und beginnt mit Replace with [Start Address] (Ersetzen durch [Startadresse]).

Bei den Einstellungen des nachstehend abgebildeten Dialogfelds werden $BO0 bis
$B100 durch $B1000 bis $B1100 ersetzt.

Start &ddressH)

$80

End Addiess(E]
$8100

Replace With (St
$B1000

Geben Sie zum Ersetzen von Bits die Bit-Adresse an (z. B. HOST:00000.00).

Waéhlen Sie den Ersetzungsbereich aus den Optionen Current Screen (Aktueller
Bildschirm), Whole Project (Gesamtes Projekt) und Screens (Bildschirme). Bei
Aktivierung des Eintrags As Sheet No (Nach Nummern tberlappender Bildschirme)
zielt die Suche auf Gberlappende Bildschirme ab.

ait Address|(P]

Range
(Bereich)

Klicken Sie auf die Schaltfliche Replace (Ersetzen). Es wird eine Meldung zur Bestatigung des
Ersetzungsvorgangs angezeigt.

Klicken Sie auf die Schaltflache Yes (Ja).

N5-Designer B

& Do you want ba replace it?

Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass der Ersetzungsvorgang abgeschlossen ist.
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4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

MNS-Designer

@ Replacement completed. [Mo. of replacement=2]

Referenz

+ Die Tastenkombination fur das Ersetzen von Adressen lautet Strg + H.

¢ Bei Auswahl von Current Screens oder Screens (aktueller Bildschirm oder Bildschirm) fur den
Suchbereich kénnen die mit Hilfe der folgenden MenUeintrdge eingestellten Adressen nicht ersetzt
werden.
Settings - Flicker Setting (Einstellungen — Blinkeinstellung)
Settings - Alarm - Event Setting (Einstellungen — Alarm-/Ereigniseinstellung)
Settings - Data Log Setting (Einstellungen — Datenaufzeichnungseinstellung)
Settings — Data Block Setting (Einstellungen — Datenblockeinstellungen)
Settings - System Setting (Einstellungen — Systemeinstellung)
Settings — Project Properties — Macro (Einstellungen — Projekteigenschaften — Makro)
Settings — Screen Properties — Macro (Einstellungen — Bildschirmeigenschaften — Makro)

¢ Die im internen Speicher (Bit-Speicher und Wort-Speicher) festgelegten Adressen kénnen nicht
ersetzt werden.

5-4-9 Alles markieren (Select All)

Hilfreich bei der Auswahl aller Objekte oder aller Objekte des gleichen Typs auf einem Bildschirm.

Alle funktionellen/feststehenden Objekte (All Functional Objects/Fixed Objects)
Markiert alle Objekte auf dem Bildschirm.

Wahlen Sie Edit - Select All - All Functional Objects - Fixed Objects (Bearbeiten — Alles
markieren — Alle funktionellen Objekte — feststehenden Objekte).

Referenz

+ Die Tastenkombination zum Markieren aller funktionellen und feststehenden Objekte lautet Strg + A.

Gleicher Typ eines funktionellen Objekts (Same Functional Object Type)

Markiert nur funktionelle oder feststehende Objekte des gleichen Typs wie das bereits markierte
Objekt.

Wahlen Sie Edit - Select All - Same Functional Type (Bearbeiten — Alles markieren — Gleicher
Typ eines funktionellen Objekts.

5-22



Abschnitt 5 Bearbeiten von Objekten 5-4 Bearbeitung

NS-Designer Bedienerhandbuch

Funktionelle Objekte des Feststehende Objekte des
gleichen Typs gleichen Typs

o.m [o.m
g€ | g€
mE | | ® o

Referenz

+ Die Tastenkombination fir das Markieren aller funktioneller oder feststehender Objekte des
gleichen Typs lautet Strg + D.
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5-4-10 Wiederholen (Repeat)

Kopiert das angegebene Objekt so oft, wie vom Benutzer angegeben, horizontal oder vertikal.
Funktionelle Objekte (einschlieBlich solcher in Tabellen oder Registern) kénnen unter Eingabe eines
Offsetwerts fir die Adresse vervielfaltigt werden.

1. Wahlen Sie das zu vervielfaltigende Objekt.

Markieren Sie mehrere Objekte gleichzeitig, wenn mehrere Objekte zusammen vervielfaltigt
werden sollen.

2. Wabhlen Sie Edit — Repeat (Bearbeiten — Wiederholen).
Das Dialogfeld ,,Repeat” (Wiederholen) wird angezeigt.

Repeat
Direction————————————————
@ T (8 B E Wahlen Sie die Wiederholrichtung.
R = Bestimmen Sie die Anzahl der Wiederholungen.
spociotl | 1] da Bestimmen Sie das Abstands-Intervall fir die Wiederholungen.
saesstee®) [ 033 Bestimmen Sie den Offsetwert, der bei Wiederholungen zu
Cancel den Adressen hinzuaddiert werden soll.

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Beispiel: Einrichten von 3 Wiederholungen in horizontaler Richtung mit Absténden von
8 Dots (Bildpunkten) und einem Offset von 2.

[FER W) BTN ]

8 Blldpunkte 8 Blldpunkte 8 Blldpunkte

|$B4<w>\ |$BB(W)|

Objekt 3 Mal horizontal W|ederho|t

Referenz

¢ Die Wiederholungsfunktion steht nicht fir Videoanzeigen und Datenblocktabellen zur Verfligung.
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5-5 Layout-Funktionen

Im folgenden Abschnitt werden die Layout-Funktionen zum Andern von GréBe und Position von
Objekten auf dem Bildschirm beschrieben.

5-5-1 GroBe andern

1. Markieren Sie das Objekt, dessen GréBe gedndert werden soll.

Wenn der Mauszeiger in die Nahe der Markierungen der Objektecken bewegt wird, &ndert sich
seine Form wie in der folgenden Abbildung gezeigt.

-
A

2. Ziehen Sie den Mauszeiger in Pfeilrichtung, bis das Objekt die gewlinschte GréBe erreicht hat.

= Fl -] Fl
\‘ _ J
Referenz

¢ Halten Sie beim Ziehen der Maus die Umschalttaste gedriickt, um die ObjekigréBe zu &ndern, ohne
dabei das Verhaltnis von Objekthéhe zu —breite zu verandern.

+ Halten Sie die Strg-Taste gedrickt, und bewegen Sie den Mauszeiger horizontal oder vertikal, um
das Objekt gleichmaBig in der gewinschten Richtung zu dehnen.

¢ Die GroBe von Videoanzeigen kann nicht mit der Maus geadndert werden. Verwenden Sie zum
Andern der GroéBe von Videoanzeigen die Einstellfunktion im Dialogfeld ,Property Setting”
(Eigenschaften-Einstellung) auf der Registerkarte ,General“ (Allgemein).

5-5-2 Objekte bewegen

1. Platzieren Sie den Mauszeiger auf dem zu bewegenden Objekt.
Markieren Sie mehrere Objekte, wenn mehrere Objekte zusammen bewegt werden sollen.

2. Ziehen Sie das Objekt an die gewinschte Position, nachdem der Mauszeiger seine Form wie
nachstehend gezeigt geéndert hat.

o= D

| || -

Ziehen
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Referenz

¢ Das markierte Objekt kann nun Uber Layout — Nudge oder mit Hilfe der Richtungstasten ,Auf”, ,Ab",
,Links“ und ,Rechts” verschoben werden. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 5-5-6,
Objekte verschieben.

+ Videoanzeigen kénnen nicht an eine Position auBBerhalb des Bildschirms verschoben werden.

5-5-3 Objekte ausrichten und anordnen
Verteilt mehrere Objekte mit Ausrichtung nach oben, unten, links oder rechts, oder in gleichmaBigen
vertikalen oder horizontalen Abstanden.

Beispiel: Objekte am oberen Bildschirmrand positionieren.

Markieren Sie alle Objekte, die am oberen Bildschirmrand ausgerichtet werden sollen.

2. Wabhlen Sie Layout — Align/Distribution — Align Top (Layout — Ausrichtung/Verteilung — Oben
ausrichten).

Die markierten Objekte werden am oberen Bildschirmrand ausgerichtet und fluchten mit den
oberen Koordinaten des/der Objekts/Objekte am oberen Bildschirmrand.

—

Die folgende Tabelle enthélt Beschreibungen der verschiedenen Ausrichtungsfunktionen.

Funktion Erlauterung
Align Left Richtet 1
(Links ausrichten) Objekte
linksbundig
aus.
Center in a Column l
(Spaltenmittig) | |
i | i
Richtet Objekte spaltenmittig aus.
| Richtet Objekte
Align Right 1 rechtsbiindig
(Rechts ausrichten) aus.
i
|
Align Top q

(Oben ausrichten)
Richtet Objekte oben aus.

CenterinaRow | |7 S [y B
(Zeilenmittig)

Richtet Objekte zeilenmittig aus.
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Funktion Erlauterung

Align Bottom =
(Unten ausrichten)

Richtet Objekte unten aus.

N

Distribute Horizontally
(Horizontal verteilen) ! [

Verteilt Objekte horizontal mit
gleichem Abstand.

I

Distribute Vertically
(Vertikal verteilen)

-
g

Verteilt Objekte vertikal mit gleichem Abstand.

5-5-4 Auf gleiche GroBe bringen
Passt Breite und Héhe mehrerer markierter Objekte an.
Beispiel: ObjektgréBe an das schmalste Objekt anpassen.

1. Markieren Sie alle Objekte, deren Breite angepasst werden soll.

2. Wabhlen Sie Layout — Make Same Size — Smallest Width (Layout — Auf gleiche GréBe bringen
— Geringste Breite).
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Die folgende Tabelle enthéalt Beschreibungen der verschiedenen Funktionen zur GréBenanpassung.
Funktion Erlauterung

Smallest Width

(Geringste Breite) Anpassung auf die

geringste Breite.

Largest Width 1

(GroBte Breite) ‘Anpassung auf die

 groBte Breite.

Smallest Height =)
(Geringste Hohe)
Anpassung auf die
geringste Hohe.

Largest Height =)
(GroBte Hohe)

Anpassung auf die
gréBte Hohe.

Table Column Width q
(Tabellenspaltenbreite)

/\ N/
Anpassung auf gleiche Breiten.

Table Row Height ]

(Tabellenzeilenhdhe) q ] ﬁr}ﬁassung auf gleiche
] Shen.
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5-5-5 Objekte ordnen

Andert die Reihenfolge der Anzeige von einander (iberlagernden Objekten.

Objekte nach vorn stellen

Objekte nach hinten stellen

.1:- - -‘—

Markieren Sie die Objekte, deren Anzeigereihenfolge geéndert werden soll.

2. Wabhlen Sie Layout — Order — Bring to Front/Send to Back (Layout — Reihenfolge — Nach
vorn/Nach hinten) oder klicken Sie auf die Schaltflache Bring to Front (Nach vorn) bzw. Send to

Back (Nach hinten) in der Werkzeugleiste.
[ Y GRS S o e =2 e M

PUEE

(=

FEM

s

FEM

s

Nach hinten bringen

Nach vorn bringen

5-5-6 Objekte verschieben

Verschiebt markierte Objekte vertikal oder horizontal in 1-Dot-Einheiten.
Bei aktiviertem Raster werden die Objekte in den festgelegten Rasterschritten verschoben.

1. Markieren Sie das zu verschiebende Objekt.

2. Wahlen Sie Layout — Nudge, und bestimmen Sie dann die Richtung, in der das Objekt
verschoben werden soll.

Referenz

¢ Sie kénnen denselben Arbeitsschritt auch Uber die Pfeiltasten ,Auf’, ,Ab“ ,Links“ und ,Rechts”
ausfihren.
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5-5-7 Objekte drehen und spiegeln

Dreht Objekte im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn und spiegelt Objekte. Es kdnnen auch
mehrere gruppierte Objekte gedreht oder gespiegelt werden.

Um Objektrechteck drehen/spiegeln
Dreht oder spiegelt Objekte um die Mittelkoordinaten des Objektrechtecks. Bezeichnungen von
funktionellen Objekten werden dabei allerdings nicht gedreht oder gespiegelt.

1. Markieren Sie das zu drehende oder zu spiegelnde Objekt.

2. Wabhlen Sie Layout — Rotate/Flip (Layout — Drehen/Spiegeln), und bestimmen Sie dann die
Dreh- oder Spiegelrichtung fur das Objekt.

Funktion Erlduterung

Rotate Right 90 Degrees

(90 Grad nach rechts drehen) @

Rotate Left 90 Degrees
(90 Grad nach links drehen)

Flip Horizontal (Horizontal spiegeln)

Flip Vertical (Vertikal spiegeln)

Referenz

+ Beim Drehen oder Spiegeln von gruppierten Objekten wird die Mitte des Gruppierungsrechtecks
zum Drehmittelpunkt bzw. zur Spiegelachse.

+ Videoanzeigen kdnnen nicht gedreht oder gespiegelt werden.
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Um Bildschirm-/Registermitte drehen/spiegeln
Dreht oder spiegelt Objekte um die Mittelkoordinaten des aktiven Bildschirms bzw. des aktiven

Markieren Sie das zu drehende oder zu spiegelnde Objekt.

Wahlen Sie Layout — Rotate/Flip (Layout — Drehen/Spiegeln), und bestimmen Sie dann die

Dreh- oder Spiegelrichtung fir das Objekt.

Funktion

Erlauterung

Rotate Right 90 Degrees Around Center of
Screen/Frame

(Um 90 Grad um Bildschirm-/Registermitte
nach rechts drehen)

N

Rotate Left 90 Degrees Around Center of
Screen/Frame

(Um 90 Grad um Bildschirm-/Registermitte
nach links drehen)

A

Flip Horizontal Around Center of Screen/Frame
(Horizontal um Bildschirm-/Registermitte
spiegeln)

-

Flip Horizontal Around Center of Screen/Frame
(Vertikal um Bildschirm-/Refistermitte spiegeln)

Referenz

+ Videoanzeigen kdnnen nicht gedreht oder gespiegelt werden.
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5-5-8 Objekte andern

Die Knotenpunkte und Formen von Polygonlinien, Polygonen, Sektoren und Bégen kénnen verandert
werden. AuBBerdem kdnnen Knotenpunkte von Polygonlinien und Polygonen geléscht und hinzugefugt
werden.

Knotenpunkte bearbeiten
1. Markieren Sie das feststehende Objekt, dessen Form verandert werden soll.

2. Wabhlen Sie Layout - Edit - Edit Node (Layout — Bearbeiten — Knotenpunkt bearbeiten).
Die Knotenpunkte des feststehenden Objekts werden angezeigt.

|

O O

3. Bewegen Sie den Mauszeiger in Richtung Knotenpunkt. Wenn der Mauszeiger die Form eines
Kreuzes (+) annimmt, ziehen Sie ihn an die gewlinschte neue Position des Knotenpunkts.
o

y O
‘/+
O O

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den Bearbeitungsmodus fiir Knotenpunkte zu beenden.

Knotenpunkte hinzufiigen
1. Markieren Sie das feststehende Objekt, dem ein Knotenpunkt hinzugefligt werden soll.

2. Wabhlen Sie Layout - Edit — Add Node (Layout — Bearbeiten — Knotenpunkt hinzufiigen).
Die Knotenpunkte des feststehenden Objekts werden angezeigt.

Wenn der Mauszeiger auf der Umrandung des feststehenden Objekts platziert wird, &ndert sich
seine Form wie folgt.

%+
3. Klicken Sie auf die Umrandungsposition, an der ein neuer Knotenpunkt hinzugefiigt werden soll.
Es wird ein Knotenpunkt zwischen zwei bereits vorhandenen Knotenpunkten hinzugeflgt. Es

kénnen solange Knotenpunkte hinzugefiigt werden, bis nur noch max. 4 Dots zwischen zwei
benachbarten Knotenpunkten liegen.

I (m]

T )
4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den Hinzufigungsmodus fir Knotenpunkte zu
beenden.
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Knotenpunkte entfernen
1. Markieren Sie das feststehende Objekt, von dem ein Knotenpunkt entfernt werden soll.

2. Waébhlen Sie Layout - Edit — Remove Node (Layout — Bearbeiten — Knotenpunkt entfernen).
Die Knotenpunkte des feststehenden Objekts werden angezeigt.
Wenn der Mauszeiger zu einen Knotenpunkt hin bewegt wird, &ndert sich seine Form wie folgt.

A

3. Klicken Sie auf den zu entfernenden Knotenpunkt.

(] [}

=]
bssr i
O o O a

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den Modus zum Entfernen von Knotenpunkten zu
beenden.

5-5-9 Objekte gruppieren und Objektgruppierungen aufheben

Das Gruppieren mehrerer funktioneller oder feststehender Objekte ermdglicht deren gemeinsame
Handhabung bei der Bearbeitung oder Layout-Anpassung. Gruppierte Objekte kdnnen auBerdem mit
anderen funktionellen Objekten oder festen Objekten gruppiert oder in anderen Gruppen platziert
werden.

Objekte gruppieren
1. Markieren Sie die zu gruppierenden funktionellen oder feststehenden Objekte.

] 4] | L] | (4]

=E =E =l
2. Wabhlen Sie Layout — Group (Layout — Gruppieren).
[ ] m

Referenz

¢ Die Tastenkombination zum Gruppieren von Objekten lautet Strg + G.
+ Videoanzeigen und Tabellen kénnen nicht gruppiert werden.

+ Uber die Import-/Exportfunktion fiir CSV-Dateien kénnen bestimmte Objekteigenschaften auch fir
gruppierte Objekte eingerichtet werden (nur Bezeichnungen, Kommentare und Adressen).
Entnehmen Sie Informationen dazu bitte Abschnitt 12, CSV-Dateien importieren/exportieren.

Objektgruppierungen aufheben
Hebt die Gruppierung von funktionellen und feststehenden Objekten auf, sodass wieder Einzelobjekte
entstehen.

1. Markieren Sie die Gruppe, deren Gruppierung aufgehoben werden soll.
2. Waébhlen Sie Layout — Ungroup (Layout — Gruppierung aufheben).
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Referenz

¢ Die Tastenkombination zur Aufhebung von Objektgruppierungen lautet Strg + U.
+ Es kann stets nur eine Objektgruppierung aufgehoben werden.

Eigenschaften von gruppierten Objekten bearbeiten

Bearbeiten Sie die Eigenschaften von gruppierten, funktionellen oder feststehenden Objekten mit
folgendem Verfahren:

1. Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das funktionelle oder feststehende Objekt und fiihren Sie mit
der linken Maustaste einen Doppelklick aus.

Eigenschaften-Dialogfeld fiir Objekt A

Hier Doppelklicken, um das
i zu offnen.

Object A Hier Doppelklicken, um das
Eigenschaften-Dialogfeld fiir das

Rechteck zu 6ffnen.

Hier Doppelklicken, um das
s et @—— Eigenschaften-Dialogfeld fir Objekt C
! zu 6ffnen.

Object B
45 Hier Doppelklicken, um das

Eigenschaften-Dialogfeld fiir Objekt B
zu 6ffnen.

2. Das Eigenschaften-Dialogfeld fiir das funktionale oder feststehende Objekt wird geéffnet. Andern
Sie die Eigenschaften nach Bedarf.

Referenz

¢ Wird ein Doppelklick an einer Position ausgefiihrt, an der sich zwei oder mehr funktionale oder
feststehende Objekte Uberlappen, wird das Eigenschaften-Dialogfeld fir das oberste Objekt
geoffnet.

Zum Bearbeiten eines gruppierten, funktionellen oder feststehenden Objekts als Geréte-
Bibliotheksobjekt wahlen Sie aus der Registerkarte Edit/Disp (Bearbeiten/Anz.), die aus dem
Dialogfeld ,Options” (Tools — Options) gedffnet wird, die Option Edit Smart Active Parts.
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5-6 Farben

Darstellungsfarben flr funktionelle und feststehende Objekte sowie andere Farben werden Uber das
Dialogfeld ,Color Settings” (Farbeinstellungen) ausgewahilt. Es gibt zwei verschiedene Dialogfelder fir
Farbeinstellungen. Wahlen Sie das im Normalfall verwendete Dialogfeld ,Color Setting”
(Farbeinstellung) Uber die Registerkarte ,Color” (Farbe) unter Tools — Options (Werkzeuge -
Optionen). Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 5-16, Optionen.

GColor Setting L= Color Setting x|

- User Palette

m | N
0
| | ] .

—Selected Golor———————————————

I

Other Colors (G} | Close

Color Setting Selected Color

Mo,

007

RGB

€0, G0, G0

Sample Pattern
" Order of Gol No.

% Gradation

Die Vorgehensweise zum Anzeigen des Dialogfelds ,,Color Setting” (Farbeinstellung) wird nachstehend
beschrieben. Entnehmen Sie Einzelheiten zum Dialogfeld bitte dem Kapitel Farbeinstellungen in
Abschnitt 2-8, Allgemeine Funktionen funktioneller Objekte, im NS-Serie Programmierhandbuch.

Dialogfelder ,,Property Setting“ (Eigenschaften-Einstellung)

Klicken Sie auf die Schaltflache Setting (Einstellung) neben der Spalte fiir Farbeinstellungen in den
einzelnen Dialogfeldern ,Property Setting“ (Eigenschaften-Einstellung), um das Dialogfeld ,Color
Setting“ (Farbeinstellung) anzuzeigen.

Werkzeugleiste

Markieren Sie das Objekt, und klicken Sie auf die Schaltfliche ¥ in der Farb-Werkzeugleiste, um das
Dialogfeld ,,Color Setting” (Farbeinstellung) anzuzeigen.
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5-7 Adresseinstellungen

Adressen fir die Referenzierung von Daten fur die Anzeige und Speicherung kénnen in jedem
beliebigen SPS-Bereich sowie im internen Speicherbereich des NS-Terminals zugewiesen werden.
Durch direktes Schreiben und Lesen von Adressen kann bei der Arbeit mit dem NS-Terminal der
Status von Objekten geéndert sowie der Status des NS-Terminals gesteuert und gemeldet werden.

Address

wite Addressfus) | $B0 et —
Dizplay Address1 (] ISeriaI.ﬂ-.:HFEEIEIEIEIEI.EIEI
[Dhzplay Address2[%] ISerialﬁ.:HHDDDDD.'I 1]
Nr. | Einstellung Erlauterung
1 | Address Geben Sie die einzurichtenden Adressen ein. Die Adresse kann direkt eingegeben
setting werden. Alternativ dazu kénnen Sie auf die Schaltflache Setting (Einstellung) klicken
(Adress- und die Adresse in das nun angezeigte Dialogfeld eingeben. Bei Eingabe einer ungiiltigen
einstellung) | Adresse wird nach dem Klicken auf die Schaltfliche OK eine Fehlermeldung angezeigt.
Ungultige Adressen kénnen nicht eingerichtet werden.
2 | Index Die Funktion zum Einrichten von Indexen gestattet das Andern von Objekten
setting zugewiesenen Adressen durch die Anderung des jeweiligen Bereichsindexes. Diese
(Indexein- Variablen werden Indexeinstellung (Index Setting) genannt. Auf diese Weise kann ein
stellungen) Objekt mehrere Adressen referenzieren. Bereichstypen (Area Types) kénnen allerdings
nicht Gber einen Index gedndert werden.
Es stehen 10 Indexeinstellungen zur Verfligung (10 bis 19).
Andern Sie den Inhalt des Systemspeichers, um die Indexeinstellung zu &ndern. ($SW27
bis $SW36)
Beispiel fir die Verwendung von Indizes
Angegebene Adresse:  Serial A: HR00000.0010
Die Kommunikationsadresse &ndert sich automatisch abh&ngig vom 10-Wert.
10 ($SW27) Wert Adresse
(BCD)
0 Serial A: HR00000.00
1 Serial A: HR00000.01
2 Serial A: HR00000.02
Geben Sie Indexeinstellungen direkt in die Adressen-Eingabespalte ein.
Referenz

¢ Wenn die Adresse aufgrund des spezifizierten Indexes den Einstellbereich lberschreitet, verliert

die Adresse ihre Giltigkeit, und es findet keine Kommunikation statt.

+ Entnehmen Sie Einzelheiten zum Systemspeicher bitte Abschnitt 2-4, Systemspeicher, im NS-Serie

Programmierhandbuch.
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5-7-1 Adressen einrichten

Klicken Sie auf die Schaltflache Setting (Einstellung) rechts neben der Einstellungsspalte, um das
Dialogfeld ,Address Setting“ (Adresseneinstellung) anzuzeigen. Im folgenden Abschnitt wird
beschrieben, wie Adressen Uber dieses Dialogfeld eingegeben werden.

1

Address Setting

Host [Serialt, =l e
Address Tpp - Mumber 3
’Vmaa Typeld] | Common 140 ArealCI0) Wﬂ'dlMl/ BitlN)
100 =
o dddressinglC O Bit AddiessinglR) 7| a CLRIE]
41 5| 8 B3(B)
1]2] 3 4
i
0K
Nr. Einstellung Erlduterung
1 Host name Wabhlen Sie den registrierten Host-Name unter Settings — Register Host
(Host-Name) (Einstellungen — Host registrieren), oder wéhlen Sie den Host aus dem
Speicher des NS-Terminals.
2 | Area Type Wabhlen Sie den Kommunikationsbereich aus.
(Bereichstyp) Die Eintrdge Word (Wort) und Bit werden nur dann angezeigt, wenn diese

Adressierungstypen eingerichtet werden kénnen.

Der Eintrag Word (Wort) wird z. B. nicht angezeigt, wenn Adresseinstellungen far
EIN/AUS-Schaltflachen vorgenommen werden.

3 | Address Richtet die Kommunikationsadresse ein und zeigt sie an.

(Adresse) Die Host-Adresse wird als flinfstellige Wortadresse oder als flnfstellige
Wortadresse plus zweistelliger Bit-Adresse formuliert. Wenn die hier eingegebene
Adresse nicht genug Stellen aufweist, wird die Anzahl der Stellen automatisch
angepasst, und die Adresse wird in die Adressenspalte eingetragen.

Beispiel: Eingabe von Wort 1 als Adresse:

In die Adressenspalte wird ,,00001“ eingetragen.

4 | Input Button Klicken Sie auf die Schaltflache Input (Eingabe), um das Wort oder Bit
(Eingabe- einzugeben.
schaltflache)
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5-7-2 Hosts registrieren

Bei NS-Terminals ist die Kommunikation mit mehreren SPS méglich. Geben Sie einen Host-Name
sowie die Adressen der einzelnen angeschlossenen SPS an, um auf beliebige SPS-Speicherbereiche
zuzugreifen.

Neue Hosts registrieren
Im folgenden Abschnitt wird die Registrierung von Hosts beschrieben.

1. Wahlen Sie Settings - Register Host (Einstellungen — Host registrieren).
Das Dialogfeld ,Register Host" (Host registrieren) wird angezeigt.

Mo, | Host Name [ Metwork .. | Node & [ PLC Type Editii]
1 Seiald m 1
Addia)
Dekete(D)
Hove Up(T)

Move Down(T|

Import C5il] | Esport CEVIE] | TR ] Cancel | HepH) |

2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Add (Hinzufligen).

3. Das Dialogfeld ,Edit Host* (Host bearbeiten) wird angezeigt. Registrieren Sie alle Einstellungen
Uber dieses Dialogfeld.

Edit Host
Host Name(H) JhosTT Geben Sie einen Host-
Network Adcress (4] [T = Namen ein
Noetddem  T F (bis zu 16 Zeichen)
FLC Type(E) ISYSMAE-EV hd

4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

¢ Es koénnen bis zu 98 Hosts registriert werden (ohne serielle Schnittstellen A und B).

Registrierte Hosts bearbeiten
1. Wahlen Sie den zu bearbeitenden Host.
[[ Mo [ Host Nare [ Metwork... [ Noded.. [ PLCType | Ecit(i)
SYERACLY i)
1

1 Seriald, 111 1

Delete(D)
Mowe Up(T]
Hove Duwnﬂj

Import C5V1) | Export CSVIE] | Ok | Comel Helt)
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2. Klicken Sie auf die Schaltflache Edit (Bearbeiten).

3. Das Dialogfeld ,Edit Host* (Host bearbeiten) wird angezeigt. Bearbeiten Sie die Einstellungen Gber
dieses Dialogfeld.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Bei Verbindung mit einer SPS Uber die serielle Schnittstelle A oder B werden ,Serial A“ und
-oerial BY automatisch als Hosts registriert. Dies gilt, wenn unter System Setting
(Systemeinstellung) fir die seriellen Schnittstellen A und B PLC (SPS) eingerichtet wurde. In
diesen Féllen kann nur der Name des Hosts gedndert werden.

Stellen Sie unter Settings — System Setting (Comm-All) (Einstellungen — Systemeinstellung —
Registerkarte Comm-All) fur die seriellen Schnittstellen A und B None (Keine) ein, um Hosts zu
I16schen.

Registrierte Hosts 16schen
1. Wahlen Sie den zu léschenden Host.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Delete (L6schen).

3. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem die Léschung bestétigt werden muss. Klicken Sie auf die
Schaltflache Yes (Ja).

MS-Designer

& Do you want to delete selected host?
Mo |

Referenz

¢ Bei Verbindung mit einer SPS Uber die serielle Schnittstelle A oder B werden ,Serial A“ und
»oerial B automatisch als Hosts registriert. Dies gilt, wenn unter System Setting (Systemein-
stellung) fur die seriellen Schnittstellen A und B PLC (SPS) eingerichtet wurde. In diesem Fall
kénnen Hosts nicht lber die Schaltflache Delete (L6schen) geldscht werden.

+ Wenn fir ein funktionelles Objekt eine Host-Adresse eingerichtet wurde und dieser Host spéter ge-
lI6scht wird, erhélt die Adresse den Host-Namen ,???“ Es kann eine Prifung auf unzuldssige
Adressen durchgefiihrt werden. Allerdings werden dabei die Adressen fir Alarmzustande/Ereig-
nisse, Datenblécke und Systemspeicher nicht auf Fehler gepriift.

Projekte, die Adressen mit ,???“ als Host-Namen enthalten, werden auf dem NS-Terminal nicht
korrekt ausgefihrt. Achten Sie beim L&schen von Hosts sorgféltig auf eventuell verwendete
Adressen dieser Hosts.
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Registrierte Hosts verschieben
1. Wahlen Sie den zu verschiebenden Host.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Move Up (Aufwarts) oder Move Down (Abwarts), um den Host
aufwarts bzw. abwarts zu verschieben.

Referenz

¢ Bei Verbindung mit einer SPS (ber die serielle Schnittstelle A oder B werden ,Serial A“ und
»oerial B* automatisch als Hosts registriert. Dies gilt, wenn unter System Setting (Systemeinstellung)
fur die seriellen Schnittstellen A und B PLC (SPS) eingerichtet wurde. In diesem Fall kdnnen die
Hosts nicht verschoben werden.

AuBerdem kénnen andere Hosts nicht oberhalb dieser beiden Hosts platziert werden.

CSV-Dateien importieren und exportieren

Verwenden Sie die Funktion zum Importieren und Exportieren von CSV-Dateien, um Einstellungen auf

effiziente Art und Weise zu bearbeiten.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Export CSV (CSV exportieren) oder Import CSV (CSV
importieren).

2. Geben Sie fur den Dateiexport das Speicherverzeichnis und den Dateinamen an, und klicken Sie
dann auf die Schaltfliche Save (Speichern). Wahlen Sie beim Import aus einer CSV-Datei den
Namen der zu importierenden Datei aus, und klicken Sie auf die Schaltflache Open (Offnen).

Save in: Ia Sample j ﬁl

File name: IHost.csv Save I

Save a3 type: ICSV File[*.cav] ﬂ Cancel |/
%

3. Beim Dateiimport wird eine Fehlerprifung durchgefiihrt, und ermittelte Fehler werden Uber ein
Dialogfeld angezeigt (siehe unten).

[ [Erora List

LingMo. [ Enor .. [
2 T

Dala

oA
THOSTI 1.1 SYSMAL L P
2 Memory Insufficient
3 Fiie Dpen Eor

Edit CSV(C)
L
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Nr. Erlauterung
1 Zeigt die Zeilennummer der CSV-Datei, in der der Fehler entdeckt wurde.
2 Zeigt die Fehlernummer. Entnehmen Sie Einzelheiten der nachstehenden Tabelle.
Fehler-Nr. Erlduterung Abhilfe

1 Formatfehler in der importierten | Prifen Sie, ob die importierte Datei das Format
CSV-Datei CSV hat.

Prifen Sie, ob die Einstellungen gultig sind.

2 Zu wenig Speicher. SchlieBen Sie alle nicht erforderlichen
Einstellungen aus der CSV-Datei | Anwendungen und fihren Sie den Import
kénnen nicht importiert werden. erneut aus.

3 CSV-Datei konnte nicht gedffnet | Prifen Sie, ob die Datei von einer anderen
werden. CSV-Datei konnte nicht | Anwendung verwendet wird. Wenn die Datei
importiert werden. von einer anderen Anwendung verwendet wird,

schlieBen Sie die Datei, und flihren Sie den
Import erneut aus.

Die ausgegebene CSV-Datei wird im folgenden Format angezeigt.
(Bei Darstellung mit Microsoft Excel)

| A | B | € | b | E | F
1 |Host I Host MameMetwork MN|Mode AddrPLC Type
2 3 HOST1 1 1 SYSMAC-CY

B

Die Host-ID ist die Nummer, die dem Host bei seiner Registrierung automatisch zugewiesen wird. Die
Host-ID andert sich auch dann nicht, wenn sie von der Nummer im Dialogfeld ,Register Host"
abweicht oder wenn der Host geléscht wurde.

Verwenden Sie beim Hinzufligen neuer Hosts zur importierten CSV-Datei eine Ziffer ab ,3 aufwarts.
Die Ziffern ,1“ und ,,2“ sind fur die folgenden Kommunikationseinstellungen reserviert.

1 Serielle Schnittstelle A
2 Serielle Schnittstelle B

Hinweis

¢ Bei der Bearbeitung von CSV-Dateien mit Tabellenkalkulations-Programmen wird eine
Warnmeldung angezeigt, die besagt, dass Anderungen verloren gehen kénnen, wenn die Datei im
aktuellen Format gespeichert wird. Der Betrieb des NS-Terminals wird dadurch nicht beeintrachtigt.

¢ Die seriellen Schnittstellen A und B kénnen nur Uber Settings — System Setting (Einstellungen —
Systemeinstellung) hinzugefligt oder entfernt werden. Die seriellen Schnittstellen A und B kénnen
nicht Gber den Import von CSV-Dateien hinzugefligt werden. Beim Export von CSV-Dateien werden
keine Daten der Schnittstellen A und B ausgegeben.
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5-8 Listen funktioneller Objekte anzeigen und durchsuchen

Es kdnnen Listen der Eigenschaften-Einstellungen fur funktionelle Objekte der einzelnen Bildschirme
angezeigt und durchsucht werden. Die Reihenfolge der aufgefihrten Eigenschaften (ID-Nr.,
Kommentar, Bezeichnung, Adresse, Schriftartbezeichnung, Textfarbe, Textattribute, Farbe usw.) kann
geéndert werden. AuBerdem kann die Ansicht Uber die Funktion ,Jump” (Springen) zur Position eines
bestimmten funktionellen Objekts gewechselt werden.

1. Wabhlen Sie Tools — Functional Object List (Werkzeuge — Liste funktioneller Objekte), oder
klicken Sie auf die Schaltflache Functional Object List (Liste funktioneller Objekte) in der
Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

N e 2 ] e s e s e e Mlmﬂa@ﬁﬁu LA

Das Dialogfeld ,,Functional Object List“ (Liste funktioneller Objekte) wird angezeigt.

Functional Object List

—Range
' Current Screen(E)

1

€ wihale Project/s)

)

| = | 0=] T s Shest Nob)
— Address Digplay Method

" Multiple Addresses in 1 Line[P] ™ One Address in 1 Line [Displaved in Multiple Line)(Q]

Diizplay(G] |

Cancel | HelplH] |

Nr.

Einstellung |

Erlauterung

Range (Bereich)

Wahlen Sie den Ansichtsbereich fiir die Liste funktioneller Objekte aus den
Optionen Current Screen (aktueller Bildschirm), Whole Project (ganzes Projekt) und
Screens (Bildschirme). Bei Aktivierung von As Sheet No entspricht der
Listenbereich den funktionellen Objekten der Uberlappenden Bildschirme.

Address Display
Method
(Adressen-
Anzeigemethode)

Waéhlen Sie unter den folgenden Optionen die gewlinschte Methode zur Anzeige
von Adressen aus.

Multiple
Addresses in
1 Line
(Mehrere
Adressen pro
Zeile)

Die fur ein funktionelles Objekt eingerichteten Adressen werden horizontal in einer
Zeile angezeigt.

[Page [io [Inside Fr[inside Ta[Comment [Label  AAddressO [Address| [Address2y

PEODOD $E10 812 iE14

One Address
in 1 Line
(Eine Adresse
pro Zeile)
(Auf mehrere
Zeilen verteilt)

Die fur ein funktionelles Objekt eingerichteten Adressen werden vertikal Gber
mehrere Zeilen verteilt angezeigt.

Page ID
1 PBOOCO
1 PBOOOD
1 PEOOO1
1/PEOOD1

Ingide Frar Inside Tabl Cornment |Label

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Display (Anzeigen).
3. Das Fenster ,Functional Object List“ (Liste funktioneller Objekte) wird angezeigt.
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Eigenschaften

Ho of bjsots serin e | esoeniis (176601 | Save toFifE) | dumoiy | Disiayte) | tinse |
16 ‘ Press &scending/D escending Drder biiton after clicking on item name. W inimize when Jump(M)
Page [ID. [tnside Fram|Inside Tabl[comment [Label |address [colorl [Colorz[Font Name i'

1 3 Lecoooo Line 1 Arial Narrow|
2| = PeoooL Rumning (98100 0 14 Standard
3| 3 Poooo2 Stap 48100 14 Standard i
4| 3 LeLoo03 Machine tanclarel Apzelge der
5| 3 LeLoond Nurmber \ Standard E|genschaften-
6| 3 STROODS Machine $wan0 Standard . .
7] 3 LBLo0OY TBLODOG LABEL Standard elnstellungen far
8| 3 Poooos TBLODOG Process 1 480 14 Standard . .
9| 3 Pooods TBLODOG Process2  $B1 14 Standard Jedes funktionelle
10| = Ped0i0 TBLOD0G Process3  $62 14 Standard H
1] 3 LBLOOIL TBLOD0G LABEL Standard Objekt
13| 3 FeDiz TBLOD0G Test1 483 14 Standard
13 = Pedoia TELOOG Test2  $Bd4 14 Standard
Tal 5 A4 TRUNNNA Tetadmm 14 standart =]

KIN|

+ Die Tastenkombination zum Anzeigen von Listen funktioneller Objekte lautet Strg + L.

¢+ Wenn dieselbe Adresse mehrmals in demselben Makro verwendet wird, wird sie als lediglich
einmal verwendet gezéhlt.

¢ Macro 1 bis Macro 4 gibt lediglich an, ob fur das jeweilige funktionelle Objekt Makros eingerichtet
wurden. Diese Anzeigegegensténde geben nicht an, ob Adressen in Makros verwendet werden.

Nach Einstellungen sortieren
Sortiert Listen funktioneller Objekte in an- oder absteigender Reihenfolge von Eigenschaften.

1. Klicken Sie auf die Titel der zu sortierenden Eigenschaften, und markieren Sie die gesamte
Spalte.

Hier klicken.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Ascending Order (Aufsteigende Reihenfolge) oder
Descending Order (Absteigende Reihenfolge).
Adresseln in aufsteigender Reihenfolge sortieren
Addrezs  |Calarl
$E10
$E12
$E14
$B1
$B1a
$B20
$B22
$B24
$E26
$B23
$B30
jB32

Die Adressen sind alphabetisch sortiert,
daher wird $B30 in dieser Position
aufgelistet.

L N o N S P |
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Adressen in absteigender Reihenfolge sortieren
Address Calarl

Serialf:0
Seriald:0
Serialf:0
$Ea2
$B30
$E25
3626
$E24
$B22
$E20
$B18
$B16
$E14
$B12
$B10

Die Adressen sind
alphabetisch sortiert,
daher wird $B30 in dieser
Position aufgelistet.

D R B B B L N L N Y Y|

Zu funktionellen Objekten springen

Die Ansicht kann (mit Hilfe der Funktion ,Jump® (Springen)) von der Liste zur Bildschirmposition eines
bestimmten Objekts gewechselt werden.

1. Klicken Sie auf die Nummer des funktionellen Objekts, das das Ziel darstellt, um die gesamte Zeile
auszuwahlen.

i Functional Object List

Mo, of Objects Lending WrderE] | Vescendng Drder@]l Save to File[E]... |

2 | Presz &scending/Descending Order button after clicking o item name

Page ||D ||nside Fr||n5ide TalComment |Labe|
1 1 PEOOOD B )
» 2f T T N N M \/:hien Sie das
F—t PBAAE funktionelle Objekt,
4 1 PEO003 das das Ziel
5 1 PEOO04 darstellt.
8 1 PEOOOS

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Jump (Springen), oder doppelklicken Sie auf die markierte Zeile.

Der Bildschirm, auf der das ausgewahlte funktionelle Objekt gefunden wurde, wird angezeigt, und
das funktionelle Objekt blinkt, da es ausgewahlt wurde.

| |
START LP STOP
CAMCEL
RESET LA
Hinweis

¢ Wenn der Eintrag Minimize when Jump (Beim Wechseln minimieren) im Fenster ,Functional Object
List“ (Liste funktioneller Objekte) deaktiviert ist, wird das Fenster bei Verwendung der Funktion
~Jump”“ (Springen) nicht minimiert, jedoch blinkt das funktionelle Objekt, das das Ziel darstellt, da es
ausgewahlt ist.
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In Datei speichern

Speichert den Inhalt des Fensters ,Functional Object List* (Liste funktioneller Objekte) in eine CSV-
Datei.

1. Klicken Sie im Fenster ,Functional Object List* (Liste funktioneller Objekte) auf die Schaltflache
Save to File (In Datei speichern).

2. Das Dialogfeld ,Save Used Functional Object List* (Liste funktioneller Objekte speichern) wird
angezeigt. Geben Sie das Verzeichnis und den Dateinamen fur den Speichervorgang an.

Save Used Functional Objects List EE
Save in: |ﬁsample ﬂ @I ﬁl
File name: ISamD|E Save I
Save as fype: |E5Vh|e[*.csv] j Cancel L
7

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Save (Speichern).

5-8-1 Listen erneut anzeigen

Klicken Sie auf die Schaltflache Display (Anzeigen) im Dialogfeld ,Functional Object List (Liste
funktioneller Objekte), um die Liste erneut anzuzeigen, damit Sie den Anzeigebereich &ndern oder die
Ansicht aktualisieren kénnen.
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5-9 Verwendete funktionelle Objekte auflisten

Listet die Nummern der funktionellen Objekte im gesamten Projekt oder auf einem bestimmten
Bildschirm auf.

Die Ansicht kann auBerdem (mit der Funktion ,Jump” (Springen)) von der Liste zu einem bestimmten
Bildschirm gewechselt werden.

5-9-1 Listen verwendeter funktioneller Objekte anzeigen
Nachstehend wird beschrieben, wie Listen von verwendeten funktionellen Objekten angezeigt werden.

1. Wabhlen Sie Tools - List Up Addresses Used (Werkzeuge — Verwendete Adressen auflisten),
oder klicken Sie auf die Schaltflache List Up Addresses Used (Verwendete Adressen auflisten)
in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

TS o] (| eal sl |ElE ) @

Das Dialogfeld ,List Up Functional Objects Used” (Verwendete funktionelle Objekte auflisten) wird

angezeigt.
List Up Functional Objects Used 9 =] B

 Screen(P] Page il 321 FlEs st Nmfk] T

[¥ige
& whole Projeeti) ¥ Siso Bisplay Unused S creen NoJ o + 1

® Close

Page Ma. of Objects] Screen Title  (Green: Used Red: Mot Used]

Nr. Einstellung Erlduterung

1 Range (Bereich) Wahlen Sie Screen (Bildschirm) oder Whole Project (Gesamtes Projekt) als
Suchbereich fir die Liste der verwendeten funktionellen Objekte. Bei Aktivierung
von As Sheet No entspricht der Listenbereich den funktionellen Objekten in
Uberlappenden Bildschirmen. Wahlen Sie Whole Project (Gesamtes Projekt), und
aktivieren Sie Also Display Unused Screen No.(Auch nicht verwendete
Bildschirmseitennummern anzeigen), um auch nicht verwendete Bildschirme in den
Suchbereich aufzunehmen.

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Find (Suchen).
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3. Die Nummern der verwendeten funktionellen Objekte werden als Baumstruktur far alle
Bildschirme, Register und Tabellen angezeigt.

Klicken Sie auf + , um den Baum detailliert darzustellen.
Bildschirme mit dem funktionellen Objekt werden gruin dargestellt, Bildschirme ohne das
funktionelle Objekt rot.

List Up Functional Dbjects Used (o] =]
© ScreenfF) Pege o 0= A Eheet o]
Jumpfd)
* whole Projectis] ¥ Also Display Unused Screen No T
Page [No. of Objects) Screen Title _ [Green: Used Red: Not Used)
[ 000( 11)MENU -
B 007 [ E) Monitar Sereen _I 1
[ 002[ 3)Alem Screen
ESBF 005 | 13] Maintenance Screen: 2
|
u uuﬂ\g
e 3
-l 007 0 D0 111 MENL
W oosi o E‘ .j“ to 4
Woos | =B FRMO000( 10)
W mor o : ooog 1) \
= i i om | 4)
-l Mz 0 Loz 5
| kI E|E|1. (o 5
e [ E]Monitor Screen 6
Al W[ 0 002 | %) Alam Soreen /
-l M6( 0 ooz | 13]Ma|ntenancW
| RuE| 8 TBLOOOD [ 12)
| JuEIE
M 031 0 I |
Nr. Erlauterung

1 | Zeigt die Bildschirmseitennummer an.
2 | Zeigt die Nummern der funktionellen Objekte auf den einzelnen Bildschirmen an.
3 | Zeigt den Titel des Bildschirms an.
4 | Klicken Sie auf + , um den Baum detailliert darzustellen.
5 | Die Nummern der funktionellen Objekte in Registers werden flr die einzelnen Registerseiten angezeigt.
=& FRMOODO C 100
ooo ool
oo1 o4l
ooz o &l

6 | Zeigt die Nummern der funktionellen Objekte in Tabellen an.
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5-9-2 Zu Bildschirmen, Tabellen und Registern springen

Die Ansicht kann (mit Hilfe der Funktion ,Jump® (Springen)) vom Dialogfeld ,List Up Functional Objects
Used” (Verwendete funktionelle Objekte auflisten) zu einem bestimmten Bildschirm, einer bestimmten
Tabelle oder einem bestimmten Register gewechselt werden.

1. Klicken Sie zur Auswahl auf den Bildschirm, die Tabelle oder das Register.

List Up Functional Dbjects Used o] =]

f Flana Find()
" Screen(P) Fagzils U_|::' I | A Shest ol
dumplJ]

5 :
‘Whale Projecti] [ Aleo Display Unused Screen No. Close

Page [Mo. of Objects) Screen Title  [Green: Used Red: Mot Used)
[ 000 [ 11IMENU
I oo g 1
- 003 [ ) . .
0 Hier klicken

Ll

2. Kiicken Sie auf die Schaltflache Jump (Springen).
Der ausgewahlte Bildschirm wird gedffnet. Alternativ dazu blinkt die Tabelle/das Register, um

anzuzeigen, dass sie/es ausgewahlt wurde.
Bei Auswahl eines Bildschirms Bei Au}gwa,hlt einer Tabelle oder

Alarm Scroen

55

£
4

L' HIHEIIH
RIC —

BAAIAAIAABOBAIIODA

BREEREERERRREREREREY
IIIITITITITITIIIITT
R
333333333333339933
§55333393593558933

Referenz

+ Der Sprung kann auch durch Doppelklick auf die entsprechende Zeile des Bildschirms, der Tabelle
oder des Registers ausgefuhrt werden.
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5-10 Gruppenweise Einstellungen

Andert Einstellungen der Haupteigenschaften mehrerer funktioneller Objekte des gleichen Typs aus
der Liste funktioneller Objekte heraus. Die Einstellungen der folgenden Eigenschaften kdnnen
gruppenweise gedndert werden.

« Kommentare

e Bezeichnungen

o Adressen

AuBerdem kdénnen funktionelle Objekte zu Listen hinzugefiigt oder aus ihnen entfernt werden.

Eigenschaften-Einstellungen fiir funktionelle Objekte

Die Eigenschaften der einzelnen funktionellen Objekte kdnnen gruppenweise eingerichtet werden. Im
folgenden Abschnitt wird am Beispiel eines funktionellen Objekts fir EIN/AUS-Schaltflachen
beschrieben, wie Einstellungen ge&ndert werden.

1. Wahlen Sie die funktionellen Objekte aus, deren Eigenschaften zusammen eingerichtet werden

sollen.
] n . n
E =1
E H]
Ziehen

2. Wabhlen Sie Settings — Change Settings at Once (Einstellungen — Einstellungen
gruppenweise édndern) .
Referenz

+ Die Tastenkombination zum gruppenweisen Andern von Einstellungen funktioneller Objekte lautet
Strg + K.

Das Fenster ,Change Settings at Once” (Einstellungen gruppenweise dndern) wird angezeigt. Die
Eigenschaften des ausgewahlten funktionellen Objekts werden in einer Liste angezeigt.

: Change Settings at Once(ON/OFF Button)

A Lin=Dlf SetAddress(l)] OK(G) Cancel Help(H)
Commert T I T

FBO00T

PBO003
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3. Doppelklicken Sie auf die Zelle, die die einzurichtenden Eigenschaften enthélt, um in den
Eingabemodus zu wechseln.

i+ Change Settings at Once[ON/OFF Button)

pd Lirelp) | Deleie LinelD)| Set Addiessinl]

Comment Label OF
1

PEO0DT <«—+—— Fingabemodus

FEOO03

4. Geben Sie die Einstellungsdaten ein.

i Change Settings at Once[0ON/0OFF Button)

Alinel2)) || Delete linelDy| | et addressii]

Comment

Input comments!
PEOOOO

PEOOOT

5. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Adressen kénnen auch Uber das Dialogfeld ,Address Setting“ (Adresseinstellungen) eingerichtet
werden.
Klicken Sie auf die Schaltflache Set Address (Adresse einrichten), um das Dialogfeld ,Address
Setting“ (Adresseinstellung) anzuzeigen.

+ Die gruppenweise Einstellfunktion steht nicht zur Verfligung, wenn funktionelle Objekte
unterschiedlicher Art ausgewahlt werden.

+ Die gruppenweise Einstellfunktion steht nicht zur Verfligung, wenn Register oder Tabellen
ausgewahlt werden.

Zeile hinzufiigen

Uber das Dialogfeld ,Change Settings at Once“ (Einstellungen gruppenweise andern) kénnen durch
Hinzufligen einer Zeile neue funktionelle Objekte erstellt werden.

1. Klicken Sie auf eine Zeile, um sie zu markieren.
\ Change Settings at Once{0N/OFF Button) =l ES

fcd Line(s] | Delete Line(D)] Set Address(i)] OKG) | Concel | Hew) |

Conment TLabel OFF(Type 0] [ Label ON[Type 0] [wiie Address
180

PBOODT

Hier klicken

PBO003
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2. Kiicken Sie auf die Schaltflache Add Line (Zeile hinzufiigen).
Direkt unter der markierten Zeile wird eine neue Zeile hinzugefiigt. Es wird automatisch eine ID-
Nummer zugewiesen; dabei handelt es sich um die kleinste nicht vergebene Nummer.

: Change Settings at Once(ON/OFF Button)

#idd Line] | Delote Line(DI] St Adresol 1| okE) | Cancd | e |

Comment [ Label OFF(Type 0) [ Label ON(Type 0) [ wiite Address
$80

Peooot

380
PBO0O

e ——— Eine Zeile wird
hinzufugt

Referenz

+ Die Funktion ,Add Line® (Zeile hinzufiigen) steht nicht fir Videoanzeigen und Datenblocktabellen
zur Verflgung.

3. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK. Das neu hinzugefiigte funktionelle Objekt wird in der linken
oberen Ecke des Bildschirms angezeigt.

| Ein neues funktionelles Objekt wird
hinzugeflgt.

Zeilen loschen

Uber das Dialogfeld ,Change Settings at Once“ (Einstellungen gruppenweise &ndern) kénnen
funktionelle Objekte durch das Léschen von Zeilen geléscht werden.

1. Klicken Sie auf die Zeile des zu I6schenden funktionellen Objekts.

 Change Settings at Once[ON/OFF Button)

fcd Line(s] | Delete Line(D)] Set Address(i)] OKG) | Concel | Hew) |

Conment TLabel OFF(Type 0] [ Label ON[Type 0] [wiie Address
180

PBOODT

Hier klicken

PBO0C;

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Delete Line (Zeile I16schen).
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3. Ein Bestéatigungsdialogfeld wird angezeigt. Klicken Sie zum L&schen der Zeile (und des Objekts)
auf die Schaltflache Yes (Ja).

N5-Designer

@ ['o you vant to delete it?

add Lined) | Detete Line(D)| et Addresst]] okE) | cancel | el |

Commert t Label OFF(Type 01 Label ON(Type 0]

PBODOT

Eine Zeile wird geloscht.

5. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK. Das funktionelle Objekt wird vom Bildschirm gel®scht.

Referenz

+ Bei der Funktion zur Léschung aller Zeilen werden zwar alle Zeilen geldscht, jedoch wird eine neue
Zeile hinzugeflgt, und es wird ein neues funktionelles Objekt desselben Typs erstellt.

Einstellungen ausschneiden, kopieren und einfiigen
Die Einstellungen der einzelnen Zellen kdnnen ausgeschnitten, kopiert und eingefigt werden.

1. Klicken Sie auf die Zelle mit den auszuschneidenden oder zu kopierenden Einstellungen.

+ Change Settings at Once(ON/OFF Button) =]
e R | okiE) | Concel | HepiHl |
Comment | Label OFF(Type 0) | Label ON[Type 0] |
Bulton 1 TAEEL
R Wabhlen Sie die zu
L kopierende
Einstellung.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ausgewahlte Zelle. Wahlen Sie im nun angezeigten
Pop-Up-Men( die Funktion Cut (Ausschneiden) oder Copy (Kopieren).

[Label OFF(Type 0] [Label ON[Type 0]
LABEL

Klicken Sie mit der rechten

Edit DatalE]  Space Maustaste.

Chil+x

ClearlL) Del

DEltz Linelo]
£dditels]
FepeatR)
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3. Klicken Sie auf die Zelle, in die die Einstellungsdaten eingefligt werden sollen.

| Change Settings at Once(ON/OFF Button) O[]
fdlletp] || e Lrelm)| SetAddresel] OKE) | Cocel | Hepl) |
Comment | Label OFF(Type 0] [Label ON[Type 0] |
Button 1 LABEL
FEOOCT
Button 2 . . .
Pe00 Wahlen Sie die

Zielzelle aus.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ausgewahlte Zelle. Wahlen Sie im nun angezeigten
Pop-Up-Men( die Funktion Paste (Einfiigen).

_ Klicken Sie mit
Edit DatalE})  Space der rechten

Ctrl+3 Maustaste.
Cr b

CleariL)

Delete Linefoy
Focd it
Repeat(R)..

Die ausgeschnittenen oder kopierten Daten werden eingeflgt.

: Change Settings at Once(ON/OFF Button) o]

adllinelf] || Dz LineD]| | SetAddmssth] OKG) | Cemeel | Hept) |

Comment [ Label OFF(Type 0) [ Label ON[Type 0] [
Button 1

PEOOOT

Buttan 2

PE0O03

Referenz

+ Es kdnnen mehrere Einstellungen ausgewahlt und kopiert und eingefligt werden. Wahlen Sie beim
Einflgen alle gewiinschten Zellen aus.

Die Tastenkombination zum Ausschneiden von Einstellungen lautet Strg + X.

Die Tastenkombination zum Kopieren von Einstellungen lautet Strg + C.

Die Tastenkombination zum Einfligen von Einstellungen lautet Strg + V.

* & o o

Die Taste zum Ldschen von Zelleninhalten ist die Taste Entfernen (Delete).
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Einstellungen wiederholen
Dupliziert die Einstellungen einer ausgewdahlten Zelle. Adressen und Zeichenketten kénnen
zusammen mit bestimmten Offsets fur darin enthaltene numerische Werte kopiert werden.

1. Klicken Sie auf die zu wiederholende Einstellung.

i Change Settings at Once(ON/OFF Button) ==
St inelp] || Beteie Linefol|| SetAderessii)] e A
Label ON(Type 0] [swite Addiess [ Display Addresst | Dieplay Addre
0
PROOT
PBOIG
PBO00
PBO02
PBOI04
E j !

5-10 Gruppenweise Einstellungen

Wahlen Sie die zu
wiederholende
Einstellung.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ausgewahlte Zelle. Wahlen Sie im nun angezeigten
Pop-Up-Meni die Funktion Repeat (Wiederholen).

| Display Address1 | Display &dd
380
Edit DatalE]  Space
Cut(T) Clrl+
Copy(C] Chl+C
Faste(E] [ty
Clear(L) Del
[elete | Lnel i)
Aol el

F

Klicken Sie mit
der rechten

Maustaste.

Das Dialogfeld ,Repeat“ (Wiederholen) wird angezeigt.

Repeat B3
MNo. of Repetition(C] = RepeatiG] I

1

Replace

Cancel |

W ‘Replace Mumber in Character StingjME

String Type—————————
' Characterd3)
i« Address(d)

Dffse() | 23;
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Nr. Einstellung Erlauterung

1 No. of Repetitions Bestimmt die Anzahl der Wiederholungen.

(Anzanhl
Wiederholungen)

2 | Replace (Ersetzen) Ersetzt vorhandene Daten durch die zu wiederholende Zeichenkette.
Replace Number in | Bei Aktivierung von Replace Number in Character String (Zahl in
Character String Zeichenkette ersetzen) wird der numerische Wert in der Zeichenkette erhéht,
(Zahlin und die Zeichenkette wird kopiert.

Zeichenkette
ersetzen)
String Type Wahlen Sie Character (Zeichen), um numerische Werte in Kommentar- oder

(Zeichenkettentyp) | Bezeichnungszeichenketten zu ersetzen. Wahlen Sie Address (Adresse), um
Zahlen in Adressen zu ersetzen.
Beispiel: Character (Zeichen) — Schaltflache 1, Schaltflache 2,

Schaltflache 3,...

Address (Adresse) * $B0, $B1, $B2,....
Offset Gibt den Offsetwert an, der dem zu ersetzenden numerischen Wert
hinzugefligt werden soll.

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Repeat
(Wiederholen).
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5-11

Verwendete Adressen auflisten

Zeigt eine Liste mit der Anzahl der verwendeten funktionellen Objekte und die von ihnen verwendete
Adresse an, sowie eine Liste der funktionellen Objekte und die von ihnen verwendete Adresse an.
Gestattet auBerdem den Wechsel zu bestimmten funktionellen Objekten auf einem Bildschirm.

Listen verwendeter Adressen anzeigen
Zeigt eine Liste der verwendeten Adressen an.
1. Wahlen Sie Tools - List Up Addresses Used (Werkzeuge — Verwendete Adressen auflisten),

oder klicken Sie auf die Schaltfliche List Up Addresses Used (Verwendete Adressen auflisten)
in der Werkzeugleiste.

Werkzeugleiste

S| mifeelEAfS T Bl

el e e e s s

0| BB (=] %

Das Dialogfeld ,List Up Addresses Used” (Verwendete Adressen auflisten) wird angezeigt.

Search

Addressf] Mo. of Addresses(M]

| o sew | [ 4

™ Search until Max Na.x]

Search(G]

Cancel
HelpH]

& 10{1)

62 2003 L=t

£~ whale Projactl
" Screenz(3]

"Nn of Addresses Displayed in 1 Line

W | 2

¥2

Nr.

Einstellung

Erlauterung

1

Search (Suche)

Bestimmt die Bedingungen fur die Adressensuche.

Address (Adresse)

Bestimmt die Startadresse flir den Suchbereich.

No. of Addresses
(Anzahl Adressen)

Gibt an, nach wie vielen Wértern oder Bits unter der liber Address (Adresse)
angegebenen Adresse gesucht werden soll.

Search until Max
No.

(Bis Max.-Anzahl
suchen)

Aktivieren Sie Search until Max No.(Bis Max.-Anzahl suchen), um bis zum
gréBten Bit oder Wort gemé3 Angabe unter Address (Adresse) zu suchen.

No. Of Addresses
Displayed in 1 Line
(Angezeigte Anzahl
von Adressen pro
Zeile)

Bestimmt die Anzahl der angezeigten Adressen je Zeile.

Range (Bereich)

Waéhlen Sie den Suchbereich aus den Optionen Current Screen (Aktueller
Bildschirm), Whole Project (Gesamtes Projekt) und Screens (Bildschirme). Bei
Aktivierung von As Sheet No entspricht der Anzeigebereich den funktionellen
Objekten Uberlappender Bildschirme.

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Search (Suche).
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3. Die verwendeten Bits und Worter werden fiir die einzelnen Adressen angezeigt.

 List Up Addresses Used O]
I Deataign Sealchli]l Print(T) |SavelnF\\eE] | Close |

I Minimize when Jump(4)

[ +0] +a] +2] +3[ +4] +s] +6[ +7[ +8] +sf|
2 2 2 3 1 3 1 2

EO |
s

B10
B0
B30
B0

BS0 Rot:  Nicht verwendet
) WeiB: Anzeige der Anzahl von
verwendeten Bits und
Worten.

Suchergebnis in Datei speichern
Speichert die Liste der Suchergebnisse in einer CSV-Datei.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Save to File (In Datei speichern).

2. Das Dialogfeld ,Save List Up Addresses Used” (Liste der verwendeten Adressen speichern) wird
angezeigt. Geben Sie das Verzeichnis und den Dateinamen fur den Speichervorgang an.

Save jh I@ Project j gl

File hame: ISamp\e Save I

Save astype: |5Vl cav) =l Cancel |
4

3. Kilicken Sie auf die Schaltflache Save (Speichern).

4. Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass der Speichervorgang abgeschlossen ist.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

NS-Designer

@ Completed.

Referenz

+ Nachstehend wird ein Beispiel fiir die Ausgabe einer CSV-Datei gezeigt. Die Suchergebnisse
werden fur die einzelnen Adressen angegeben und durch Kommas getrennt.

$B0,2,1,1,0,1,2,0,2,0,1

1B10,0,4,0,2,1,1,1,1,1.1
$B20,0,1,1,1,1,1,0,0,0,0
$B30,0,0,0,0,0,0,2,0,1,1
$B840,0,0,2,2,2,1,4,4,0,0
$B80,2,2,0,0,0,0,0,0,1,0
$B60,1,1,1,1,0,0,0,0,1,1
$B70,1,1,2,2,0,1,1,0,0,0
$B20,1,1,1,0,0,0,0,2,0,0
$B90,0,0,1,1,0,1,1,1,2,1
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Drucken
Druckt Suchergebnisse.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Print (Drucken).
Das Dialogfeld ,,Print* (Drucken) wird angezeigt.

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

3. Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass der Druckvorgang abgeschlossen ist.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

N5-Designer

@ Caompleted.

Hinweis

+ Nachstehend wird ein Beispiel fiir die Druckausgabe gezeigt.

List Up Addresses Used
Addresses i DN, +Of, 02, 403, +D4. +05. +06. <07, 403, 405,
80 3

810

$B20
$B30
840
850
$EG0
$570
880
$B00

0 B
1 1
[ 0

1
ER
o 1
[ 1
0 0
2 0
1 2

1
1
1
0
2
o
1
2
0
1

Erneut suchen

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Search (Suchen), und nehmen Sie die Einstellungen im Dialogfeld
,List Up Addresses Used” (Verwendete Adressen auflisten) erneut vor, um den Suchbereich zu
verandern oder Daten zu aktualisieren.
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Listen verwendeter funktioneller Objekte anzeigen
Zeigt eine Liste der funktionellen Objekte an, die die ausgewéhlte Adresse verwenden.

1. Klicken Sie auf die Zelle fur die Zieladresse. Es werden die funktionellen Objekte angezeigt, die
diese Adresse verwenden.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Details, oder doppelklicken Sie auf die Zelle.

Searchis) | PrintI

v Minimize when Jump(d)

+III| +1| +2| +3|

$60 R = > Doppelklicken Sie
$B10 1 sl auf die Zelle.

Es wird eine Liste der funktionellen Objekte angezeigt, die die angegebene Adresse verwenden.

Anahi d
’—L nzal er
Mo. of ltems Found 2 Jumpl) I Close

Fundstellen

3 PEOOCE
H PEOOO7 START

Zeigt eine Liste mit
Bildschirmseitennummern,
auf denen sich die Adresse,
ID-Nummer des funktionellen
Objekts, Kommentar und
Bezeichnung befinden.

Zu funktionellen Objekten springen

Die Ansicht kann (mit Hilfe der Funktion ,Jump® (Springen)) von der Liste zur Bildschirmposition eines
ausgewahlten funktionellen Objekts gewechselt werden.
1. Markieren Sie das funktionelle Objekt, das das Ziel darstellt.

2. Kiicken Sie auf die Schaltflache Jump (Springen), oder doppelklicken Sie auf die markierte Zeile.
Der Bildschirm, auf der das ausgewéhlte funktionelle Objekt gefunden wurde, wird angezeigt, und
das funktionelle Objekt blinkt, da es ausgewahlt wurde.

Referenz

¢ Wenn im Fenster ,List Up Addresses Used" (Verwendete Adressen auflisten) der Eintrag Minimize
when Jump (Beim Springen minimieren) deaktiviert ist, wird das Fenster bei Verwendung der
Funktion ,Jump® (Springen) nicht minimiert, jedoch blinkt das funktionelle Objekt, das das Ziel
darstellt, da es ausgewéhlt ist.
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5-12 Adressen-Querverweise

Sucht nach dem Status von Adressen und funktionellen Objekten in den einzelnen Bildschirmen und
zeigt diese in Form einer Liste an. Die den einzelnen funktionellen Objekten zugewiesenen Adressen
kénnen auBerdem ersetzt werden. Suchergebnisse kdnnen in Dateiform ausgegeben oder
ausgedruckt werden.

Querverweise von Adressen anzeigen

Sucht nach dem Status von Adressen und funktionellen Objekten, und zeigt diese in Form einer Liste
an.

Wabhlen Sie Tools — Address Cross Reference (Werkzeuge — Adressen-Querverweis).

2. Das Fenster ,Address Cross Reference“ (Adressen-Querverweis) wird angezeigt. Richten Sie die
Suchvorgaben ein.

0 Find(S] I 1
ey e |3 [Geeo |
& WG FRRaR]  pesteron | 0= |
Helol) |
Address [ Object ID[Page NoJ (Sn=Sheet]
2
4] | S|
P, || S=zoicEl. || ReplacsBl. |
Nr. Einstellung Erlduterung

1 | Range (Bereich) | Wahlen Sie Whole Project (Gesamtes Projekt) oder Screen (Bildschirm) als
Suchbereich fir die Anzeige des Adressen-Querverweises. Bei Aktivierung von As
Sheet No entspricht der Suchbereich den Adressen-Querverweisen in
Uberlappenden Bildschirmen.

2 | Suchergebnis- Flhrt die Suche aus, und zeigt eine Liste der Suchergebnisse an.

Anzeigebereich

3. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Find (Suchen).

Eine Liste mit Suchergebnissen wird angezeigt.

Rang Findiz)

& ScieenP) Page No. =] _IDE"E"SQ]

© \Whole Project(a) I~ s Sheet No (M1 &I

Hep) |

Aress T Obiect ID[Page Mo (Sr=shest)

ED FEODN(S), FEO001 (5]

381 FEO02(S|

w2 PEODD3(S|

w3 PEODAS|

w7 PEONDS(S|

D FEW/MODE(S), STRONNSIS)

g STRON?(S)

4l | i |
Firtlll. | SaveloFielEl. | Replacel. |

Adressen und ID-Nummern funktioneller Objekte (Bildschirmseitennummern).
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Hinweis: Vor Seitennummern Uberlappender Bildschirme wird ein ,,S* angezeigt.

Beispiel: Bei PB0001(S3) handelt es sich um eine EIN/AUS-Schaltflache auf der liberlappender
Bildschirmseite 3.

Referenz

¢ Die Tastenkombination zum Anzeigen von Adressen-Querverweisen lautet Strg + R.

+ Bei Auswahl von Screen (Bildschirm) fir den Suchbereich kénnen die mit Hilfe der folgenden
MenUeintrage eingerichteten Adressen nicht angezeigt werden.
Settings - Flicker Setting (Einstellungen — Blinkeinstellung)
Settings - Alarm - Event Setting (Einstellungen — Alarm-/Ereigniseinstellung)
Settings - Data Log Setting (Einstellungen — Datenaufzeichnungseinstellung)
Settings — Data Block Setting (Einstellungen — Datenblockeinstellungen)
Settings - System Setting (Einstellungen — Systemeinstellung)
Settings — Project Properties — Macro (Einstellungen — Projekteigenschaften — Makro)
Settings — Screen Properties — Macro (Einstellungen — Bildschirmeigenschaften — Makro)

Adressen ersetzen

Nach dem Ausfliihren von Suchfunktionen kdénnen funktionellen Objekten zugewiesene Adressen in
einem Schritt ersetzt werden.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Replace (Ersetzen).

2. Das Dialogfeld ,Replace” (Ersetzen) wird angezeigt. Entnehmen Sie die genauen Einstellungen
bitte Abschnitt 5-4, Bearbeiten.

Referenz

¢ Beim Ersetzen einer als Blink- oder Alarm-/Ereigniseinstellung oder als Datenblock-Sperradresse
eingerichteten Adresse muss die Bitnummer in der festgelegten Adresse enthalten sein. Wenn die
Bitnummer nicht festgelegt ist, findet die Ersetzung nicht ordnungsgeman statt.

Suchergebnis in Datei speichern
Speichert die Liste der Suchergebnisse in eine CSV-Datei.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Save to File (In Datei speichern).

2. Das Fenster ,Save Cross Reference” (Querverweis speichern) wird angezeigt. Geben Sie das
Verzeichnis und den Dateinamen flr den Speichervorgang an.

rence 2]
Savein | =3 Praject - =
File name: el Save |
Save aslype: [ C5VHielcsv] =] Cancel l,
2
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3. Kilicken Sie auf die Schaltflache Save (Speichern).

Referenz

5-12 Adressen-Querverweise

+ Nachstehend wird ein Beispiel fir die Ausgabe einer CSV-Datei gezeigt. Die Suchergebnisse
werden fur die einzelnen Adressen angegeben und durch Kommas getrennt.

$BO,PLOO0TC2), PROODOLZ)
$B1,PBO002(2), PLOODSL2)
$B2,PBO003(2), PLOODT(2)
$B100,PBOD04 (2]
$B102,PEO00S(2)

$B104, PBOD0G (2]

$BH0, PLOODS (2)
$B51,PLOOTOCZ)

S0, NUMODT 2 (2 )

BT, HNUMOOT3 (2], MNUMDOT4(2)
B35, ANAD015(2)

Suchergebnisse drucken
Druckt eine Liste der Suchergebnisse.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Print (Drucken).
Das Dialogfeld ,Print“ (Drucken) wird angezeigt.

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

3. Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass der Druckvorgang abgeschlossen ist.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

H5-Designer B

@ Completed.

Referenz

+ Nachstehend wird ein Beispiel fir die Druckausgabe gezeigt.

Cross-reference

Address

Functional object ID (Page) (Sn=sheet)

$B0
381
$B2
$B100
IE102
$B104
4650
365
10
Wi
W35

¢ PLOOOY (23, PBOOOMCZ)
¢ PEOOOZ(Z), PLOOOEC2)
: PEOOOG(2), PLOOOTCZ)
© PEOOO4 (22

© PEOOOS (22

 PEOOOE (2

T PLOOOD (2

¢ PLOOTOCEY
©ONUMOO1202)

o NUMOOT 3 20

DOANADDT S C2)
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Erneut suchen
Klicken Sie auf die Schaltflache Find (Suchen), um den Suchbereich zu verdndern oder Daten zu
aktualisieren.

Detaillierte Daten funktioneller Objekte anzeigen

Zeigt detaillierte Daten der funktionellen Objekte an, die die angegebene Adresse verwenden.
Folgende Informationen werden angezeigt.

» Seitenzahlen der Bildschirme, auf denen das funktionelle Objekt vorkommt.

o ID-Nummer
e Kommentar
¢ Bezeichnung

1. Wahlen Sie die Adressen aus, deren Detailinformationen benétigt werden.
2. Doppelklicken Sie auf die markierte Zeile, oder klicken Sie auf die Schaltflache Details.
Das Dialogfeld ,Search Result” (Suchergebnis) wird angezeigt.

Search Result($B0) x|
Mo. of Items Found 2 Jump(d] Clase

Page | 1D Comment Lahel

5 PLO000 Running
5 PBO00T Maching & Start Running

< | |

Zu funktionellen Objekten springen
Wechselt zur angegebenen Bildschirmposition fir das Einfligen von funktionellen Objekten.
1. Klicken Sie auf ein funktionelles Objekt, um es zu markieren.

2. Doppelklicken Sie auf die markierte Zeile, oder klicken Sie auf die Schaltflache Jump (Springen).
Der Bildschirm, auf der das ausgewahlte funktionelle Objekt gefunden wurde, wird angezeigt, und
das funktionelle Objekt blinkt, da es ausgewahit wurde.
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5-13 Bibliotheksregistrierung und gemeinsamer Objektzugriff

Unter Bibliothek versteht man eine Objektsammlung einschlieBlich Eigenschaften-Einstellungen. Es
kénnen auch gruppierte Objekte in Bibliotheken registriert werden.

Bibliotheksobjekte kénnen mihelos als Einzelobjekte in anderen Projekten oder auf anderen
Bildschirmen platziert und verwendet werden.

5-13-1 Bibliotheksobjekte registrieren

Objekte kénnen zusammen mit der Gesamtheit ihrer Eigenschaften-Einstellungen als individuelle
Objekte in Bibliotheken registriert werden.

1. Markieren Sie das in der Bibliothek zu registrierende Objekt.

2. Wabhlen Sie Tools — Register Library (Werkzeuge — In Bibliothek registrieren), oder klicken Sie
auf die Schaltflache Register Library (In Bibliothek registrieren) in der Werkzeugleiste.

8 ] S =1 R AR Y ] = = ] Qe 5

Referenz

+ Videoanzeigen und Datenblocktabellen kénnen nicht in Bibliotheken registriert werden.

Das Dialogfeld ,Library“ (Bibliothek) wird angezeigt.

Library I
Category Previey B 2
[& 1 PatsLin B =
li— r
MENU et | 3
CutT)
FEasielE]
Delete(D)
Change TitlelR)
Update(])
Wiewlx)
——y sy [ — nepew
4
Nr. Einstellung Erlauterung
1 Category Zeigt die Bibliothekskonfiguration in Form eines Menlibaums an. Klicken Sie
(Kategorie) auf +, um zur detaillierten Ansicht zu wechseln.
2 | Category Die Kategorie entspricht dem Ordner, in dem die registrierten Bibliotheksobjekte
(Kategorie) zwecks einfacher Verwaltung gespeichert sind.
3 | Preview Zeigt eine Vorschau des in der ausgewdahlten Kategorie registrierten
(Vorschau) Bibliotheksobjekts an.
Klicken Sie zum Auswahlen auf das Symbol @. Die Umrandung wird rot
dargestellt.
4 | Title (Titel) Zeigt den Titel des ausgewahlten Bibliotheksobjekts an.
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4. Wahlen Sie den Speicherort der Kategorie, in der die Bibliothek registriert ist, sowie die
Vorschauspalte.

Library [

]
X

ategon Prevew -
e Regitei)

- L1 Pasli
1 Buton

w L lekle

2 Lamp

MENU Heet)

Loy

i
i)

W)

(el isl)

Updatell)

el

New Categoryit] | Dekle: Eaxegmymll (e il |

5. Klicken Sie auf die Schaltflache Register (Registrieren).

6. Das Dialogfeld ,Library Title” (Bibliothekstitel) wird angezeigt. Bestimmen Sie den Titel des zu
registrierenden Bibliotheksobjekts, und klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Library Title

Title(T] ICommandbunon:BACK

Ok I Cancel |

7. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Close (SchlieBen).

Referenz

¢ Wenn auf die Schaltfliche Register (Registrieren) geklickt wird, wéhrend eine Position mit
registrierten Bibliotheksobjekten ausgewdhlt ist, werden die vorhandenen Bibliotheksobjekte
Uberschrieben.

Gemeinsamer Objektzugriff

Im folgenden Abschnitt wird der gemeinsame Zugriff auf registrierte Bibliotheksobjekte sowie die
Platzierung solcher Objekte auf Bildschirmen beschrieben.

1. Wahlen Sie Tools — Use Library (Werkzeuge — Bibliothek verwenden), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Use Library (Bibliothek verwenden) in der Werkzeugleiste.

POSE | PASE | FEM | FRM
4| D] eo v o P S

S| Ful

|| ealos 0| =@ E S

Das Dialogfeld ,Library“ (Bibliothek) wird angezeigt.

Library |

E
Ix]

Calegary Preview

5 1 Patilb
-1 Button
L Lamp

{ ReaisterlE)

a

w 0 el

MENU )

CopyiC)

CuT)
PastelE]

Delete(D)

Change Title(F2)

Update())

Wiewis)

New Categony() | Delete :anegwml (e b=t | Tile MENU

2. Geben Sie die Kategorie an, und markieren Sie das gemeinsam zu verwendende
Bibliotheksobjekt in der Vorschauspalte.
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3. Klicken Sie auf die Schaltflache Use (Verwenden).
Das Dialogfeld ,Library” (Bibliothek) wird minimiert, und das Bibliotheksobjekt wird oben links auf
dem Bildschirm platziert.

Bibliothek verwalten

Die Verwaltung von Kategorien und Bibliotheksobjekten sowie die Datenregistrierung erfolgt Giber das
Dialogfeld ,Library” (Bibliothek).

Wabhlen Sie Tools — Use Library (Werkzeuge — Bibliothek verwenden), oder klicken Sie auf die
Schaltflache Use Library (Bibliothek verwenden) in der Werkzeugleiste, um das Dialogfeld ,Library”
(Bibliothek) anzuzeigen.

Kategorien hinzufiigen

1. Markieren Sie die Kategorie Uber der Position, an der eine neue Kategorie hinzugefligt werden
soll.
Beispiel: Befehlsschaltflache unter ,,Buttons” (Schaltflachen) hinzufligen.

Library (=]
Categary r
[E1 PansLie
| Button Close.
1 Lamp
HellH)
Copy(C] |
Cut(T)
FastelE]
Delete(D]
Change Title(R)
Update(l]
iewll
New Cetegoril) | Delete :axegwmll Change Nameltd) | Tie EdngSysten
2. Kilicken Sie auf die Schaltfliche New Category (Neue Kategorie), um eine neue Kategorie zu
erstellen.
Library _[E]x]
Category Preview
= PartsLib S
=1 Button Close
[Mevw Foldef
\Eo (o]
\EL )
FstelE)
Elete()|
CHarge i)
W jelebtoi)f
ienf]
ew Categorli] De\exacanegnm]l EhangaName‘M]l T‘"EW

3. Geben Sie den Namen der Kategorie ein.

=11 Partslib

-1 Button ——
w7 [Command Butto
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Kategorien I6schen
1. Wahlen Sie die zu I6schende Kategorie.
2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Delete Category (Kategorie I16schen).

3. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem die Léschung bestétigt werden muss. Klicken Sie auf die
Schaltflache Yes (Ja).

NS-Designer

@ Do pou want to delete it?

Referenz

¢ Vorsicht beim Ldschen von Kategorien: Alle in der jeweiligen Kategorie registrierten
Bibliotheksobjekte werden ebenfalls geldscht.

Kategorien @ndern
1. Markieren Sie die Kategorie, deren Bezeichnung gedndert werden soll.

2. Kilicken Sie auf die Schaltfliche Change Name (Namen &ndern).
Die Bezeichnung der Kategorie wird invertiert dargestellt und kann nun bearbeitet werden.

Bibliotheksobjekte ausschneiden, kopieren und einfligen

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Bibliotheksobjekte ausgeschnitten oder kopiert und in
andere Kategorien eingefugt werden.

1. Markieren Sie das auszuschneidende oder zu kopierende Bibliotheksobjekt.
2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Cut (Ausschneiden) bzw. Copy (Kopieren).

3. Waébhlen Sie aus der Liste der Kategorien die Kategorie aus, in die das Objekt eingefligt werden
soll.

I
=
x|

Library

Category Previen Regiter(E]

1 Panslit
-] Buttan
Cor

it

HepiH)

Copyit

o)

FastlE]

D]

Efarige Titl=(F)

Updatell)

Yiew[K)

WLLLLLL

New Caeoont) | Deee Categost| Chenga et | The

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Paste (Einfligen).
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Bibliotheksobjekte I6schen
Léscht Objekte aus der Bibliothek.

1. Wahlen Sie das zu I6schende Bibliotheksobjekt.
2. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Im Gegensatz zur Funktion ,Ausschneiden” kdnnen geldschte Bibliotheksobjekte nicht an anderer Stelle
eingefuigt werden. Seien Sie daher vorsichtig beim Léschen von Objekten.

Bibliotheksobjekttitel andern
Andert den Titel von Bibliotheksobjekten.

1. Markieren Sie das Bibliotheksobjekt, dessen Titel gedndert werden soll.
2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Change Title (Titel &ndern).

3. Das Dialogfeld ,Library Title* (Bibliothekstitel) wird angezeigt. Bestimmen Sie den neuen Titel, und
klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Daten aktualisieren
Die Daten werden Uber das Dialogfeld ,Library“ (Bibliothek) aktualisiert.

Klicken Sie auf die Schaltflache Update (Aktualisieren).

Bibliotheksobjektvorschau anzeigen

Die Vorschau von Bibliotheksobjekten wird Uber die Ansichtsfunktion in einem separaten Dialogfeld
gedffnet und angezeigt. Wenn das Bibliotheksobjekt kleiner als der Ansichtsbereich im Dialogfeld ist,
wird das Obijekt in voller GréBe dargestellt. Wenn das Objekt gréBer als der Ansichtsbereich ist, wird
seine GrdBe an den Ansichtsbereich angepasst (verkleinert).

Klicken Sie auf die Schaltflache View (Ansicht).
Das Bibliotheksobjekt wird in einem separaten Dialogfeld angezeigt.
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5-14 Objekt-Standardeinstellungen

Bei der Platzierung von Objekten auf Bildschirmen kénnen Eigenschaften-Einstellungen
vorgenommen werden.

Fur die einzelnen Typen funktioneller Objekte kdnnen Standardeinstellungen vorgenommen werden.
AuBerdem kdénnen allgemeine Standardeinstellungen fur feststehende Objekte bestimmt werden.

5-14-1 Standardeinstellungen registrieren

Bestimmte Eigenschaftswerte werden als Standardeinstellungen registriert. Die registrierten
Eigenschaften werden bei der weiteren Erstellung von funktionellen Objekten oder feststehenden
Objekten als Standardeinstellungen verwendet.

+ +

N\ R

ah +

1. Offnen Sie das Eigenschaften-Dialogfeld des funktionellen Objekts oder feststehenden Objekts,
dessen Eigenschaften als Standardeinstellungen registriert werden sollen.

2. Aktivieren Sie Use as default (Als Standard verwenden).

ON/OFF Button - PEODDO

General | Color/Shape | Label | Frame |

Display Addessi0] 5]

[~ Action Typs
@ ottt | | \popcseo T sem ‘
z s |

sy s et
=

Buttor Type. [ Deseiption

Line. | Siza/Poskion | Ficker Ting | Frame/Shade

Fiectangle{Typet] fioes ON/OFF according to the ON/OFF of wrte addre,

™ Na Tiling()
FRectangle(Type2) Goes ON/OFF according to the ON/OFF of display adc

u :
:I Fiectanole(Type3) The color changes according to the combination of dis

Ommwempeu Gioes ON/OFF according to the ONJDFF of wiite addre . ﬂl
N

W fize &5 DefaliD}

™ UseAs Defaul(D]
T Display Expansion Tabs(T] M‘ ﬂl
Bophid) | [ Cancel HelplH)
Referenz

+ Die Aktivierung/Deaktivierung des Eintrags Record Operation Log (Bedienung aufzeichnen) auf der
Registerkarte ,Write“ (Schreiben) kann nicht als Standardeinstellung eingerichtet werden.
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5-14-2 Definierte Standardeinstellungen zuricksetzen

Setzt als Standardeinstellungen registrierte Eigenschaften wieder auf die urspriinglichen
Standardwerte von NS-Designer zurtck.

1. Wabhlen Sie Settings — Reset Defined Default (Einstellungen — Definierte Standardeinstellun-
gen zuriicksetzen), und wahlen Sie dann Functional Object/Fixed Object (Funktionelles/fest-
stehendes Objekt).

2. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem das Zurucksetzen bestatigt werden muss. Klicken Sie auf
die Schaltflache Yes (Ja).

NS-Designer
@ Do you want to reset functional object default?
NS -Designer
Ho
@ Do vou want to reset fised object default’?

] w |

3. Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass die Rucksetzung abgeschlossen ist.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

NS5-Designer E

@ Completed.
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5-15 Hintergrund-Bitmaps bearbeiten

Mit entsprechender Bearbeitungssoftware kénnen BMP- und JPEG-Dateien von Hintergrundansichten
erstellt und bearbeitet werden.

1. Wabhlen Sie Tools — Edit Background Bitmap (Werkzeuge — Hintergrund-Bitmap bearbeiten).
Das Bildbearbeitungsprogramm wird geéffnet.

Referenz

¢ Wenn bereits ein Hintergrund-Bitmap eingerichtet wurde, werden die entsprechenden Daten
automatisch gelesen.

¢ Bei Verwendung neuer BMP- oder JPEG-Dateien missen Einstellungen Uber das Dialogfeld

~Screen Properties” (Bildschirmeigenschaften) vorgenommen werden. Entnehmen Sie Einzelheiten
dazu bitte Abschnitt 4-1, Basisfunktionen.

+ Das verwendete Bildbearbeitungsprogramm héngt von den Einstellungen unter Tools — Options
(Werkzeuge — Optionen) ab. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 5-16, Optionen.
Das Men steht nicht zur Auswahl, wenn kein Bildbearbeitungsprogramm eingerichtet wurde.
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5-16 Optionen

Nimmt optionale Einstellungen fur Funktionen von NS-Designer vor.

1. Wabhlen Sie Tools — Options (Werkzeuge — Optionen).
Das Dialogfeld ,Options” (Optionen) wird angezeigt.

2. Nehmen Sie die Einstellungen vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflaiche OK.

Optionale Einstellungen bestehen aus den 3 nachfolgend aufgefiihrten Typen.

5-16-1 Color Dialog (Dialogfeld Farbe)

Bestimmt das Aussehen des Dialogfelds ,Set Color (Farbeinstellungen), das zum Einrichten von
Farbeinstellungen verwendet wird. Bei Auswahl von User Palette (Benutzerpalette) kénnen bis zu 15

Farben auf der Palette eingerichtet werden.
Klicken Sie auf die Schaltflache Test, um ein Beispieldialogfeld anzuzeigen.

Option
Color Dislog | Edit/Disp | Editor | !j‘j!!
|| | |
& {ePoieticlf] | Testt) ;‘iJ_I_I
oo
€ Show All Colors{2)  Test(B]. ;,mo o
== =T

5-16-2 Edit/Disp. (Bearbeiten/Anzeigen)
Nimmt die Einstellungen fur die Bearbeitung von Objekten vor.

Option
oo Didog {EAi7Dizp ] Ediar |

[~ Open property dialog automatically after pasting an obiect(F]

™ Prohibit functional obiects from overlapping(0]

I~ Display confirmation dialag when deleting objects(D]

[~ Show D and address with small font(F]

a b~ 0N =

[~ Edit Smart Active Parts[L]

Enables changing objects properties embedded in Smart Active
Parts, and maving them

Cancel |
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5-16 Optionen

Nr. Einstellung Erlauterung

1 Open display dialog automatically Aktivieren Sie diesen Eintrag, damit das Dialogfeld ,Property
after pasting an object Setting“ (Eigenschaften-Einstellung) nach dem Einfligen von
(Dialogansicht nach dem Einfligen Objekten automatisch gedffnet wird.
von Objekten automatisch &6ffnen)

2 | Prohibit functional objects from Aktivieren Sie diesen Eintrag, um die Uberlappung von
overlapping funktionellen Objekten zu unterbinden.

(Uberlappung von funktionellen
Objekten sperren)

3 | Display confirmation dialog when Aktivieren Sie diesen Eintrag, damit beim Ausschneiden oder
deleting objects Ldéschen von Objekten ein Dialogfeld zur Bestatigung angezeigt
(Bestéatigungsdialogfeld beim wird.

Léschen von Objekten anzeigen)

4 | Show ID and address with small font | Aktivieren Sie diesen Eintrag, damit ID-Nummern in kleiner
(ID und Adresse in kleiner Schrift Schrift angezeigt werden.
anzeigen)

5 | Edit Smart Active Parts Waéhlen Sie diese Option, um die Eigenschaft-Dialogfelder von
(»Smart Active Parts” bearbeiten) Registern und funktionellen Objekten, aus denen die ,Smart

Active Parts“ zusammengesetzt sind, ohne Aufhebung der
Gruppierung zu &ffnen. Durch Aktivieren dieser Option kénnen
Objekte auch bewegt und die GréBe der Objekte gedndert
werden.

Referenz

+ Feststehende Objekte kénnen auch dann Ulberlappen, wenn der Eintrag Prohibit functional objects

5-16-3 Editor

Gibt den zu verwendenden Editor fiir die Bearbeitung von Text- oder Bitmap-Dateien an.

from overlapping (Uberlappung von funktionellen Objekten sperren) aktiviert ist.

Option
EU\UrDlangI Edit/Disp E I
1
Text Editar(T) IE'\WINDD\N"S\nntapad exe Browse(x]...
Image Editar(l) |C:\W’INDDWS\pbrush exe Browse(r]...
2
Cancel
Nr. Einstellung Erlduterung
1 | Text Editor Gibt den Namen der ausfuhrbaren Datei des fir die Textdatei-
Bearbeitung zu verwendenden Editors an.
2 | Image Editor (Bild- Gibt den Namen der ausfuhrbaren Datei des flr die Bilddatei-Bearbeitung
bearbeitungsprogramm) zu verwendenden Editors an.
Referenz

+ Der Pfadname fiir die ausfuhrbare Datei des jeweiligen Editors hdngt vom Betriebssystem ab.
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Abschnitt 6 Makros programmieren

Makros sind Funktionen, durch die zusitzliche benutzerdefinierte Programme fiir Projekte, Bildschirme und
funktionellen Objekte ausgefiihrt werden. So konnen vom Benutzer arithmetische Funktionen, Zustands-
unterscheidungen und andere Funktionen hinzugefiigt werden, die normalerweise nicht unterstiitzt werden.

(O Y 21 (0 T (S o4 ] 10 3 (<) RS SRR 6-1
6-2  Liste der FEhlermeldUNZEN .........c.cccviiiiiiiiiieiieieeieeieeie ettt ettt ste et e b e e sbeetaestaebeesbaesseessessaesnnas 6-6
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6-1 Makros registrieren

Makros kénnen flr Projekte, Bildschirme und funktionelle Objekte registriert werden.
Registrieren Sie das Makro, indem Sie die Bedingungen zur Ausfiihrung des Makros festlegen und

das Makro-Programm Uber das

Dialogfeld ,,Edit Macro“ (Makro bearbeiten) eingeben.

Klicken Sie nach der Bearbeitung des Makros auf die Schaltflache OK, um eine Fehlerprifung
durchzufthren. Bei Ermittlung eines Fehlers wird eine entsprechende Fehlermeldung in der Fehlerliste
angezeigt. Entnehmen Sie Einzelheiten zu den angezeigten Meldungen beim Auftreten von Fehlern
bitte Abschnitt 6-2, Liste der Fehlermeldungen. Die Makrobearbeitung kann erst dann beendet

werden, wenn keine Fehler meh

r auftreten.

Execution Condition

Program(E)

IF $/0==10)
561=1

ELsE
5-0:
ENDIF

Toiuch N tining I Lags Fontg) Cancel
_'I_I
Selort T
<Subtraction>
ATk Subtact T rom A
<] nsernl
| I —I

Nr. Einstellung

Erlduterung

1 Execution Condition
(Ausfuhrungsbedingung)

Zeigt die Ausfuhrungsbedingungen des ausgewahlten Makros an.

2 | Program (Programm)

Eingabefeld fur das Makro-Programm. Pro Makro kénnen bis zu 3.000
Zeichen eingegeben werden.

3 | Select Command
(Befehl auswéhlen)

Bei Auswahl eines Befehls aus der Combo-Box wird tiber der Combo-Box
eine Erlauterung des ausgewahlten Befehls angezeigt. Klicken Sie auf die
Schaltflache Insert (Einfiigen), um den ausgewéhlten Befehl in das
Eingabefeld flr die Programmierung einzusetzen.

4 | Error List
(Fehlerliste)

Klicken Sie auf die Schaltflache OK, um Fehlermeldungen zu ermittelten
Fehlern anzuzeigen.
Beim Klicken auf die einzelnen Fehler in der Fehlerliste springt der

Mauszeiger zu derjenigen Position im Eingabefeld fir die Programmierung,
an der der Fehler ermittelt wurde.

Referenz

¢ Entnehmen Sie Einzelheiten
sManuals“ (Handblcher) im N

zu Programmierungsmethoden dem Online-Handbuch im Ordner
S-Designer Programmordner unter dem Stichwort Macro (Makro).

Um Zugriff auf das Handbuch zu erhalten, muss allerdings bei der Installation von NS-Designer die
Option ,,Online Manual“ (Online-Handbuch) aktiviert werden.
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6-1-1 Projektmakros registrieren
Gehen Sie wie folgt vor, um Projektmakros zu registrieren.

1. Wabhlen Sie Settings - Project properties (Einstellungen — Projekteigenschaften).

2. Das Dialogfeld ,Project Properties (Projekteigenschaften) wird angezeigt. Klicken Sie auf die
Registerkarte Macro (Makro).

Project Property E|
Tide | SwichLabel Macro | Select Languags | Popup Menu |

i~ Macio Execution Condition

¥ when Loading a ProjectL] Edit Macra[1] | W O timing Alam/Event occurred(a) Edit Macra[5)
Edit MacrolE]

0k | Cencal HelplH)

3. Waéhlen Sie eine der drei folgenden Ausfiihrungsbedingungen.

Ausfiihrungsbedingung fir Beschreibung
Makro

When Loading a Project Fuhrt das Makro beim Offnen eines Projekts unmittelbar vor dem Laden
(Beim Laden eines Projekts) der ersten Bildschirms aus.
Alarm/Event ON Timing Fuhrt das Makro aus, wenn der Alarmzustand eintritt.
(Bei Auftreten eines Alarm)
Alarm/Event OFF Timing Fuhrt das Makro aus, wenn der Alarmzustand beseitigt ist.
(Bei Loschen eines Alarms)

4. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Edit Macro (Makro bearbeiten), um das Dialogfeld ,Edit Macro*
(Makro bearbeiten) anzuzeigen.

5. Nehmen Sie die Programmierung vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Bildschirmmakros registrieren
Gehen Sie wie folgt vor, um Bildschirmmakros zu registrieren.

1. Wabhlen Sie Settings - Screen Properties (Einstellungen — Bildschirmeigenschaften).

2. Das Dialogfeld ,,Screen Properties” (Bildschirmeigenschaften) wird angezeigt. Klicken Sie auf die
Registerkarte Macro (Makro).

Screen Property

Title | SizefPUp-upl Background/Others MﬂCfDl

[~ Macro Execution Condition

¥ ‘when Loading a Screen(L) Edit Macim(1]
M ‘when Unloading a Sereen(U] Edit Macra(2]

Ok I Cancel I

T

3. Wabhlen Sie eine der folgenden Ausfliihrungsbedingungen.
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Ausfiihrungsbedingung fiir Beschreibung
Makro
When Loading a Screen Fiihrt das Makro beim Offnen eines Bildschirms unmittelbar vor dem
(Beim Laden eines Anzeigen des Bildschirms aus.
Bildschirms)
When Unloading a Screen Flhrt das Makro beim SchlieBen des Bildschirms unmittelbar vor dem
(Beim SchlieBen eines Umschalten der Ansicht aus.
Bildschirms)

4. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Edit Macro (Makro bearbeiten), um das Dialogfeld ,Edit Macro”
(Makro bearbeiten) anzuzeigen.

5. Nehmen Sie die Programmierung vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

6-1-2 Makros fur funktionelle Objekte registrieren
Gehen Sie wie folgt vor, um Objektmakros zu registrieren.

1. Offnen Sie das Eigenschaften-Dialogfeld fiir das funktionelle Objekt, fiir das das Makro registriert
werden soll.

2. Wabhlen Sie Display Expansion Tab (Erweiterungs-Registerkarten anzeigen) in der unteren linken
Ecke des Dialogfelds, und wéhlen Sie dann die angezeigte Registerkarte Macro (Makro).

Color Dialog ~ Edit/Disp I Editor |
[~ Dpen property dislog automaticall after pasting an object(P)
¥ {Frohibit functional objects from overlapping(0F
[ Display confimation dialog when deleting objects(D)
[ Use small font for ID display(F)
I~ Edit Device Library(L]
Enables changing objects properties embedded in device library.
and moving them.
Carl_|

3. Wabhlen Sie eine der folgenden Ausfiihrungsbedingungen. Die Ausflihrungsbedingungen héngen
von den verwendeten funktionellen Objekten ab.

Ausfiihrungsbedingung fir Beschreibung
Makro
Touch ON Timing Das Makro wird in dem Moment ausgefiihrt, in dem das funktionelle Objekt
(Bei Touch-Taste EIN) betatigt wird.
Touch OFF Timing Das Makro wird in dem Moment ausgefiihrt, in dem das funktionelle Objekt
(Bei Touch-Taste AUS) wieder freigegeben wird, nachdem es betétigt wurde.
Before Inputting Numeral/ Das Makro wird unmittelbar vor der Anzeige der virtuellen (Zehner-)Tastatur
String fur die Eingabe von alphanumerischen Werten ausgefiihrt.
(Vor Eingabe von Zahlen/
Zeichenketten)
Before Writing Numeral/ Das Makro wird unmittelbar vor der Weitergabe der eingegebenen
String Zahl/Zeichenkette an den Host ausgefihrt.
(Vor dem Schreiben der Zahl/
Zeichenkette)
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Ausfiihrungsbedingung fiir Beschreibung

Makro
When Changing Numeral/ Das Makro wird ausgefiihrt, wenn sich Adresswerte &ndern.
String

(Bei Anderung von
Zahlen/Zeichenketten)
When Pressing a Display Das Makro wird in dem Moment ausgefiihrt, in dem ein bestimmter
Area Ansichtsbereich betatigt (gedrickt) wird.

(Bei Driicken eines
Anzeigebereichs)

When Selecting an Das Makro wird unmittelbar nach Auswahl eines im Feld ,Alarm/Event
Alarm/Event Summary History” (Alarm-/Ereignis-Ubersicht und -Historie) angezeigten
(Bei Auswahl eines Alarms/Ereignisses ausgefihrt.

Alarms/Ereignisses)

When Selecting a List Das Makro wird unmittelbar nach Auswabhl einer Zeile aus der

(Bei Listenauswahl) Objektauswahlliste ausgefihrt.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache Edit Macro (Makro bearbeiten), um das Dialogfeld ,Edit Macro”
(Makro bearbeiten) anzuzeigen.

5. Nehmen Sie die Programmierung vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.
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Die fir die einzelnen funktionellen Objekte wéhlbaren Ausfihrungsbedingungen sind in der

nachstehenden Tabelle aufgefihrt.

Vor Vor
Bei T oBuilh- Bei Anderung E'cgibe E::':;} Bei
Funktionelles Objekt Touch- von Zahlen/ Listen-
Taste EIN Taste Zeichenketten Zahlen/ Zahl/ auswahl
AUS Zeichen- | Zeichen-
ketten kette
EIN/AUS-Schaltflachen Ja Ja Nein Nein Nein Nein
Wort-Schaltflachen Ja Ja Nein Nein Nein Nein
Befehls-Schaltflachen Ja Ja Nein Nein Nein Nein
Bit-Lampe Nein Nein Ja Nein Nein Nein
Wort-Lampe Nein Nein Ja Nein Nein Nein
Anzeige und Eingabe Nein Nein Ja Ja Ja Nein
von Zahlen
Anzeige und Eingabe Nein Nein Ja Ja Ja Nein
von Zeichenketten
Daumenradschalter Nein Nein Ja Nein Ja Nein
Text Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Auswabhlliste Nein Nein Nein Nein Nein Ja
Balkendiagramm Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Polygongraf Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Bitmap Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Analoganzeige Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Videoanzeige Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Datum Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Uhrzeit Nein Nein Nein Nein Nein Nein
Datenaufzeichnungs- Nein Nein Nein Nein Nein Nein
diagramm
Datenblocktabelle Nein Nein Nein Ja Ja Nein
Alarm-/Ereignis-Objekte
Funktionelles Objekt Bei Driicken eines Bei Auswahl eines
Anzeigebereichs Alarms/Ereignisses
Alarm/Ereignis-Anzeige Ja Nein
Alarm-/Ereignis-Ubersicht und Nein Ja
-Historie
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6-2 Liste der Fehlermeldungen

Die folgende Tabelle enthéalt Erlduterungen zu den im Feld ,Error List® (Fehlerliste) angezeigten

Fehlermeldungen.

Fehlermeldung

Erlduterung

Format error
(Formatfehler)

Das Programm enthdlt auBer Bezeichnungen fiir Variablen und Funktionen
weitere nicht interpretierbare Elemente.

Variable name error
(Fehlerhafte
Variablenbezeichnung)

Es liegt eine falsche Variablenbezeichnung vor.

(is missing
(linke Klammer fehlt)

In einer Funktion oder Aussage fehlt die linke Klammer.

No. of () does not agree
(Anzahl der rechten/linken
Klammern stimmt nicht
Uberein)

Die Anzahl der linken und rechten Klammern im Programm ist nicht identisch.

Position of , is incorrect
(Falsche Kommaposition)

Die Position eines Kommas im Programm ist fehlerhaft.

Function argument error
(Fehlerhaftes
Funktionsargument)

Das Programm enthalt ein falsches Funktionsargument, z. B. Wortspeicher
an einer Position, an der nur Bit-Speicher zuléssig ist. Vergewissern Sie sich
hinsichtlich der jeweils zuldssigen Argumente in Abschnitt 2-1, Function
Argument Table der NS12 Macro Reference auf der NS-Designer CD-ROM.

= command error
(Fehlerhafter =-Befehl)

Das Programm enthélt eine unzuldssige Gleichung, z. B. 3=10 oder $B0=3.

End of program is incomplete
(Ende des Programms
unvollstandig)

Das eingegebene Programm ist unvollstandig.

If sentence error
(Bedingungsfehler)

Das Programm enthdlt eine ungultige IF-, ELSE- oder ENDIF-Aussage.

, Or ; is missing
(Fehlendes Komma oder
Semikolon)

Hinter dem Funktionsargument fehlt das Komma, oder das Programm wird
nicht durch Semikola unterteilt.
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Abschnitt 7 Systemeinstellungen

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Funktionsparameter fiir NS-Terminals eingerichtet und Adressen
zugewiesen werden.
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7-1 Einstellungen

7-1-1

Allgemeine Vorgehensweise

Wahlen Sie Settings - System Setting (Einstellungen — Systemeinstellung). Das Dialogfeld
»oystem Setting“ (Systemeinstellung) wird angezeigt.

7-1-2 Funktionen von NS-Terminals
Klicken Sie auf die Registerkarte PT.

System Setting
Senal Port, | Senial Dok I Ethermet I Contraller Link I Frinter I
Initial | History | Comml
1
Start-up Walt Timefw) IU j sec [0-10]
Key Press Sound(l] N _II 2
Buzzer Sound(E) ERROR OM Li 3
—Screen Saver
Screen S aver Movement(y) OFF -
Screen Saver Start-up Time(T] |15 _,::' mmin [1-255)
 Device Maritor
Changing Yalue(M] |Enable = l 5

Nr. Einstellung

Erlauterung

1 Startup Wait Time
(Wartezeit beim Starten)

Bestimmen Sie die erforderliche Verzdgerung zwischen dem Einschalten oder
Neustarten des NS-Terminals und dem Beginn der Kommunikation zwischen NS-
Terminal und externen Geréaten. Die Wartezeit beim Start kann auf einen Wert
zwischen 0 und 10 eingestellt werden (Einheit: Sekunden).

2 Key Press Sound
(Tastenquittungston)

Bestimmen Sie, ob beim Betatigen von Objekten ein Ton erklingen soll.
EIN: Eingabeton aktiviert. AUS: Eingabeton deaktiviert.

3 Buzzer Sound (Summerton)

ON: Der Summer ertdnt unter den folgenden Bedingungen:
o Systemspeicher-Bits $SB12 bis $SB14 EIN
e NS-Terminal-Fehler
e Anzeige von Meldungen mit den Symbolen ,x“ und ,!“
OFF: Der Summer ist deaktiviert.
ERROR ON: Der Summer ertdnt unter den folgenden Bedingungen:

Bestimmen Sie, ob der Summer aktiviert werden soll.

¢ NS-Terminal-Fehler
¢ Anzeige von Meldungen mit den Symbolen ,x“ und ,!“

4 Screen Saver
(Bildschirmschoner)

Bestimmen Sie die verschiedenen Einstellungen fiir Bildschirmschoner.

Screen Saver Movement
(Bildschirmschoner-Aktion)

Wabhlen Sie eine der folgenden Bildschirmschoner-Funktionen.

Display Erased (Anzeige l6schen): Léscht die Bildschirmansicht nach einer bestimmten
Dauer ohne Eingabe.

OFF: Deaktiviert den Bildschirmschoner.

Screen Saver Startup Time
(Bildschirmschoner-Start-
verzégerung)

Bestimmen Sie, nach welchem Zeitraum der Bildschirmschoner starten soll. Die Dauer
kann auf einen Wert zwischen 1 und 255 eingestellt werden (Einheit: Sekunden).

5 Device Monitor Changing Value
(Anderung der Werte der
Geréatelberwachung (Device
Monitor))

Einstellung zum Aktivieren oder Deaktivieren der Anderung von Werten der
Geratelberwachung (Device Monitor), die auf dem Gerateliberwachungsbildschirm des
NS-Terminals angezeigt werden.

Enable (Aktiviert): Uberwachungswert kann gedndert werden.
Disable (Deaktiviert): Uberwachungswert kann nicht geéndert werden.
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7-1-3 Initial

Klicken Sie auf die Registerkarte Initial.

System Setting

= x|
Seiial Potd | SerialPoitB | Ethemet | ConbollerLink | Printer |
PT g iritial | History | Commal
Iritial Sereen 1
000:5ereen Page00l Sel(F).
- System Memor 2

35E Allocation AddressiC)  [$B0 Setl1)
$5W Allocation Addressll)  [$4/0 Setl2)
~ Option 3

$5B,35W Update Cycle(B)[1

= Cyolel1-258)

Intervals of RUN = The number of
signal [Pulse]K) B imes(l to258)

System Memory List(z) |

~Videa Input Method Saveinalie
& NTSC[N] w ’7|fmemnry:ardsfull

& Updatell)

© PaLA) " Stop(s)

Cancel
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Einstellung

Erlduterung

Initial Screen
(Startbildschirm)

Bestimmen Sie, welcher Startbildschirm beim Start des NS-Terminals
angezeigt werden soll.

System Memory
(Systemspeicher)

Bestimmen Sie die Adressen fiir den Systemspeicher.

$SB

Allocation Address
($SB-Zuweisungs-
adresse)

System-Bitspeicher kann im SPS-(Host-)Speicherbereich oder in $B
zugewiesen werden. Stellen Sie die Adresse als Vielfaches von 16 ein.
Wenn $SB als Host-Speicher zugewiesen wird, werden keine Bit-Nummern
angegeben.

Insgesamt werden 48 Bits des Bit-Speichers beginnend mit der
angegebenen Adresse als Systemspeicher verwendet.

Beispiel: Wenn ,Serial A“ als DM 00000 gesetzt wird, lautet die $SB
Entsprechung wie folgt:

$SBO Serial A: DM 00000.00

$SB1 Serial A: DM 00000.01
bis

$SB47 Serial A: DM 00002.15

$sw
Allocation Address
($SW-Zuweisungs-

Der System-Wortspeicher kann im SPS- (Host)-Speicherbereich oder in
$W zugewiesen werden.
Insgesamt werden 37 Worte des Wortspeichers, beginnend mit der

adresse) festgelegten Adresse, als Systemspeicher verwendet.
Options Bestimmen Sie den Aktualisierungszyklus fir den Systemspeicher und das
(Optionen) Intervall des RUN-Signals (Impuls).

$SB, $SW Update Cycle
($SB, $SW-
Aktualisierungszyklus)

Bestimmen Sie den Aktualisierungszyklus fur $SB und $SW. Der Zyklus
kann auf einen Wert zwischen 1 und 256 eingestellt werden.

Intervals of RUN Signal
(Pulse)
(RUN-Signalintervalle
(Impuls))

Bestimmen Sie das Kommunikationsintervall fiir das Schreiben von RUN-
Signalen. Das Intervall kann auf einen Wert zwischen 1 und 256 eingestellt
werden.

Schaltflache ,System
Memory List*
(Systemspeicherliste)

Klicken Sie auf die Schaltflache ,System Memory List"
(Systemspeicherliste), um die Systemspeicherliste anzuzeigen.

Video Input Method
(Video-Eingangsmethode)

Wahlen Sie NTSC oder PAL als Eingangsformat fir Videosignale.

Save in a file

If Memory Card is full
(Speichern in einer Datei,
falls die Speicherkarte voll
ist)

Legen Sie die bei der Videobilderfassung durchzufiihrende Aktion fest,
wenn die Speicherkarte voll ist.

Update: Ist der Dateiname vorhanden, wird die lteste Datei geléscht und
die neue Datei gespeichert.

Stop: ,,Cannot write to Memory Card”“ (Auf Speicherkarte kann nicht
geschrieben werden) wird angezeigt. Die Daten werden nicht gespeichert.
Die Standardeinstellung ist ,Update*“.
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Referenz

¢ Richten Sie den internen Speicher sowohl fir $SB- als auch fur $SW-Zuweisungsadressen ein,
oder richten Sie dieselbe Host-Adresse fir beide ein.

Beispiel: $SB: Serial A: 00000
$SW: Serial A: DM 00000
Richten Sie denselben Host-Namen (Serial A) fir $SB und $SW ein.

¢ TIM, CNT, TK, TU und CU kdnnen nicht $SB zugewiesen werden.
¢ TK, TU und CU kénnen nicht $SW zugewiesen werden.

¢ Entnehmen Sie Einzelheiten zum Systemspeicher bitte Abschnitt 2-4, Systemspeicher, im NS-Serie
Programmierhandbuch.

¢ SchlieBen Sie beim Andern der Einstellungen (Registerkarte ,Comm-All“) hinsichtlich der zu
verwendenden Kommunikationsschnittstelle und der Ethernet- und Controller-Links das Dialogfeld
~System Setting” (Systemeinstellung), bevor Sie die Host-Adressen in $SB oder $SW einrichten.

7-1-4 $SB, $SW Update Cycle ($SB, $SW-Aktualisierungszyklus)

Der Datenaustausch zwischen $SB/$SW und den zugewiesenen Adressen wird jedes Mal ausgefihrt,
wenn die im Feld ,$SB, $SW Update Cycle* ($SB- und $SW-Aktualisierungszyklus) angegebene
Anzahl von Kommunikationszyklen ausgefihrt wurde.

Beispiel: $SB/$SW-Aktualisierungszyklus ist auf ,3“ gesetzt.

Aktualisierung 1 Aktualisierung
von $SB/$SW von $SB/$SW

Inimimiiinininiil

»

1

Kommunikationszyklus Kommunikationszyklus
(Zeitraum fir alle erforderlichen (Zeitraum fir alle erforderlichen
Kommunikationen, um einen Kommunikationen, um einen
Zyklus abzuschlieBen). Zyklus abzuschlieBen).

Referenz

¢ $SB und $SW werden auBerdem beim Laden von Projekten, beim Umschalten von Standardbild-
schirmen, beim Offnen und SchlieBen von Pop-Up-Bildschirmen sowie beim Umschalten von Re-
gistern aktualisiert. Nach diesen funktionsspezifischen Aktualisierungen erfolgen die weiteren
Aktualisierungen gemaf der Einstellung im Feld ,$SB, $SW Update Cycle* ($SB- und $SW-Aktuali-
sierungszyklus).
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7-1-5 RUN Signal Pulse Interval (RUN-Signal Impulsintervall)

Das RUN-Signal ($SB0, $SB1) wird ausgegeben, nachdem $SB und $SW die angegebene Anzahl der
Aktualisierungen fur das RUN-Signal Impulsintervall erreicht haben.

Beispiel: Die folgende Abbildung zeigt die Funktionsweise bei einem Einstellwert von ,3“ fir das RUN-
Signal Impulsintervall.

1 2

3 1
$SB und $SW $SB und $SW $SB und $SW $SB und $SW
aktualisiert aktualisiert aktualisiert aktualisiert

I
L

Kommunikationszyklus (alle erforderlichen
Kommunikationen einmal ausgefihrt).

RUN-Signalausgabe.

Systemspeicher-Ausgangswerte

Klicken Sie auf die Schaltflache System Memory List (Systemspeicherliste) der Registerkarte
Jnitial“, um das Dialogfeld ,Initial Value for System Memory“ (Systemspeicher-Ausgangswerte)
anzuzeigen.

Initial Value for System Memary (Page3)

$5W Allocation Address: IW
Offset Function Iritial Difset. Function Inial
I Screen [ DatetTime
IV +0 Curent Screen Mo o +14 Cunent DatedTime(Min Sec) ]
+15 Current Date&Time(D ay.Hour) o
[T Popup Seree 16 Cunent DatetTimelearMontt] [ 1
4l miE P Sezz) (M o AT Cunent DatetTinms(Day of the Weskl [ 7
+2 Posiion of Popup SereentlX) [ 0
+3 Position of Pap-up Sereent [Y) o T Alam/Event
+4 Curert Pop-up Soreen? No. 7 +18 Mo, of Alams/Events Docuned o
45 Posiion of Popup Sereen2lX) [ 0 18 Docured Alaim/Event ID o
+6 Position of Pop-up Sereen2(Y) o +20 Cancelled Alam Evert ID o
+7 Curert Pop-up Screend No 7 421 Alamn/Event ID of Alam/Event o
+8 Positon of Popup Sereend) [ 0 Coecliisor
+9 Position of Popeup Sereend(Y] o
[ I Maoio
T 1 | +22 Reserved o
+10 Currert Label No o +23 Macio Enor No (]
411 Reserved o 424 Sereen Mo, Having Macro Error o
+12 Reserved 3 +25 Object ID Having Macro Enor o
413 Password Mo for Canceling Input [ 0 +26 Macio Timing Having Error |l
Prohibiion
[ Check the item to communicate with PLT,

$SB und $SW kdnnen fir die Kommunikation mit den tber die Registerkarte ,Initial” festgelegten SPS-
Zuweisungsadressen eingerichtet werden.

$SB- und $SW-Adressen sind in Funktionsgruppen unterteilt. Die fir die Kommunikation bestimmte
Gruppen koénnen vom Benutzer ausgewéhlt werden. Bei entsprechender Auswahl findet eine
Kommunikation zwischen dem ausgewéhlten Bereich und der SPS-Adresse statt.

In der Standardeinstellung ist nur ,Screen” (Bildschirm) aktiviert (Kommunikation mit $SWO0). Andern
Sie die Einstellungen nach Bedarf.

Das obige Einstellungsbeispiel bezieht sich auf die folgende Kommunikation:

$SWO Serial A: DM 01000
$SW10 bis $SW13 Serial A: DM 01010 bis DM 01013
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Referenz

+ $SB-Bits und $SW-Worter, die nicht Gber das Dialogfeld ,Initial Value“ (Ausgangswert) ausgewahit
wurden, werden nicht fir die Kommunikation mit der SPS eingerichtet; sie kdnnen verwendet
werden. (Wenn Bits und Woérter nicht ausgewahlt werden, bedeutet dies nicht, dass ihre
Verwendung unzulassig ist.)

7-1-6 History (Historie)
Klicken Sie auf die Registerkarte History (Historie).
Serial Portd, | Sena\PurlBJ Ethe‘n?e.l.”!.I.Z?v?lru.l\.e.v.\imk| Printer |
LA LT Corm Al

Mo, of Records{P] 100 _l: 1

¥ Use Ring Buffer(R) 2

i 3

| :‘g :ert\:::tx\: r::;less/Hmiana\Ax\s Timel&] 4
™ Vertical Axis: Time/Hurizontal Axis: Address(@)
Cancel
Nr. Einstellung Erlauterung

1 Number of Operation Bestimmen Sie die Anzahl der pro Datei zu speichernden
Log Records Protokollaufzeichnungen. Die Anzahl der Aufzeichnungen kann zwischen 0
(Anzahl der und 1.024 festgelegt werden.

Bedienprotokoll- Setzen Sie den Wert ,,0“, wenn die Speicherung von Aufzeichnungen nicht
aufzeichnungen) erforderlich ist.

2 | Use Ring Buffer Bewirkt die Speicherung von Daten in einem Ringpuffer. Uber diese
(Ringpuffer verwenden) | Einstellung wird festgelegt, dass die altesten Daten geléscht und die neuen

Daten gespeichert werden, wenn die Hochstzahl der Eintrdge Uberschritten
wird. Andernfalls werden keine weiteren Daten gespeichert, wenn das
festgelegte Maximum erreicht wurde.

3 | Character Code for Log | Wahlen Sie den Zeichencode (ASCII- oder Unicode) fur Alarm-/Ereignis-
File Historien, Datenaufzeichnungen, Bedienprotokolle und Fehlerprotokolle.
(Zeichencode fiir
Protokolldatei)

4 | Logdfile Output Format Stellen Sie das Format firr die Protokolldatei-Ausgabe auf CSV-Datei ein.
(Protokolldatei-

Ausgabeformat)
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7-1-7 Comm-All

Uber diese Registerkarte wird der Zielort fiir die Kommunikation eingerichtet. Klicken Sie auf die

Registerkarte Comm-All.

System Setting

SerialPort, | SeialPoiE | Ethemet | Conioller Link | Printer

PT | Iritial | History

b CommAL

Serial Port (5] |PLC

Serial Port BB |Mone | 2
™ Communicate with an expansion interface(0)

EthemnetE) [Disable - 3
Controller LinkIC] | Disable B 4
Comm. Time Oull) [7 =3 fse) 1410 5
Retw Counts(A) [5 = 6

Comm. Auto-rstum(t] |OFF B 7

Routing Table Setting 8] 8
9
Comm. DetailsH). Cancel
Nr. Einstellung Erlauterung

1 Serial Port A Bestimmen Sie None (Kein), PLC (SPS) oder Bar-Code Reader (Barcode-Leser) als
(Serielle Schnittstelle A) Zielort fur die Kommunikation.

Es kann ein Barcode pro Projekt eingerichtet werden.

2 Serial Port B Bestimmen Sie None (Kein), PLC (SPS) oder Bar-Code Reader (Barcode-Leser) als
(Serielle Schnittstelle B) Zielort fur die Kommunikation.

Es kann ein Barcode pro Projekt eingerichtet werden.
Communicate with an Waébhlen Sie diese Option, wenn Sie eine Erweiterungsschnittstelle fir die serielle
expansion interface Kommunikation (nur NS5) verwenden. Diese Option ist nur fur eine zukunftige
(Kommunikation mit einer | Erweiterung gedacht. Verwenden Sie diese Option zur Zeit nicht.
Erweiterungsschnittstelle)

3 Ethernet Bestimmen Sie, ob Ethernet verwendet werden soll.

Disable (Deaktiviert): Ethernet-Kommunikation wird nicht verwendet.

Enable (Aktiviert): Ethernet-Kommunikation wird verwendet.

4 Controller-Link Bestimmen Sie, ob Controller-Link verwendet werden soll.

Disable (Deaktiviert): Kommunikation iber Controller-Link wird nicht verwendet.
Enable (Aktiviert): Kommunikation Giber Controller-Link wird verwendet.

5 Comm. Time Out Bestimmt die Dauer bis zur einem Zeitliberschreitungsfehler, wenn der Host nicht
antwortet. Der Wert flr die Zeituberschreitung kann zwischen 1 und 10 festgelegt
werden (Einheit: Sekunden).

6 Retry Counts Bestimmen Sie die Anzahl der Wiederholungsversuche bei Kommunikationsfehlern,
(Anzahl der Wiederholungs- bevor eine entsprechende Fehlermeldung angezeigt wird. Wenn die Kommunikation
versuche) nach der angegebenen Anzahl von Wiederholungsversuchen weiterhin nicht

zustande kommt, wird die Verarbeitung der automatischen Wiederherstellung
geman Comm. Auto-return ausgefihrt.

Die Anzahl der Wiederholungsversuche kann auf einen Wert zwischen 0 und 255
eingestellt werden.

7 Routing Table Setting Klicken Sie auf die Schaltfliche Routing Table Setting (Einstellung Routing-
(Einstellung Routing-Tabelle) | Tabelle), um das Dialogfeld ,Routing Table Setting* (Einstellung Routing-Tabelle)

anzuzeigen.

8 Comm. Auto-return Bestimmen Sie, ob die automatische Kommunikationswiederherstellung verwendet
werden soll.

Yes (Ja): Kommunikation wird bei Auftreten eines Kommunikationsfehlers erneut
versucht, ohne dass die entsprechende Fehlermeldung angezeigt wird.

No (Nein): Bei Auftreten eines Kommunikationsfehlers wird die entsprechende
Fehlermeldung angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache ,OK" im Dialogfeld der
Fehlermeldung, um die Kommunikation erneut zu versuchen.

9 Schaltflache ,Comm. Details“ | Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Dialogfeld fur erweiterte
Kommunikationseinstellungen anzuzeigen.
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Referenz

¢ Zum Andern der Schnittstellen fiir die Kommunikation miissen die Bildschirmdaten geandert
werden.

Beispiel: Wechsel von der ausschlieBlichen Verwendung der seriellen Schnittstelle A hin zur
seriellen Schnittstelle B.

1. Klicken Sie auf die Registerkarte Comm-All im Dialogfeld ,,System Setting” (Systemeinstellung),
und andern Sie fur die serielle Schnittstelle den Eintrag None (Kein) zu PLC (belassen Sie die
serielle Schnittstelle A bei der Einstellung PLC).

Der Host wird automatisch entsprechend registriert. (Der Standard-Host-Name lautet ,Serial B“.)

2. Bestimmen Sie bei der Erstellung von funktionellen Objekten, die mit der an der seriellen
Schnittstelle B angeschlossenen SPS Daten austauschen, den Host Serial B, und richten Sie die
Adresse ein.

Andern Sie beim Wechsel des Kommunikationsziels fiir vorhandene funktionelle Objekte zur
Uber die serielle Schnittstelle B angeschlossenen SPS den Host-Namen von Serial A (Standard-
Host-Name bei Verwendung der seriellen Schnittstelle A) zu Serial B.

Address Addrezs
|7-’-'«ddrESSM] Senald: DKO0000 — |7.-’-'n.ddresslﬂ] SenalB: Dk 00000

Funktionen wie z. B. Replace (Ersetzen) (siehe 5-4 Bearbeiten) und Change Settings at Once
(Einstellungen gruppenweise &ndern) (siehe 5-10 Gruppenweise Einstellungen) erweisen sich
an dieser Stelle als besonders niitzlich. Die Einstellungen kénnen Uber die Funktionen Import
CSV File (CSV-Datei importieren) und Export CSV File (CSV-Datei exportieren) auf effiziente
Weise geédndert werden (siehe Abschnitt 12, CSV-Dateien importieren/exportieren).
Bei Verwendung der Funktionen Import/Export CSV File (CSV-Datei importieren/exportieren)
wird die gesamte Datei in eine CSV-Datei exportiert. Die exportierte Datei kann geéffnet werden,
und Serial A kann unter Verwendung von Funktionen wie Replace (Ersetzen) zu Serial B
geéandert werden (indirekte Adressen und andere Daten sind in der CSV-Datei nicht enthalten).
Die Zuweisung dieser Daten muss Uber NS-Designer separat vorgenommen werden.)

3. Klicken Sie bei Nichtverwendung der seriellen Schnittstelle A auf die Registerkarte Comm-All
im Dialogfeld ,,System Setting” (Systemeinstellung), und &ndern Sie die Einstellung der Schnitt-
stelle A von PLC zu None (Keine).

¢ SchlieBen Sie nach der Anderung der zu verwendenden Kommunikationsschnittstellen das
Dialogfeld ,System Setting“ (Systemeinstellung), bevor Sie die Host-Adresse in $SB oder $SW
einrichten. Die ursprunglichen Einstellungen behalten bis zum SchlieBen des Dialogfelds ,System
Setting“ (Systemeinstellung) ihre Giiltigkeit, so dass die neue Host-Einstellung nicht in den
Systemspeicher-Zuweisungsadressen angegeben werden kann.

7-1-8 Comm. Details

Das Dialogfeld ,Comm. Details* wird angezeigt, wenn die Schaltfliche Comm. Details auf der
Registerkarte ,Comm-All“ angeklickt wird.

Intervals of —
M eszage-Cormm{b] |2|:I — [mzec)
0. I Cancel |
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Bestimmen Sie das Kommunikationsintervall, d. h. die Dauer vom Start der fiir den Bildschirm
erforderlichen Kommunikation bis zum Start der ndchsten Kommunikation. Dieses Intervall kann auf
einen Wert zwischen 2 und 200 ms eingestellt werden.

Die folgenden Beispiele illustrieren, wie das System funktioniert, wenn das hier angegebene Intervall
von der tatséchlich benétigten Kommunikationsdauer abweicht.

Beispiel: Tatséchliche Kommunikation langer als eingestelltes Intervall

Meldungs-
Kommunikations-
intervall —

(Einstellung)

Tatsachliches
Kommunikations-
intervall

Alle Kommunikationen werden vor dem erneuten Starten der
Kommunikation ausgefihrt.

Beispiel: Tatsachliche Kommunikation kirzer als eingestelltes Intervall

Meldungs-

Kommunikations-
intervall —
(Einstellung) : ! !

Tatsachliches

Kommunikations-—, | ]
intervall 1 1 |

1 1
Kommunikationen werden nicht wieder gestartet,
bis das festgelegte Zeitintervall abgelaufen ist.
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7-1-9 Detailliert

Uber die erweiterten Einstellungen werden die Details der (iber die Registerkarte ,Comm-All“ ausgewahlten
Kommunikationsmethoden eingerichtet.

Serielle Schnittstellen A und B

Wabhlen Sie auf der Registerkarte ,Comm-All“ unter Serial Port A (Serielle Schnittstelle A) oder Serial
Port B (Serielle Schnittstelle B) den Eintrag PLC (SPS) oder Bar-Code Reader (Barcode-Leser) aus,
um die Registerkarte ,Serial Port A“ bzw. ,Serial Port B* zu aktivieren.

Kommunikationsziel ist auf PLC eingestellt:

E
Initial | Histary | Commeall |
7 SeislPone | Ethemel | Contiolerlink | Printer
PratocolE)[NT LinkitN) v 1
Comm. SpeedSl[Standard 71 2
NTLinkEH UnitNa [0 S 3
Nr. Einstellung Erlduterung
1 Protocol Wahlen Sie als Protokoll 1:1 NT-Link oder 1:N NT-Link.
(Protokoll)
Verwendung der beiden seriellen Unterstiitzt/nicht unterstiitzt
Schnittstellen A und B
1:1 NT-Link + 1:1 NT-Links Unterstutzt
1:1 NT-Link + 1:N NT-Links Unterstutzt
1:N NT-Links + 1:N NT-Links Nicht unterstitzt
2 | Comm. Speed Bestimmen Sie die Ubertragungsgeschwindigkeit. Die Ubertragungsgeschwindigkeit
(Ubertragungs- hangt von der Protokolleinstellung ab. Entnehmen Sie die anwendbaren Bereiche der
geschwindigkeit) | nachstehenden Tabelle.
Protokoll _ Auswahlbereich fiir
Ubertragungsgeschwindigkeit
1:N NT-Links Normal oder Hochgeschwindigkeit
1:1 NT-Link Keine Einstellung
3 | NT Link (1:N) Bestimmen Sie die Gerdtenummer fur 1:N NT-Link zwischen 0 und 7. Bei Auswahl
Unit No. von 1:1 NT-Link als Protokoll ist diese Einstellung nicht erforderlich.
(NT-Link (1:N)
Geratenummer)
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Kommunikationsziel ist auf Bar-Code Reader (Barcode-Leser) eingestellt:

PT | Intial | Histoy | Commeal |
Serial Portay | Serial FoitB | Ethemet | Controller Lmk| Prirter
DataBits(B) TBits | 1
Stop Bits(3) . 2
Pai(P] Even 7| 3
Corm. SpesdC) Joom =] 4
BCR Inputll) fore =] 5
Continuous Inpu) [ =l 6
Cancel
Nr. | Einstellung Erlduterung
1 Data Bits Bestimmen Sie die Anzahl der Datenbits fir den Barcode-Leser (7 oder 8 Bits).
(Datenbits)
2 | Stop Bits Bestimmen Sie die Anzahl der Stoppbits flir den Barcode-Leser (1 oder 2 Bits).
(Stoppbits)
3 | Parity Bestimmen Sie die Datenparitats-Bits fur den Barcode-Leser ,None“ (Keine), ,Even”
(Paritat) (Gerade) oder ,,0dd” (Ungerade).

4 | Baud Rate Bestimmen Sie die Baud-Rate fiir die Kommunikation mit dem Barcode-Leser (4.800,
9.600 oder 19.200 bps).

5 | BCR Input Bestimmen Sie die zu verwendende Bestatigungsmethode nach der Eingabe von Daten

(BCR- in die Eingabespalte. Folgende Mdéglichkeiten stehen zur Auswahl:

Eingabe) Auto: Daten werden nach dem Einlesen iiber den Barcode-Leser
automatisch bestatigt.

Manual (Manuell):  Daten werden bei Betatigung der Eingabetaste bestatigt. Daten
und Zeichenketten kénnen hinzugefligt werden.

6 | Continuous | Stellen Sie ein, ob sich der Fokus bei Bestétigung von Barcode-Eingaben zum néchsten

Input (Fort- | Objekt bewegen soll. Diese Einstellung kann bei Einstellung von BCR Input (BCR-

laufende Eingabe) auf Auto aktiviert werden.

Eingabe)
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Klicken Sie auf die Registerkarte Ethernet.

System Setting E x|

PT | Initial | Hisoy | Comml 6
SeialPeré | SeislPord  Ethemet | ContallerLik )t Printer
Network Addressly) [T = [ LAN Speed(T)

Node AddiesstD) [22 = 10100 BASF-T i Swich =

UDP Port No (L) HEUU_q

rIP Add

]
SubnetMask(S)| 285 , 255 , 285, 0
DefaultGatewaplE)| 0 ., 0, 0 , 0

IPProzydddiessP)| 0 . 0 . 0, 0

IP Address)f 152 . 168 . 0 . 22

~Canversion Tabl=(E]

H W=

Ho... [ IF Address [

el
10

192188022
192168010

EdiiE) | Deleter|

oK Cancel
Nr. Einstellung Erlauterung
1 Network Address Bestimmen Sie die Netzwerknummer des Ethernet-Netzwerks, an das das NS-
(Netzwerkadresse) | Terminal angeschlossen ist. Eine Einstellung zwischen 1 und 127 ist mdglich.
2 Node Address Bestimmen Sie die Knotenadresse des NS-Terminals im Ethernet-Netzwerk. Die
(Knotenadresse) Adresse kann auf eine Zahl zwischen 1 und 126 gesetzt werden.
3 UDP Port No Bestimmen Sie die zu verwendende UDP-Port-Nummer. Eine Einstellung
(UDP-Port-Nr.) zwischen 1024 und 65535 ist moglich.
4 | IP Address
(IP-Adresse)
IP Address Bestimmen Sie die IP-Adresse des Ethernet-Netzwerks, an das das NS-Terminal
(IP-Adresse) angeschlossen ist.
Die Adresse kann im Bereich zwischen 0.0.0.0 und 255.255.255.255 eingestellt
werden.
Sub-net Mask Bestimmen Sie die Subnetzmaske des Ethernet-Netzwerks, an das das NS-
(Subnetz- Terminal angeschlossen ist.
maske) Die Subnetzmaske kann im Bereich zwischen 0.0.0.0 und 255.255.255.255
eingestellt werden.
Default Bestimmen Sie den IP-Router fir die Kommunikation mit anderen Netzwerken.
Gateway Das Standard-Gateway kann im Bereich zwischen 0.0.0.0 und 255.255.255.255
(Standard- eingestellt werden.
Gateway)
IP Proxy Bestimmen Sie die IP-Adresse oder IP-Proxyadresse des Ubertragungsziels fiir
Address die Ethernet-Kommunikation.
(IP-Proxy- Bestimmen Sie die Adresse zwischen 0.0.0.0 und 255.255.255.255.
adresse)
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Nr. Einstellung Erlauterung
5 Conversion Table | Erstellen Sie eine Konvertierungstabelle fur die Konvertierung von FINS-
(Konvertierungs- Knotenadressen zu IP-Adressen fir die Ethernet-Kommunikation. Es kénnen bis
tabelle) zu 32 Adresskombinationen registriert werden.
Verfahren

« Einstellungen hinzufiigen
1. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Add (Hinzufligen), um das folgende
Dialogfeld anzuzeigen.
Hodeddhesst) [T =
Padiesst) [ 0 . 0 . 0 .0

2. Bestimmen Sie die Knotenadresse sowie die IP-Adresse, zu der konvertiert
werden soll, und klicken Sie dann auf die Schaltflaiche OK. Der folgende
Einstellbereich ist gultig:

Knotenadresse: 1 bis 253
IP-Adresse: 0.0.0.0 bis 255.255.255.255

« Einstellungen bearbeiten oder I6schen
Bestimmen Sie die zu bearbeitende bzw. zu I6schende Einstellung.
Klicken Sie auf die Schaltflaiche Edit (Bearbeiten) bzw. Delete (L6schen).

6 LAN Speed Wabhlen Sie die Einstellung der Ethernet-Geschwindigkeit zwischen 10/100BASE-
(LAN- T Auto Switch oder 10BASE-T Fixed.
Geschwindigkeit)
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7-1-10 Controller-Link
Klicken Sie auf die Registerkarte Controller Link.
System Setting E il
PT | Initial | Histoy | Commall |
Serial Portd | Serial Porth | Ethernet Controller Link | Printer
Metwork, Address(N) |1 _,::' 1
Node Address(0) [ = 9
Cormm. Speed(S) M 2
3
Data Link Table Setting(L) | 4
Read Allocation A‘t‘:‘l‘dressLD_] 3B |32338 _lj 5
Cancel |

Nr. Einstellung Erlduterung

1 Network Address Bestimmen Sie die Netzwerknummer des Controller-Link-Netzwerks, an
(Netzwerkadresse) das das NS-Terminal angeschlossen ist. Eine Einstellung zwischen 1 und

127 ist moglich.

2 Node Address Bestimmen Sie die Knotennummer des NS-Terminals im Controller-Link-
(Knotenadresse) Netzwerk. Eine Einstellung zwischen 1 und 32 ist moglich.

3 Comm. Speed Bestimmen Sie die Baud-Rate (500 Kbps, 1 Mbps oder 2 Mbps).
(Ubertragungs
geschwindigkeit)

4 Data Link Table Klicken Sie auf die Schaltflache Data Link Table Setting (Einstellung
Setting Data-Link-Tabelle), um das Dialogfeld ,Data Link Table Setting*
(Einstellung Data- (Einstellung Data-Link-Tabelle) anzuzeigen. .Entnehmen Sie Einzelheiten
Link-Tabelle) dazu bitte Seite 7-18.

5 Read Status Stellen Sie ein, ob der Controller-Link-Status gelesen wird und stellen Sie
(Lesestatus) die Adresse ein, in der der Status abgebildet wird. Die Adresse kann

zwischen $BO und $B 32336 eingestellt werden.
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7-1-11

Routing-Tabellen einrichten

7-1 Einstellungen

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Routing Table (Routing-Tabelle) auf der Registerkarte ,Comm. All“,
um das Dialogfeld ,Routing Table Setting” (Einstellung Routing-Tabelle) anzuzeigen.

Routing Table Setting Ed

Local Network T abl

Metwark Tyepe

Uriit Mo

Local Metwork Address

[uTLro

|8

[111

[uTa

JETH

|13

e

[

— Remate Network. Tabl

Diestination
Network Address

Femate
Metwork Address

G ateway
MNode Address

1 R Y A 3 3 A T
1 A Y A 3 A A I D

Die Routing-Tabellen bestehen aus einer Tabelle fir das lokale Netzwerk und einer Tabelle fiir das
entfernte (remote) Netzwerk. Routing-Tabellen sind fiir den Einsatz von Meldungen in Controller-Link-
Netzwerken erforderlich.

//
s
LokalesNS-— ~ = = = — = — = = = — = — = — — — = e e —m = - - -

\ o Kommunikations-
Terminal Kommunikationspfads partner
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Lokale Netzwerktabelle

Die lokale Netzwerktabelle wird auf der linken Seite des Dialogfelds ,Routing Table Setting*
(Einstellung Routing-Tabelle) angezeigt. Es werden die Einstellungen fur die Registerkarten ,Serial
Port A“, ,Serial Port B, ,Ethernet” und ,,Controller Link" angezeigt.

— Local Netwark Table

Metwork Type  Unit Mo, Local Metwork Addrezs

INTLKD |34 |111

Ptk e 112

(30 [i7 fi

IELK |1s |1

Nummer Einstellung Erlauterung

1 NTLKO Die Informationen fiir die serielle Schnittstelle A werden

angezeigt. Gerdtenummer und lokale Netzwerkadresse sind
unverédnderbar.

o Geratenummer: 34
¢ Lokale Netzwerkadresse: 111

2 NTLK1 Die Informationen fiir die serielle Schnittstelle B werden
angezeigt. Gerdtenummer und lokale Netzwerkadresse sind
unveranderbar.

o Geratenummer: 39

o Lokale Netzwerkadresse: 112

3 ETN Die Informationen fir Ethernet werden angezeigt. Die

Geratenummer ist unverénderbar.

o Geratenummer: 17

o Lokale Netzwerkadresse: Es wird die auf der Registerkarte
»Ethernet” eingerichtete Nummer angezeigt.

4 CLK Die Informationen fur Controller-Link werden angezeigt. Die
Geratenummer ist unveranderbar.
o Geratenummer: 18

o Lokale Netzwerkadresse: Es wird die auf der Registerkarte
Lcontroller-Link® eingerichtete Nummer angezeigt.

Referenz

+ SchlieBen Sie das Dialogfeld ,System Setting“ (Systemeinstellung), nachdem Sie Uber die
Registerkarte ,Comm-All“ bestimmt haben, ob Kommunikationsschnittstellen verwendet werden
sollen, bzw. nachdem Sie Einstellungen auf den Registerkarten ,Ethernet* oder ,Controller Link“
geéndert haben. Die urspriingliche Einstellung behélt bis zum SchlieBen des Dialogfelds ihre
Gltigkeit.
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Tabelle fiir entferntes (remote) Netzwerk
Die Tabelle fiir entferntes (remote) Netzwerk beinhaltet die Knoten- und
Netzwerkadressen fiir den ersten Relaispunkt (der erste Punkt, den die Daten
passieren missen) auf dem Weg zum Zielnetzwerk (Endnetzwerk), das nicht direkt
an der lokalen SPS angeschlossen ist. Die Tabelle gibt die Route vom Relaispunkt
bis zum Endnetzwerk an.

Lokales NS-Terminal Relais-SPS (a) Relais-SPS (b) Ziel

Netzwerk 1 Netzwerk 2 Netzwerk 3
1
— Remaote Metwark T able »
Destination He@ 3 ateway 3
Metwork Address Metwork Addrezs Mode &ddrezs ——

I3 3: |1 3: |3 3:

Nummer Einstellung Erlduterung
1 Destination Network | Bestimmen Sie die Zielnetzwerkadresse. Wenn sich das
Address Ziel innerhalb des lokalen Netzwerks befindet, ist diese
(Zielnetzwerk- Einstellung nicht erforderlich.
adresse)
2 Remote Network Bestimmen Sie die Netzwerkadresse des ersten Punkts
Address auf dem Weg zum Zielnetzwerk. Wenn sich das Ziel

(Entfernte (remote) | innerhalb des lokalen Netzwerks befindet, ist diese
Netzwerkadresse) Einstellung nicht erforderlich.

3 Gateway Node Bestimmen Sie die Knotenadresse des ersten
Address Relaispunkts auf dem Weg zum Zielnetzwerk. Wenn sich
(Gateway- das Ziel innerhalb des lokalen Netzwerks befindet, ist
Knotenadresse) diese Einstellung nicht erforderlich.
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Die folgende Abbildung enthalt ein Beispiel fir eine Systemanbindung und die entsprechenden
Routing-Tabellen.

Knoten 1 Knoten 2 Knoten 3 Knoten 2
NS-Terminal am Relais- Node 1 Relais- Knoten 1 Knoten 2
lokalen Knoten SPS (b) Destination
Netzwerk 1 Netzwerk 2 Netzwerk 3
Remote-
Netzwerktabelle fir Remote-Netzwerktabelle Remote-Netzwerktabelle
lokales NS-Terminals fir PLC (a) fur PLC (b)
Zielnetzwerk-| Relaisnetz- Gateway Zielnetzwerk| Relaisnetz- | Gateway- Lokal Gateway-
adresse werkadresse gggfess adresse werkadresse| Knoten- N(;t:m?erkadresse Knoten-
adresse adresse
3 1 3 3 2 2 3 1
Bedeutung: Um zu Netzwerk 3 zu Bedeutung: Um zu Netzwerk 3
gelangen, gehe zuerst zu Knoten 3 zu gelangen, gehe zuerst zu
von Netzwerk 1. Knoten 2 von Netzwerk 2.

7-1-12 Data-Link-Tabellen einrichten

Data-Link-Tabellen zeigen, auf welche Weise Daten verknupft sind. Data-Link-Tabellen kdnnen mit
Hilfe von Controller-Link-Supportsoftware oder mit CX-Net (Netzwerkeinrichtungs-Tool) eingerichtet
werden. Die Data-Link-Tabellen kédnnen nur Gber NS-Designer spezifiziert werden.

Klicken Sie auf die Schaltflache Data Link Table Setting (Einstellung Data-Link-Tabelle), um das
Dialogfeld ,Data Link Table Setting” (Einstellung Data-Link-Tabelle) anzuzeigen.

Data Link Table Setting | X|

Data Link T able File does not exist 1

| | I

Cancel Clear |
Nummer Erlduterung
1 Zeigt an, ob die Data-Link-Tabellen im Speicherverzeichnis der Projektdatei vorhanden sind.
Beispiele: Keine Data-Link-Tabellen:
Data Link T able File does not exist
Data-Link-Tabelle vorhanden:
Data Link Table File exist
2 Zum Auswéhlen der Data-Link-Tabellendatei. Es muss ein Dateiname mit der Erweiterung .cl3 eingerichtet

werden. Klicken Sie auf die Schaltfliche Browse (Durchsuchen), und wéhlen Sie die Data-Link-Tabellendatei
aus. Die angegebene Data-Link-Tabelle wird als CIkDLink.cI3 neu im Projektordner gespeichert.
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Hinweis

¢ Loschen Sie die Data-Link-Tabellen aus allen Knoten, die nicht in Data-Links eingebunden sind.

Referenz

e Bei Verwendung von Controller-Link-Supportsoftware oder CX-Net fur die Erstellung von Data-
Link-Tabellen kénnen beliebige Dateinamen vergeben werden. Spezifizieren Sie Data-Link-
Tabellen Uber das Dialogfeld ,Data Link Table Setting“ (Einstellung Data-Link-Tabellen) in NS-
Designer. Die Datei wird als CIkDLink.cl3 im Projektordner gespeichert.

e Data-Link-Tabellen kénnen Uber ein Netzwerk eingerichtet werden. Richten Sie die Data-Link-
Tabellen in Controller Link I/F Unit mit CX-Net oder Controller-Link-Supportsoftware ein. Data-
Link-Tabellen werden nicht in NS-Designer eingerichtet. Das Einrichten von Data-Link-
Tabellen via Netzwerk kann zum Andern von Data-Link-Tabellen verwendet werden.

e Beim Einrichten von Data-Link-Tabellen Uber NS-Designer kénnen die Data-Link-Tabellen
nicht via Netzwerk gedndert werden. Beim Versuch des Benutzers, die Einstellungen von
Data-Link-Tabellen mit Hilfe von Controller-Link-Supportsoftware oder CX-Net zu &andern,
bleiben die Einstellungen in NS-Designer bestehen. Aus diesem Grund missen Projekte und
Einstellungsdateien beim Andern von Data-Link-Tabellen nochmals zum NS-Terminal
Ubertragen werden.

7-1-13 Read Status (Lesestatus)

Der Status zeigt den Betriebsstatus (Netzwerkstatus) an, wie z. B. Fehlerinformationen im Controller
Link-Netzwerk und den Status eines Teilnehmers sowie den Betriebsstatus (Data Link-Status). Durch
Lesen des Status kann gepriift werden, ob ein Fehler vorliegt und ob die Maschine ordnungsgeman
funktioniert.

Read Status

Read Allocation Address(Q) 1B |32335 _Ij

Wenn eine $B-Adresse innerhalb des Bereichs in der Status Allocation Address (Status-
Zuweisungsadresse) eingerichtet wurde, ist diese Adresse die Startadresse von 27 aufeinander
folgenden Adressen, deren Status gelesen wird. Entnehmen Sie Einzelheiten zu den
Zuweisungsadressen aus dem Bedienerhandbuch, Anhang 9, Einzelheiten zum CLK Status.
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7-1-14 Drucker

Wahlen Sie die Registerkarte ,Printer” (Drucker) aus.

System Setting B
PT | Initial | Histoy | Commal |
Serial Portd, I Serial PortB I Ethernet | Contraller Link
Frinter Type(C]  [ESC/P Raster (EPSON P Series’ = 1
Mode(T) ICo\or j 2
Cancel |
Nummer Einstellung Erlduterung
1 Printer Type Wahlen Sie entweder ESC/P-Raster oder BJ-Raster als
(Druckertyp) Druckersteuerverfahren.
2 Mode (Modus) Wabhlen Sie aus folgendem aus:

o Color (Farbe)
e Monochrome (Schwarzweif3)
« Monochrome (inverse) (Schwarzweif3, invertiert)
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Abschnitt 8 Testen

In diesem Abschnitt wird die Vorgehensweise bei Tests sowie das dafiir erforderliche Test-Tool beschrieben.
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8-1 Testfunktion

Die Testfunktion wird eingesetzt, um in NS-Designer erstellte Bildschirmdaten zu beeinflussen und die
Funktion der Bildschirmdaten zu prifen, ohne die Daten zum NS-Terminal zu Ubertragen.

Die Betatigung von Schaltflachen, Adresséanderungen sowie die Verwendung und Anzeige von
funktionellen Objekten kann ohne Einsatz des NS-Terminals getestet werden.

Tests ausfihren
1. SchlieBen Sie vor der Ausfihrung von Tests alle Projekte und Bildschirme.

2. Wabhlen Sie Tools — Test (Werkzeuge — Test).
Das Dialogfeld , Test” wird angezeigt.

3. Bestimmen Sie die Optionen flr die Ausfliihrung des Tests.

Test E|

Start Test

I Minimize NS Designe) 1

I Start Test hiam Current Sereenif] 2

i StariG] Cancel

Nr. Einstellung Erlauterung

1 | Minimize NS- Aktivieren Sie diesen Eintrag, um NS-Designer wéhrend des Tests zu minimieren.
Designer
(NS-Designer
minimieren)

2 Start Test from Aktivieren Sie diesen Eintrag, um den Test von dem Bildschirm aus zu starten, der
Current Screen gerade von NS-Designer angezeigt wird. Wenn dieser Eintrag nicht aktiviert wird,
(Test von startet der Test auf dem unter Settings — System Setting (Einstellungen —
aktuellem Systemeinstellung) auf der Registerkarte ,Initial” als ,Initial Screen”
Bildschirm starten) | (Startbildschirm) angegebenen Bildschirm.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache Start, um die Testfunktion aufzurufen und mit dem Test zu
beginnen.

Referenz

+ Wenn Projekte und Bildschirme vor dem Ausfiihren eines Tests nicht gespeichert wurden, wird bei
Auswahl von Tools — Test (Werkzeuge — Test) ein Dialogfeld angezeigt, in dem zu bestétigen ist,
ob die Daten gespeichert werden sollen. Speichern Sie lhre Daten, bevor Sie einen Test ausfihren.

Test-Bildschirm

Bei Ausfihrung von Tests werden Test-Bildschirm und Test-Tool gestartet. Der Test-Bildschirm wird
zunachst in der festgelegten BildschirmgréBe angezeigt.

Test-
Bildschirm

Test-
Werkzeug
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Bildschirmanzeige und —aufbau &ndern
Durch Doppelklicken auf einen Punkt des Test-Bildschirms, an dem sich keine Funktion befindet,
kénnen Ansicht und Aufbau des Bildschirms wie folgt gedndert werden. Die Einstellungen kdnnen
auch Uber das Menu ,View" (Ansicht) gedndert werden.

Titelleiste anzeigen, L Titelleiste ausblenden, »

Menilleiste ausblenden Meniileiste ausblenden
A

Titelleiste ausblenden, Titelleiste anzeigen,
Meniileiste anzeigen Meniileiste anzeigen
Bildschirm auswéahlen

Wahlen Sie File - Select page (Datei — Seite auswéhlen), und zeigen Sie den gewiinschten
Bildschirm Uber das Dialogfeld ,Select Page” (Seite auswahlen) an.

Vollbildschirm
anzeige

Funktionsliste
In den einzelnen Men(s fur den Test-Bildschirm werden folgende Funktionen angeboten:

Menii ,,File“ (Datei)

Meniieintrag Funktion
Select Project Waéhlen Sie das zu testende Projekt aus.
(Projekt auswéhlen)

Select Screen Waéhlen Sie den anzuzeigenden Bildschirm aus.
(Bildschirm auswahlen)
Exit (Beenden) Beenden Sie den Test.

Meni ,,View" (Ansicht)

Meniieintrag Funktion
Title (Titelleiste) Legen Sie fest, ob die Titelleiste des Test-Bildschirms angezeigt werden soll.
Menu (MenU) Legen Sie fest, ob die Mendileiste des Test-Bildschirms angezeigt werden soll.
Full Screen Schalten Sie den Test-Bildschirm in den Ansichtsmodus ,Vollbildschirm® um.

(Vollbildschirm)

Menii ,,Options“ (Optionen

Meniieintrag Funktion
Input mode Legen Sie den Eingabemodus fur die Anzeige und Eingabe von numerischen
(Eingabemodus) Werten und Zeichenketten Uber Tastenfelder oder externe Geréate (z. B.

Tastaturen) fest.
Bei Auswahl von externen Eingabegeraten wird dieser MenUeintrag markiert

angezeigt.
Caption mode Legen Sie fest, ob Bezeichnungen und Adressen angezeigt werden sollen.
(Titelmodus) (Diese Funktion ist mit der unter View - Show Address (Ansicht — Adresse

anzeigen) in NS-Designer identisch.)
Bei Auswahl von Show Address (Adresse anzeigen) wird dieser Menleintrag
markiert angezeigt.

About product information | Zeigt Produktinformationen an.
(Produktinfo)

Referenz

+ Fur Datenblocktabellen werden keine Adressen angezeigt.
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Tests beenden
Beendung von Test-Bildschirm und Test-Tool.

1. Verwenden Sie eines der folgenden Verfahren, um den Test zu beenden.
e Wahlen Sie File — Exit (Datei — beenden).
« Klicken Sie auf die Schaltflaiche *| oben rechts im Fenster.
¢ Doppelklicken Sie auf das Symbol ,Testmodus” oben links im Fenster.

e Klicken Sie auf das Symbol ,, Testmodus” oben links im Fenster, und wéhlen Sie im
angezeigten Steuerdialogfeld Close (SchlieBen).

¢ Dricken Sie die Tastenkombination Alt + F4.

2. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem das Beenden des Tests zu bestétigen ist. Klicken Sie zum
Beenden des Tests auf die Schaltflache Yes (Ja).

Referenz

+ Wenn die Mentileiste nicht auf dem Test-Bildschirm angezeigt wird, doppelklicken Sie auf den Test-
Bildschirm, um sie anzuzeigen.

Testbeschrankungen
Fir Tests gelten die folgenden Einschrankungen. Die Tests unterscheiden sich funktionell vom Betrieb
des NS-Terminals.

1. Datum und Uhrzeit &ndern
Datums- und Uhrzeiteinstellungen kénnen bei der Verwendung der Testfunktion auch dann nicht
verandert werden, wenn ein neues Datum oder eine neue Uhrzeit Uber die entsprechenden
funktionellen Objekte eingegeben wird.

TEST MODE <]

@ Mot supported during test mode.

2. Blinkende Farbanzeige
Bei blinkender Anzeige im Testmodus kann die Farbe der invertierten Ansicht von der auf dem NS-
Terminal angezeigten Farbe abweichen.

3. $SB- und $SW-Funktionen
Im Testmodus kénnen Funktionen lediglich auf die folgenden Systemspeicher-Bits und —worter
geprift werden. Andern Sie die $SB- und $SW-Werte bei der Funktionspriifung direkt.
Anderungen an anderen Systemspeicherwerten werden nicht verarbeitet.

8-3



Abschnitt 8 Testen 8-1 Testfunktion

NS-Designer Bedienerhandbuch

$SB $SW
Offset Erlauterung Offset Erlauterung
+19 Eingabe sperren +0 Nummer des aktuellen Bildschirms
+33 Alarm/Ereignis-Historie speichern +1 Nummer des aktuellen Pop-Up-Bildschirms1
+36 Datenaufzeichnung speichern +2 Position von Pop-Up-Bildschirm 1 (X)
+38 Betriebsprotokoll speichern +3 Position von Pop-Up-Bildschirm 1 (Y)
+39 Bedienung funktioneller Objekte +4 Nummer des aktuellen Pop-Up-Bildschirms 2
protokollieren
+40 Bildschirmumschaltungen protokollieren +5 Position von Pop-Up-Bildschirm 2 (X)
+41 Makroausfiihrung protokollieren +6 Position von Pop-Up-Bildschirm 2 (Y)
+45 Dialogsteuerung fur Makrofehler +7 Nummer des aktuellen Pop-Up-Bildschirms 3
+46 Meldung uber Makrofehler +8 Position von Pop-Up-Bildschirm 3 (X)
+47 Merker flr Protokollierungsfehler +9 Position von Pop-Up-Bildschirm 3 (Y)
+10 Aktuelle Bezeichnungs-Nr.
+13 Passwort-Nr. zum Aufheben der Eingabesperre
+18 Anzahl der aufgetretenen Alarme/Ereignisse
+19 ID des aufgetretenen Alarms/Ereignisses
+20 ID des geléschten Alarms/Ereignisses
+21 Alarm-/Ereignis-ID des Alarm-/Ereignis-
Objektmakros
+23 Nummer des Makrofehlers
+24 Bildschirmnummer mit Makrofehler
+25 Objekt-ID mit Makrofehler
+26 Fehlerhaftes Makrotiming
+27 Offset-Wert fur Index 10
+28 Offset-Wert fur Index 11
+29 Offset-Wert fur Index 12
+30 Offset-Wert fir Index 13
+31 Offset-Wert fur Index 14
+32 Offset-Wert fur Index 15
+33 Offset-Wert fir Index 16
+34 Offset-Wert fur Index 17
+35 Offset-Wert fir Index 18
+36 Offset-Wert fur Index 19

4. $SB- und $SW-Adresszuweisungen
Zwischen zugewiesenen Adressen und $SB oder $SW findet keine Kommunikation statt.
Beispiel (Kommunikation zwischen $SWO0 und DM 00000 ist eingerichtet):

e DM 00000 andert sich auch dann nicht, wenn der Wert fiir $SWO0 geéndert wird.
e $SWO &ndert sich auch dann nicht, wenn der Wert fiir DM 00000 geandert wird.
5. Eingabedialog

Das Format der folgenden Eingabedialoge unterscheidet sich von dem, das vom NS-Terminal
verwendet wird.

¢ Bei der Eingabe von numerischen Werten angezeigte Tastenfelder.

¢ Bei der Eingabe von Zeichenketten angezeigte Tastenfelder.

¢ Bei der Eingabe von Datumseinstellungen angezeigte Datums-Dialogfelder.

¢ Bei der Eingabe von Uhrzeiteinstellungen angezeigte Uhrzeit-Dialogfelder.

¢ Bei der Eingabe von Passwdrtern angezeigte Passwort-Eingabefelder und virtuelle Tastaturen.

Daruber hinaus kann das NS-Terminal zwei verschiedene Tastenfelder anzeigen (mit und ohne
Temporareingabe). Im Gegensatz dazu kénnen im Testmodus lediglich Tastenfelder ohne
Temporareingabe verwendet werden.
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6. Video-Anzeigeobjekt
Videobilder werden im Testmodus nicht angezeigt. Der Ansichtsbereich flr Videoanzeigen wird
grau ausgeblendet. Die Anzeige unterscheidet sich auch dann, wenn die Videoanzeige von
anderen Objekten Uberlagert oder wenn ein Dialogfeld angezeigt wird.

e NS-Terminal: Das Video-Anzeigeobjekt wird im Vordergrund angezeigt, wahrend alle Objekte,
die es Uberlagern, nicht sichtbar sind. Bei Anzeige von Fehlermeldungen und
Bestatigungsdialogfeldern usw. verschwindet das Video-Anzeigeobjekt
voriibergehend. Beim SchlieBen des Dialogfelds wird das Videobild wieder
angezeigt.

e Testmodus:  Funktionelle Objekte werden Uber Video-Anzeigeobjekten angezeigt.

7. Befehls-Schaltflachen
Folgende Befehls-Schaltflachen bleiben im Testmodus ohne Funktion.
e Videosteuerung — Bildaufzeichnung » Videosteuerung - Kontrasteinstellung
¢ Videosteuerung — Bildverarbeitungssystem-Konsolenausgang

8. Pop-Up-Meniis
Pop-Up-Menls fur Wort-Schaltflachen, Befehls-Schaltflachen und Objekte zur Anzeige und
Eingabe von Text unterscheiden sich von den Menls des NS-Terminals.

e NS-Terminal: Bei Vorhandensein von mehr als 10 Menueintragen wird rechts neben dem
Men( eine Bildlaufleiste angezeigt.

e Testmodus: Es werden alle MenueintrAge zusammen angezeigt, auch wenn mehr als
10 Eintrége vorhanden sind.

9. Datenaufzeichnungsdatei fiir Datenaufzeichnung
Im Testmodus wird lediglich eine Aufzeichnungsdatei pro Gruppe gespeichert. Auf dem NS-
Terminal werden bis zu 99 Aufzeichnungsdateien pro Gruppe gespeichert. Die Bezeichnungen fir
Aufzeichnungsdateien sind in der nachstehenden Tabelle aufgefihrt.

NS-Terminal/ Aufzeichnungs- Erlduterung
Testmodus dateinamen
NS-Terminal Trend#_*.CSV #: 0 bis 31, fir Datenaufzeichnungsgruppen 1 bis 32.

* 101 bis 99. Die groBte aktuelle Nummer wird beim
Speichern der Daten um 1 erhéht.

Testmodus Trend#.CSV #: 0 bis 31, fur Datenaufzeichnungsgruppen 1 bis 32.

10. Datenblockdateien lesen/schreiben
Es gibt Unterschiede beim Lesen und Schreiben von Datenblockdateien.

o NS-Terminal: Als Lese-/Speicherort fir Dateien kann entweder das NS-Terminal oder die
Speicherkarte eingerichtet werden (nur, wenn der Eintrag ,Display a Confirmation
Dialog Box“ (Bestatigungsdialogfeld anzeigen) aktiviert wurde).

¢ Testmodus: Der Lese-/Speicherort fur Dateien kann nicht eingerichtet werden, und die
Funktion wird unmittelbar mit der unter Register Data Block (Datenblock
registrieren) festgelegten CSV-Datei ausgefiihrt. Erstellen Sie zwecks
Dateischreibtest zunachst eine CSV-Sicherungskopie zur Ubertragung an das
NS-Terminal.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 2-16, Datenblécke, im Programmierhandbuch.
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11. Daten aus Datenblocktabellen anzeigen
Es gibt Funktionsunterschiede bei der Bearbeitung von Datenblocktabellen.

e NS-Terminal: Nach der Bearbeitung von Werten in Datenblocktabellen werden nach dem
Umschalten des Bildschirms wieder die urspringlichen Werte angezeigt, es sei
denn, die Datendatei wird geschrieben.

e Testmodus: Die bearbeiteten Werte aus Datenblocktabellen werden nach dem Umschalten
des Bildschirms auch dann angezeigt, wenn die Datendatei nicht geschrieben
wird. Die Datei muss gelesen werden, um zu den ursprunglichen Werten
zurtickzukehren.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 2-16, Datenblécke, im Programmierhandbuch.

12. Systemsprache

Die Systemsprache kann im Testmodus nicht gewechselt werden. Es wird die Sprache angezeigt,
die im Betriebssystem des Rechners eingerichtet wurde.

8-2 Test-Tool

Das Test-Tool wird zur Anzeige einer Liste von Adressen funktioneller Objekte verwendet. AuBerdem
kénnen Adresswerte geéndert und der Status der Adresse Uberwacht werden, ohne dass dabei eine
Kommunikation mit externen Geraten stattfindet.

@Tesl Tool M= =
View(y]  Options(Q) Men( zum Starten aller Funktionen des Test-
Display  |DecimalSigred = Werkzeugs.

Contents |4l al = |

Addiess | Yalue |
O 480 1]

O 3810
D $w0 Zeigt den aktuellen Adressenwert an
O HOST1:.0001005 | 0 °

O HOST1:DM00000... | O

oo

Die fir die funktionellen Objekte auf dem aktuell
angezeigten Bildschirm eingerichteten Adressen
werden in sortierter Reihenfolge angezeigt. Fur
jeden neu angezeigten Bildschirm werden die fir
funktionelle Objekte auf dem Bildschirm
eingestellten Adressen in der Anzeige
hinzugeflgt.

8-2-1 Anzeigeformate
Die Anzeige kann mit dem Test-Tool wie folgt umgeschaltet werden:

Anzeige dndern
Das Anzeigeformat von Adressen kann unter den folgenden flinf Einstellungen ausgewéahlt werden.

e Dezimal (mit Vorzeichen) ¢ Dezimal (ohne Vorzeichen) e Hexadezimal
o Oktal ¢ Binar
Verfahren

» Wahlen Sie das Anzeigeformat Uber View — Display (Ansicht — Anzeige).
e Wahlen Sie das Format tiber die Combo-Box ,Display Format“ (Anzeigeformat).
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Angezeigte Inhalte

Wabhlen Sie die Uber das Test-Tool angezeigte Adresse unter den folgenden drei Méglichkeiten.
o Bit-Gerat (nur Bit-Adressen)

o Wort-Geréat (nur Wort-Adressen)

e Alle (alle im funktionellen Objekt eingerichteten Adressen)

Verfahren
» Wahlen Sie die angezeigten Inhalte Uber View — Contents (Ansicht — Inhalte).
» Wahlen Sie die angezeigten Inhalte Uber die Combo-Box ,,Contents” (Inhalte).

Referenz

¢ Anzeigeformat und Inhalte kdénnen auch Uber das Pop-Up-Menli umgeschaltet werden, das
angezeigt wird, wenn Sie mit der rechten Maustaste in das Adresslistenfeld klicken.

8-2-2 Werte einstellen

Gehen Sie mit dem Test-Tool wie folgt vor, um die fir funktionelle Objekten eingerichteten Adresswerte
zu andern.

Markieren Sie die zu a&ndernde Adresse, und doppelklicken Sie darauf, oder klicken Sie auf die
Schaltflache Set Value (Wert einstellen).

[ Test Taol [= (=]

Yiewly] Options{d]

Display Decimal-Signed =

Corteris [o1 =] setvae | Doppelklicken Sie auf
Eiiress Voo den markierten Eintrag
o oder Klicken Sie auf die
o swn 0 Schaltflache Set Value.
O HOST1:00010.05 o

O HOST1:DMO0000... | O

Das Dialogfeld ,Set Value® (Wert einstellen) wird angezeigt.

Bit-Adressen
Klicken Sie auf die Schaltflache SET, um den Wert 1 in die Adresse zu schreiben.
Klicken Sie auf die Schaltflache RESET, um den Wert 0 in die Adresse zu schreiben.

Change ¥al E3

RESET |

Cancel

Wort-Adressen
Geben Sie den zu schreibenden Wert ein, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Change ¥alue x|
|5
0K I Cancel |
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Das Symbol O andert sich fur die Adresse, deren Wert geandert wurde, in &

Referenz

+ Aktivieren Sie unter Display (Anzeige) den Eintrag Hexadecimal (Hexadezimal), um BCD-Formate
einzugeben.
Beispiel:
Zur Eingabe von —12 als BCD1 (1 Wort, mit Vorzeichen (hdchstwertige Stelle: F)) geben Sie FO12
ein.
Wenn der Eintrag Hexadecimal (Hexadezimal) unter Display (Anzeige) nicht aktiviert ist, geben Sie
den Wert nach Konvertierung in das benétigte Anzeigeformat ein.
Beispiel:
Zur Eingabe von —12 als BCD1 (1 Wort, mit Vorzeichen (hdchstwertige Stelle: F)) geben Sie den
umgewandelten Wert —4.078 in INT ein.
Entnehmen Sie Einzelheiten zu Speicherformaten bitte Abschnitt 2-8, Allgemeine Funktionen
funktioneller Objekte, im NS-Serie Programmierhandbuch.

+ Die Werte kdnnen auch Uber das Pop-Up-Menli eingerichtet werden, das angezeigt wird, wenn Sie
mit der rechten Maustaste in das Adresslistenfeld klicken.

Immer oben

Die Einstellung zur Anzeige des Test-Tools in oberster Ebene kann Uber Options - Always on Top
(Optionen — Immer oben) aktiviert/deaktiviert werden. Solange das Test-Tool laut Einstellung immer in
oberster Ebene angezeigt wird, ist der entsprechende Menueintrag markiert.

Referenz

+ Die Standardeinstellung fuir die Anzeige des Test-Tools lautet ,Immer oben“ (Always on Top).
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Abschnitt 9 Validierung

In diesem Abschnitt werden die Funktionen erldutert, mit denen Bildschirmdaten gepriift und Fehlerlisten auf
Basis der jeweiligen Validierungseinstellungen angezeigt werden.

9-1  ValidierungSeinStelIUNZEN ... ...cooiiiuiiiiieiieie ettt ettt ettt b et e et en e eneesaeesaeas 9-1
0-2  ValidierUNgSEIZEDNISSE ... .evvevieiieteeieeteseertt et eteeetesteesteesteesseessessaesseesseesseenseansesssenseeseenseensennsesnsesssesnnes 9-2
9-3  Liste der zu validierenden PUNKEE............cooiiiiiiiiiiiee et 9-3
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9-1 Validierungseinstellungen

1. Wabhlen Sie Tools — Validation (Werkzeuge — Validierung).

2. Das Dialogfeld ,Validation“ (Validierung) wird angezeigt.
Nehmen Sie Einstellungen fur die einzelnen Punkte vor, und klicken Sie dann auf die Schaltflache
OK.

- Check When

" After pressing 0K button(4) /

Range—————
* Current Soreen(C]
T Ywhole Project(D)

" Before saving screens(B]

walidation(E)

' Open eror screen after

i~ Check What

W Detect incorect addiesses(F]
W Detect unset addresses(G]

¥ Check if screen switch destination exists(l]
¥ Check if specified filas [bmp st ste.) xist(k)
I~ Detect overlapping functional ohiscts(]

¥ Check if a screen switch object exists on each screen(Q)

¥ Check F functional ohiecks are created inside scresn/frame arsalME

Cancel | Help(H) |

Nr. Einstellung Erlauterung

1 | Check When Bestimmen Sie Umfang und Zeitpunkt fur die Ausflihrung der Validierung.
(Prafzeitpunkt)

After pressing OK | Klicken Sie auf die Schaltfliche OK im Dialogfeld ,Validation” (Validierung), um
button mit der Validierung zu beginnen.
(Nach Bftat'ge” Bestimmen Sie, ob die Validierung nur fiir den aktiven Bildschirm oder fir das
von ,OK") gesamte Projekt durchgefiihrt werden soll.
Before saving Beim Speichern von Bildschirmen erfolgt die Validierung unmittelbar vor dem
screens eigentlichen Speichervorgang. Die Validierung erfolgt nur fur den aktiven
(Vor Bildschirm- Bildschirm.
speicherung)
Open error screen | Wahlen Sie diese Einstellung, um ermittelte Fehler anzuzeigen, nachdem die
after validation Validierung abgeschlossen ist.
(Fehlerbildschirm
nach Validierung
offnen)

2 | Check What Bestimmen Sie die zu prifenden Punkte.

(Zu prufen) Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 9-3, Liste der zu validierenden
Punkte.
Referenz

¢ Auch wenn der Punkt Detect incorrect address (Fehlerhafte Adresse ermitteln) ausgefihrt und
Current Screen (Aktueller Bildschirm) fir den Bereich gewéhlt wird, werden die Adressen fur die
folgenden Punkte nicht geprift. Bei Auswahl von Whole Project (Gesamtes Projekt) fir den Bereich
und Ausfuhren von Detect Incorrect Address (Fehlerhafte Adresse ermitteln) kann Jump (Springen)
von den Validierungsergebnissen zu den folgenden Adressen nicht ausgefiihrt werden.

Blink-, Datenaufzeichnungs-, System-, Alarm-/Ereignis- sowie Datenblockeinstellungen; Projekt-
eigenschaften - Makro; Bildschirmeigenschaften - Makro
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9-2 Validierungsergebnisse

9-2-1 Kein Fehler ermittelt

¢ Validierung mit der Einstellung After pressing OK button (Nach Betétigen von ,,0K”):
Nach dem Ausfiihren der Validierung wird das folgende Dialogfeld angezeigt.

NS5-Designer E2

@ Yalidation completed. Mo enor was found.

¢ Validierung mit der Einstellung Before saving screens (Vor Bildschirmspeicherung):

Nach erfolgter Validierung wird der Bildschirm gespeichert. Bei dieser Vorgehensweise wird kein
Dialogfeld angezeigt.

9-2-2 Fehler ermittelt

Nach erfolgter Validierung wird das Dialogfeld ,Validation Result* (Validierungsergebnis) angezeigt.

Validation Result (==

Page | ID Error No. Comment Enar Mo List
3
1 PBOOOT g

PeO00g 8
1 PLOOOS El

1:Address Out of Range
Zaddress Not Set

ZNo Sereen Switch Button
S:No Sereen Switch Destination
E: o File:

&Funciional Objects Overlapping
SFunetional Objects Out of Sereen

Zeigt Informationen zu Objekten an, bei
—IR S denen Fehler erkannt wurden.
= Fihrt eine erneute Validierung durch

und zeigt die aktuellen Daten an.

~ Minimize dizlog

4 | when Jump(b]

Wabhlen Sie einen Fehler aus der Liste der Validierungsergebnisse aus, und klicken Sie auf die
Schaltflache Jump (Springen), oder doppelklicken Sie auf die markierte Zeile. Das entsprechende
Objekt bzw. der entsprechende Bildschirm wird angezeigt. Wenn der Fehler in einem Objekt
aufgetreten ist, blinken die Kastchen (Il}).

Validation Result M= B
| Page | 1D Errar No. | Comment Enor Mo, List
: 2 Tiddress Out of Range
Zddiess Not Set
1 Eggggg S 3Ma Sereen Switch Buttan . . . .
5o Screen Switch Destination
T 8 Markieren Sie eine Zeile

und klicken Sie auf die
Schaltflache Jump, oder
doppelklicken Sie auf die
markierte Zeile.

e
3 Functional bjects DUt a5

JumplJ]
Recheck(f)
Close

Minimize dialog
1] | when Jumpi]

<]

Die schwarzen
Quadrate blinken.
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Referenz

+ Das Dialogfeld "Validation Result" (Validierungsergebnis) bleibt geéffnet, bis auf die Schaltflache
Close (SchlieBen) oder die Schaltfliche (%) in der oberen rechten Ecke des Dialogfelds geklickt

wird.

Das Dialogfeld “Validation Result” (Validierungsergebnis) kann nach dem SchlieBen erneut tber
Tools - Validation Result (Werkzeuge — Validierungsergebnis) oder durch Klicken auf die
Schaltflache Validation Result (Validierungsergebnis) gedffnet werden.

Werkzeugleiste

|l e EAS T |

PasE | PAGE | FREHM | FRM

L=l = R =

|| aal 1

| %

9-3 Liste der zu validierenden Punkte

Fehler-Nr. Eintrag Erlduterung
1 Detect incorrect addresses Praft, ob die Adressformate fehlerhaft sind oder ob
(Fehlerhafte Adressen ermitteln) | Adressen auBerhalb des gliltigen Bereichs eingerichtet
wurden. Alarm-/Ereignis-, Datenaufzeichnungs-,
Datenblock- sowie Systemspeicher-Zuweisungsadressen
werden dabei jedoch nicht gepruft.
2 Detect unset addresses Sucht nach funktionellen Objekten und Registern, denen
(Fehlende Adressen ermitteln) keine Adressen zugewiesen wurden.
3 Check if a screen switch object Prift, ob auf jedem Bildschirm ein Bildschirm-
exists on each screen Umschaltobjekt (Befehlsschaltflache) vorhanden ist.
(Alle Bildschirme auf
Vorhandensein eines Bildschirm-
Umschaltobjekts prifen)
5 Check if screen switch Praft, ob das Uiber die Befehlsschaltflache zur
destination exists Bildschirmumschaltung angegebene Ziel vorhanden ist.
(Auf Vorhandensein eines
Bildschirmumschaltziels prifen)
6 Check if specified files (bmp/txt Prift, ob die in funktionellen Objekten angegebenen
etc.) exist Dateien (BMP-, JPEG-, TXT-, und LST-Dateien) im
(Auf Vorhandensein Bildschirmordner vorhanden sind. Der Bildschirmordner
angegebener Dateien (bmp/ixt befindet sich eine Ebene unterhalb der Projektdatei. Der
usw.) prifen) Ordner wird automatisch erstellt und tragt dieselbe
Bezeichnung wie das Projekt.
8 Detect overlapping functional Prift, ob sich die Positionen von funktionellen Objekten
objects gegenseitig Uberlappen.
(Uberlappende funktionelle
Objekte ermitteln)
9 Check if functional objects are Priift, ob Objekte in Bereichen positioniert sind, die beim
created inside screen/frame area | Betrieb des NS-Terminals nicht angezeigt werden, oder
(Prafen, ob funktionelle Objekte ob Objekte in Registern auBerhalb des Registerbereichs
innerhalb des Bildschirm- liegen.
/Registerbereichs erstellt wurden)
10 Check if touch points are Priift, ob die funktionellen Objekte Uber den Touch-
included in functional objects Punkten liegen. Beim Prifen von Pop-Up-Bildschirmen
(Prufen, ob funktionelle Objekte werden Uber diese Funktion funktionelle Objekte ermittelt,
Touch-Punkte beinhalten) deren Breite oder Héhe geringer ist als die RastergréBe
des Touch-Screens. Die RastergréBe des Touch-Screens
betrégt bei NS12 und NS10 16 x 16 Bildpunkte, sowie
20 x 20 Bildpunkte bei NS8.

9-3




Abschnitt 10 Daten libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Abschnitt 10 Daten iibertragen

Im diesen Abschnitt wird erldutert, wic erstellte oder bearbeitete Bildschirmdaten zum/vom NS-Terminal
iibertragen werden und wie registrierte Daten vom NS-Terminal abgerufen werden kénnen.

10-1 Daten zum NS-Terminal GDertragen ........cceeiuiiiiiiiiieiee ettt et 10-1
10-2 Daten zu/von einer Speicherkarte Hbertragen ........c.occuevverieriieriieiesiere ettt seees 10-24
10-3 Dateniibertragung mit Hilfe von SPIMA ..ot 10-28
Hinweis: Flhren Sie folgende Operationen nicht wahrend des Herunter- oder Heraufladens von Projektdaten

oder des Systemprogramms aus. Daten kdénnten beschéadigt werden.

o Ausschalten der Spannungsversorgung fir das NS-Terminal.
o Driicken der Riicksetztaste des NS-Terminals.

Falls Projektdaten oder das Systemprogramm durch Ausschalten der Stromversorgung wéahrend
des Schreibens von Dateien beschédigt werden, ist ein Ersatz des Systemprogramms mit Hilfe
normaler Datentbertragung evtl. nicht moglich. Falls Projektdaten beschadigt werden, formatieren
Sie die Bildschirmdatenbereiche Uber das Systemmenl des NS-Terminals. Weitere Informationen
zum Formatieren von Bildschirmdatenbereichen finden Sie im NS-Serie Technisches Handbuch in
Abschnitt 6-2-1, Formatieren des Bildschirmdatenbereichs. Informationen zum Ersetzen des
Systemprogramms finden Sie im NS-Serie Technisches Handbuch in Abschnitt 3-6, Verwenden
von Speicherkarten — Fehler.
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10-1 Daten zum NS-Terminal Gbertragen

Fir die Datenlbertragung zwischen NS-Terminal und NS-Designer (PC) gibt es zwei Mdglichkeiten:
e Daten zum NS-Terminal Ubertragen
e Daten zu einer im NS-Terminal eingesetzten Speicherkarte Ubertragen

Diese Methoden kdnnen je nach Bedarf angewandt werden.

Daten zum NS- o System im NS-Terminal installieren
Terminal Gbertragen | « Projektdaten, Bildschirmdaten und Einstellungsdatei an das NS-Terminal iibertragen
o Im NS-Terminal gespeicherte Projektdaten auf den PC Ubertragen

Daten zu einer im « Daten auf eine Speicherkarte Ubertragen

NS-Terminal « In der Speicherkarte gespeicherte Daten (Datenaufzeichnungen, Alarmhistorien,
eingesetzten Datenblécke usw.) auf den PC (ibertragen

Speicherkarte « Auf der Speicherkarte gespeicherte Dateien I6schen

Ubertragen

¢ Ordner erstellen/Iéschen

Ubertragen von Daten mit Hilfe einer
Speicherkarte, zwischen einem Computer mit
NS-Designer und dem NS-Terminal.

Speicherkarte o Dateien
e Ordner erstellen

AN

Alarmhistorien \
¢ Datenaufzeichnungen
e System ® Datenbldcke
e Projekt ~ USW.
e Bildschirme

e Einstellungsdateien

NS-
Terminal

A
o Systent”
» Projekt

Datentibertragung zwischen
Computer (NS-Designer) und
NS-Terminal.

Dieser Abschnitt beschreibt die Ubertragung von Daten zum NS-Terminal. Entnehmen Sie
Einzelheiten zum Ubertragen von Daten auf Speicherkarten bitte Abschnitt 10-2, Daten zu/von einer
Speicherkarte libertragen.
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10-1-1 Vorbereitende MaBnahmen

Im Folgenden werden die vorbereitenden MaBnahmen fir das Herunterladen von mit NS-Designer
erstellten Daten zum NS-Terminal sowie fur das Heraufladen von Daten vom NS-Terminal zu NS-
Designer beschrieben. Bestimmen Sie zundchst die Ubertragungsmethode, und nehmen Sie die
erforderlichen Einstellungen vor, um Daten zwischen NS-Terminal und NS-Designer zu Ubertragen.

Ubertragungsmethoden

Fir die Dateniibertragung zwischen NS-Terminal und NS-Designer stehen drei Methoden zur Auswahl
(siehe Tabelle). Wahlen Sie die geeignete Methode je nach raumlichem Abstand zwischen NS-
Terminal und NS-Designer bzw. je nach Funktionalitét der jeweiligen Ubertragungsmethode aus.

Kommuni- NS-Terminalmodell Bendétigte Anmerkungen
kations- Ausriistung
methode
Serielles Alle Modelle Spezialkabel Ubertragung von Bildschirmdaten iber ein

Kabel Verbindungskabel zwischen NS-Terminal und
Computer. Die Kabellange betréagt 2 m, daher ist der
mdgliche Abstand zwischen Computer und NS-
Terminal beschrankt.

am Computer

Ethernet NS12-TS01-V1 Paarweise Die Verbindung tber Ethernet ist schneller als Gber
NS10-TVO1-V1 verdrilltes ein serielles Kabel. AuBerdem kénnen
NS8-TVO01-V1 Kabel Bildr(sjcr;irmdaten Uber ein Netzwerk Ubertragen
NS5-5Q01-V1 weraen.

Speicher- Alle Modelle Steckplatz fir | Speichern Sie die Daten vom NS-Designer zuerst auf

karte Speicherkarte | einer Speicherkarte. Ubertragen Sie die Daten dann

von der Speicherkarte zum NS-Terminal.

Informationen zum Ubertragen von Daten mit Hilfe der
Speicherkarte finden Sie in Abschnitt 3-6, Verwenden
einer Speicherkarte, im NS-Serie Technisches
Handbuch.

Verbindung tiber serielles Kabel oder Ethernet

Verbinden Sie Computer und NS-Terminal mit einem Kabel zur Datenibertragung. Verwenden Sie die
folgenden empfohlenen Kabel.

Verbindung Uber serielles Kabel
Modell: XW2Z-S002 (2 m lang) von OMRON
(9-poliger Sub-D-Stecker < 9-polige Sub-D-Kupplung)
Verbindung Uber Ethernet
Paarweise verdrilltes Kabel (gerade oder gekreuzt) (10/100Base-T)

Entnehmen Sie Einzelheiten zum Vorbereiten des Kabels bitte Anhang 6, Kabel fiir eine Computer-
Verbindung vorbereiten, im NS-Serie Technisches Handbuch.

Kabel anschlieBen

SchlieBen Sie die Kabel an die RS-232C- bzw. Ethernet-Schnittstelle des Computers sowie an den
entsprechenden Anschluss des NS-Terminals an.

Entnehmen Sie Einzelheiten zur Position der Anschlisse am NS-Terminal bitte Abschnitt 2-2,
Bezeichnungen und Funktionen der Teile, im NS-Serie Technisches Handbuch.

10-2



Abschnitt 10 Daten lbertragen 10-1 Daten zum NS-Terminal libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Speicherkarte

Speichern Sie die Daten von NS-Designer zuerst auf einer Speicherkarte. Ubertragen Sie die Daten
dann von der Speicherkarte zum NS-Terminal. Informationen zum Ubertragen von Daten mit Hilfe
einer Speicherkarte finden Sie in Abschnitt 3-6, Verwenden einer Speicherkarte, im NS-Serie
Technisches Handbuch.

Entnehmen Sie Einzelheiten zu empfohlenen Speicherkarten und Adaptern bitte Anhang 9, Liste
optionaler Produkte, im NS-Serie Technisches Handbuch.

Anschlussvorbereitungen
Die FinsGateway-Einstellungen mussen flir die Datenibertragung zwischen NS-Terminal und NS-

Designer eingerichtet werden.

Ubertragungsverfahren
Verwenden Sie folgendes Verfahren zur Datenlibertragung zum und vom NS-Terminal.

Klicken Sie in Windows auf die Schaltflache Start und wéhlen Sie Programme - FinsGateway
Configuration.

Die folgenden Schritte beschreiben die Vorgehensweise fur die einzelnen Kommunikations-
methoden.

Serielle Kommunikation

Nehmen Sie bei Verbindung Uber ein serielles Kabel folgende Einstellungen vor.

(a) Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wéhlen Sie Services aus
dem Verzeichnisbaum auf der rechten Seite des Fensters aus.

(b) Wabhlen Sie unter Service Settings (Diensteinstellungen) den Eintrag Serial Unit (Serielle
Einheit) aus, und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Start.

(c) Wahlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) aus dem
Verzeichnisbaum auf der rechten Seite des Fensters.

(d) Doppelklicken Sie unter Network and Unit (Netzwerk und Einheit) auf Unit - Serial Unit—
COM1 (Einheit — Serielle Einheit COM1). Das Dialogfeld ,Serial Unit Properties—COM1“
(Eigenschaften der seriellen Einheit COM1) wird angezeigt.

(e) Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), und richten Sie eine nicht verwendete
Zahl ungleich 0 (z.B. 2) im Feld Network No (Netzwerk-Nr.) ein. Prifen Sie, ob Exclusive
ausgewahlt ist und ob fir Protocol die Einstellung ToolBusCV gewahilt ist. Betatigen Sie dann
die Schaltflache OK.

Ethernet
Einstellungen am NS-Terminal

Beim erstmaligen Ubertragen von Daten an das NS-Terminal iiber Ethernet ist es erforderlich,
vorher die Netzwerkadresse, Knotenadresse und IP-Adresse festzulegen. Nehmen Sie die
folgendes Einstellungen im Systemmenti auf der Registerkarte Comm. (Kommunikation) vor.

Network Address Stellen Sie dieselbe Adresse wie bei FinsGateway ein.

(Netzwerkadresse)

Node Address Stellen Sie sicher, dass die Einstellungen von PC und NS-Terminal nicht

(Knotenadresse) gleich sind.

IP Address Richten Sie dieselbe Netzwerk-ID (der unterstrichene Teil im

(IP-Adresse) nachfolgenden Beispiel) ein und legen Sie die Knotenadresse als Host-
ID (der letzte Teil der IP-Adresse) fest.
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Einstellungsbeispiel

Netzwerkadresse: 1

Ethernet

. NS-Terminal
NS-Designer
Knotenadresse: 1 Knotenadresse: 2
IP-Adresse: 192.168.1.1 IP-Adresse: 192.168.1.2

Subnetzmaske: 255.255.255.0 Subnetzmaske: 255.255.255.0

Entnehmen Sie Einzelheiten zu den Einstellungen, wie z.B. der IP-Adresse, im NS-Terminal bitte
Abschnitt 6-6-4-4, Ethernet-Einstellungen, im NS-Serie Technisches Handbuch.

Referenz

+ Bei NS-Designer Version 2.X und friiher miissen die Daten vor der Ubertragung (iber Ethernet iiber
ein serielles Kabel oder eine Speicherkarte Ubertragen werden. Dies ist bei den Versionen 3.X oder
spéater nicht erforderlich.

Nehmen Sie bei Verbindung Uber Ethernet folgende Einstellungen vor.

(a) Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wéhlen Sie Services aus
dem Verzeichnisbaum auf der rechten Seite des Fensters aus.

(b) Wabhlen Sie unter Service Settings (Diensteinstellungen) den Eintrag ETN_Unit (Ethernet-
Einheit) aus, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Start.

(c) Wahlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) aus dem
Verzeichnisbaum auf der rechten Seite des Fensters aus.

(d) Doppelklicken Sie unter Network and Unit (Netzwerk und Einheit) auf Unit - Ethernet
(Einheit — Ethernet). Das Dialogfeld ,ETN-UNIT Properties“ (Eigenschaften der Ethernet-
Einheit) wird angezeigt.

(e) Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), und richten Sie eine nicht verwendete
Zahl ungleich 0 (z. B. 1) im Feld Network No (Netzwerk-Nr.) und Local Node No. (lokale
Knoten-Nr.) ein.

Computer ist an ein aktives FA-Netzwerk angeschlossen

Network Address Stellen Sie die Netzwerkadresse des aktiven FA-Netzwerks ein.
(Netzwerkadresse)

Node Address Stellen Sie eine Adresse (ungleich 0) ein, die bislang noch nicht im
(Knotenadresse) aktiven FA-Netzwerk verwendet wird.

Daten vom Computer zu einem aktiven FA-Netzwerk Ubertragen

Network Address Einstellung identisch mit aktivem FA-Netzwerk
(Netzwerkadresse)

Node Address Einstellung identisch mit aktivem FA-Netzwerk
(Knotenadresse)
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1-zu-1-Datenlibertragungsverbindung zwischen NS-Terminal und Computer

Network Address Stellen Sie dieselbe Netzwerkadresse wie beim NS-Terminal ein.
(Netzwerkadresse)

Node Address Stellen Sie eine im NS-Terminal registrierte Knotenadresse ein, die
(Knotenadresse) nicht der des NS-Terminals selbst entspricht.

(f) Stellen Sie die Knotenadresse und IP-Adresse des NS-Terminals auf der Registerkarte ,Node“

(Knoten) ein.

Referenz

¢ Verwenden Sie beim Einsatz von Ethernet die bei NS-Designer unter System Settings
(Systemeinstellungen) auf der Registerkarte ,Ethernet” eingestellte Netzwerkadresse.

Wahlen Sie in der Menlleiste File - Exit (Datei - Beenden), um das Einstellungsfenster von
FinsGateway zu schlieBen.

Entnehmen Sie Einzelheiten zu Einstellungen fir FinsGateway bitte der FinsGateway Online-Hilfe.

Datenubertragungstypen
Folgende Daten kénnen Ubertragen werden.

Daten Inhalt Senden | Empfangen
Projekte | Projektdaten Samtliche Projektdaten, bestehend aus OK OK
Bildschirmdaten und Einstellungsdatei
Bildschirm- Nur Bildschirmdaten. Einstellungsdatei ist nicht OK Nein
daten enthalten.
Systemprogramm Ein Systemprogramm wird fir den Betrieb des OK OK
NS-Terminals, die Kommunikation und das
Andern von SchriftgréBen benétigt. Es wird nur in
besonderen Féllen eingesetzt, z. B. wenn das
aktuelle Systemprogramm ersetzt oder die
Systemfunktion wiederhergestellt werden soll.
Referenz

¢ Wenn die Version des NS-Terminal-Systemprogramms 1.X lautet,
Bildschirmdaten und Einstellungsdateien, die mit NS-Designer Version 2.0 oder spéter erstellt
wurden, nicht mehr tbertragen werden. Zum Ubertragen der Projektdaten, die mit Version 2.0 oder
spéter erstellt wurden, muss das Systemprogramm des NS-Terminals auf Version 2.0 oder spater

aktualisiert werden.
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Ablauf der Datentibertragung
Fuhren Sie die nachfolgenden Schritte aus, um Daten zum NS-Terminal zu Gbertragen.

Ubertragungsprogramm starten

Siehe folgende Abschnitte Systemprogramm: Siehe

¢ Projektdaten: 10-1-3 Ube(.tragen von Projektdaten 10-1-5 Systemprogramm (ibertragen.
¢ Bildschirmdaten: 70-1-4 Ubertragung von
Bildschirmdaten

v A 4
Kommunikationseinstellungen Kommunikationseinstellungen
vornehmen vornehmen
Siehe 10-1-2 Kommunikationseinstellungen fiir Siehe 10-1-2 Kommunikationseinstellungen fur
NS-Designer. ¢ NS-Designer.
v
Projekt auswéhlen. Systemprogramm auswahlen.

!

Gesamtes Bildschirm- || Einstellungs-
Projekt daten datei

A 4

Ubertragung ausfiihren.

v

NS-Terminal neu starten.
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Vorgehensweise bei der Datenubertragung

Gehen Sie zur Ubertragung von Daten zum NS-Terminal wie nachfolgend beschrieben vor. In diesem
Abschnitt wird der Vorgang nur in Grundzigen beschrieben. Die tatséchliche Vorgehensweise kann
jenach zu uUbertragenden Daten davon abweichen. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte
den Abschnitten 10-1-3, Projektdaten (bertragen, 10-1-4, Bildschirmdaten lbertragen, und 10-1-5,
Systemprogramm (ibertragen.

1. Klicken Sie auf File (Datei), und wéahlen Sie Transfer Data (Daten iibertragen), oder klicken Sie
auf die Windows-Schaltflaiche Start, und wéhlen Sie Programme - OMRON - NS-Designer -
Screen Data Transfer.

Das Dialogfeld ,,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenubertragung) wird angezeigt.

ﬁﬁcleen Data Transfer
MadelM] UpdatelR]/Option[d] 1
Download Projett Comms. Setting
|;rmecl3 Select ProjectP] | |;ema|Uml Comnms. Method@]l
— NS-Desigrer = WS Sefes/MemonCand 2
I~ Select Allj) Select Update Screen(R] |
No | Name | Date | No I Name | Date
[0 MENL 1nA30217.02 [l [ MENL 11/13/02 16:54
[1] Sereent 11413/02 16:54 [1]Screent 11/13/02 16:54
[2] Screend 1113402 16:54 r E [2] Screen2 11413702 16:54
[3] Sereen3 11413/02 16:54 L [3] Screen3 11/13/02 16:54
[4] Screend 1113402 16:54 [4] Screend 11413702 16:54
[5] Screend 1nA30217.02 [l [5] Windaw! 11/13/02 16:54
[B] WWindow1 11A13/0217.02 [dl [B] windaw2 11/13/02 16:54
W [7]window2 1nA30217.02 [4095] Sheetd 11/13/02 16:54
'4095] Sheet0 11413/02 16:54 r
o 3
At Eit
Use system pragram verl.1 or later to operate screens that edited or saved at
NS-Delsigner werl. 1. Othenwize the text using windows fant will not be displaped
comecty.
Nr. Eintrag Inhalt
1. Select All Spezifiziert sdmtliche im Projekt gespeicherten Bildschirmdaten sowie die
(Alle auswéhlen) Einstellungsdatei.
2. Select Update Durch Klicken auf diese Schaltflaiche werden automatisch Bildschirmdaten
Screen mit voneinander abweichendem Aktualisierungsdatum zwischen Computer
(Zu aktualisierende | und NS-Terminal bzw. der Speicherkarte fur die Ubertragung ausgewahlt.
Bildschirme Dies erleichtert das wiederholte Bearbeiten und Ubertragen von
auswahlen) Bildschirmdaten. Wenn die Schaltflache nicht angeklickt wird, wird der
aktualisierte Bildschirm nicht ausgewahilt.
3. Listenfelder ,NS-

Designer und ,NS-
Series/ Memory
Card”

Bildschirmnummern, -bezeichnungen und Anderungsdatum werden
angezeigt. Die Symbole auf der linken Seite haben folgende Bedeutungen.

Symbol Bedeutung
[H] Kennzeichnet neue Bildschirmdaten.
Kennzeichnet modifizierte Bildschirmdaten.
i} Kennzeichnet alte Bildschirmdaten.
Kein Kennzeichnet identische Daten auf Computer und NS-
Terminal.
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2.

3.

Wahlen Sie im Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) aus dem Meni
Mode (Modus) den Eintrag Select Project (Projekt auswéhlen).

Bestimmen Sie die Kommunikationsmethode. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt
10-1-2, Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.

Computer NS-Terminal

Connection Complete

Start downloading/uploading

Klicken Sie auf die Schaltflache Select Project (Projekt auswéhlen), und wéhlen Sie dann ein
Projekt aus. (Dieser Schritt ist nur fir das Senden eines bestimmten Projekts erforderlich. Im
Regelfall entspricht die Auswahl den gegenwartig erstellten Projektdaten. Gewdhnlich ist es nicht
nétig, ein Projekt auszuwéhlen).

Die im ausgewahlten Projekt gespeicherten Bildschirmdaten werden in beiden Listenfeldern
angezeigt.

Markieren Sie die an das NS-Terminal zu Ubertragenden Daten (ganzes
Projekt/Bildschirm/Einstellungsdatei).

Computer NS-Terminal

Connection Complete

Start downloading/uploading

6.

;
Klicken Sie auf die Schaltflache gl , um Daten vom Computer an das NS-Terminal oder auf
eine Speicherkarte zu Ubertragen.

Klicken Sie auf die Schaltflache EI , um Daten vom NS-Terminal oder von der Speicherkarte
auf den Computer zu Ubertragen.

10-8



Abschnitt 10 Daten lbertragen 10-1 Daten zum NS-Terminal libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Beim Heraufladen wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem der Speicherort fir das Projekt angegeben
wird. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 10-1-3, Projektdaten (ibertragen.

7. Ein Bestatigungsdialogfeld wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache Start, um mit der
Ubertragung zu beginnen.

8. Wenn es hinsichtlich eines der folgenden Punkte Unterschiede zwischen Quelle und Ziel gibt, wird
eine Warnmeldung angezeigt.

e NS-Terminalmodell

e Systemversion
e Sprache
Die Meldungen enthalten Angaben zu Quelle und Ziel.
Klicken Sie auf die Schaltflaiche Yes (Ja), um mit der Ubertragung fortzufahren.

9. Nach erfolgter Datenlbertragung auf eine Speicherkarte wird eine Meldung mit dem Inhalt
angezeigt, dass die Datenlbertragung abgeschlossen ist. Entnehmen Sie Einzelheiten zum
Ubertragen von Daten von Speicherkarten zum NS-Terminal bitte Abschnitt 3-6, Verwenden einer
Speicherkarte, im NS-Serie Technisches Handbuch. Erfolgt die Datenibertragung Uber serielles
Kabel oder Ethernet, wird wahrend der Datenubertragung auf dem NS-Terminal der folgende
Bildschirm angezeigt.

Bildschirmanzeige auf dem NS-Terminal

Transmitting. ..

Anzeige des Fortschritts

Transfer File Name
T00L —> NS Hardware

(Down/oad)

Referenz

+ Die maximal tbertragbare DateigréBe betragt 1,44 MB.

Beim Versuch, Dateien zu Ubertragen, die gréBer als 1,44 MB sind, wird
folgende Meldung angezeigt, und die Dateniibertragung wird abgebrochen.

NS12_Transfer x|

o File size exceeded the maximum.Please check the project data.{03a9)

Kontrollieren Sie die DateigréBe (z. B. bei BMP-Dateien), und fihren Sie die
Ubertragung erneut durch, nachdem Sie die Daten verandert bzw. geldscht
haben.
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Bildschirmanzeige auf
dem NS-Terminal

Transmitting. ..

File Nene: SHILE, PP
TO00L —> NS Hardware

(Down /oad)

10. Nach erfolgter Datenlibertragung wird ein Bestétigungsdialogfeld auf dem Computer angezeigt,
das zum Neustart des NS-Terminals auffordert.

Bildschirmanzeige auf
dem NS-Terminal

Transmission
Complete

11. Klicken Sie zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja).
NS12_TRANSFER

[ Downloading completed,
\‘) To wn the transmitted project, you need to restart NS hardware.

Do pou want to restart it now?

Wenn Sie auf die Schaltflaiche No (Nein) klicken, kehrt die Anzeige zum Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) zurlick, und es kénnen weitere Daten ibertragen werden.
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Auch wenn Sie auf die Schaltfliche No (Nein) klicken, wird beim SchlieBen des Dialogfelds
s~ocreen Data Transfer® (Bildschirmdatenibertragung) ein Bestétigungsdialogfeld angezeigt, das
zum Neustart des NS-Terminals auffordert. Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird
das NS-Terminal neu gestartet. Wenn auf die Schaltflaiche No (Nein) geklickt wird, muss das NS-
Terminal auf direkte Weise neu gestartet werden. Wenn auf die Schaltflache Cancel (Abbrechen)
geklickt wird, kehrt das Fenster zur Anzeige des Dialogfelds ,Screen Data Transfer”
(Bildschirmdatenubertragung) zurlick.

NS12_TRANSFER x|

Extt processing is perfarmed while connecting to NS hardware.
*r'ou need to restart NS hardware to exit it Do pou want b restart NS hardware now?

Ma | Cancel |

Bildschirmanzeige auf
dem NS-Terminal

Der Uibertragene Bildschirm wird
angezeigt.

Referenz
¢ Flhren Sie die Datenilbertragung von Beginn an erneut aus, wenn ein Kommunikationsfehlers

auftritt oder das NS-Terminal die Ubertragenen Daten nicht lesen kann und es zu einem Fehler
kommt.
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10-1-2 Kommunikationseinstellungen fur NS-Designer

Gehen Sie wie folgt vor, um die Methode flr die Kommunikation zwischen NS-Designer und NS-
Terminal festzulegen.

Verfahren
1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdateniibertragung).

Use sysem program vt 0 opeat sceens hat eied o saved at
NS Desgner vei 1. Ohecwie e (e useg indows ok wil o b dispiaged
coreal.

2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Comms. Method (Kommunikationsmethode).
Das Dialogfeld ,Comm. Method" (Kommunikationsmethode) wird angezeigt.

i Comms. Methad
¢

4 ™ Pass thiough PLC
1
7] 2
DQVE,:,LI\ i [0 3
BIE':M = N::eA:d:ls:n to15] ,1_ .
|an—;| et 5]
Connect HE) CancellL) HelpH]
Nr. Einstellung Erlduterung
1 Comms. Method Bestimmen Sie die Methode fur die Kommunikation mit dem NS-Terminal:
(Kommunikations- | Ethernet, serielle Kommunikation oder Speicherkarte.
methode)
2 Node (Knoten) Waéhlen Sie bei Kommunikation Uber Ethernet die Knotenadresse aus der Liste
der Knotenadressen. Die Knoten- und IP-Adressen in der Liste der
Knotenadressen beziehen sich auf die im Computer unter ,Ethernet Unit
Properties” (Eigenschaften fur Ethernet-Einheit) fir FinsGateway registrierten
Knoten. (Einstellungen missen Uber FinsGateway vorgenommen werden.)
Waéhlen Sie den Knoten fir die Datenubertragung aus der Liste.
3 Drive (Laufwerk) Geben Sie bei Datenlibertragung Uiber Speicherkarte das Laufwerk an, das mit
der Speicherkarte verbunden ist.
4 Bank Bestimmen Sie bei Datenlibertragung iber Speicherkarte die zu verwendende
Bank. Eine Bank bezieht sich auf eine Gruppe von Systemdateien und
Bildschirmdaten. Auf einer Speicherkarte kdnnen die Bénke 1 bis 4 gespeichert
werden.
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Hinweis

¢ Bei der Datenlbertragung Uber Ethernet kdnnen Daten unbeabsichtigt an andere Knoten des
Netzwerks Ubertragen werden. Der Knoten muss daher stets mit Bedacht ausgewahlt werden.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Connect (Verbinden), um das Dialogfeld zu schlieBen und zum
Dialogfeld ,,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) zuriickzukehren. Nach erfolgtem
Verbindungsaufbau schaltet das NS-Terminal automatisch zur folgenden Anzeige um und wechselt
in den Wartemodus.

Connection Complete

Start downloading/uploading

Referenz

¢ Prifen Sie folgende Punkte, falls der Verbindungsaufbau scheitert.
« Sind die Kabel ordnungsgemén angeschlossen?

o Ist das NS-Terminal eingeschaltet? Wird die Startmeldung angezeigt, die
unmittelbar nach dem Einschalten der Spannungsversorgung erscheint?
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10-1-3 Projektdaten lbertragen

Gehen Sie wie folgt vor, um samtliche Daten fir ein bestimmtes Projekt an das NS-Terminal oder auf
eine Speicherkarte zu Ubertragen.

Verfahren: Projektdaten herunterladen
1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung).

2. Wahlen Sie aus dem Meni Mode (Modus) den Eintrag Select Project (Projekt auswéhlen), oder
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Dialogfeld , Transfer Data“ (Daten (bertragen), und
wéhlen Sie aus dem Pull-Down-Menti den Eintrag Select Project (Projekt auswéhlen).

3. Klicken Sie auf die Schaltfliche Select Project (Projekt auswéhlen), und wéhlen Sie das Projekt
aus. (Im Regelfall entspricht die Auswahl den gegenwartig mit NS-Designer bearbeiteten
Projektdaten. Normalerweise muss daher kein Projekt ausgewéahlt werden.)

Referenz

+ Speichern Sie in Bearbeitung befindliche Bildschirmdaten zuné&chst, bevor Sie
sie ibertragen. Wenn die Daten vor der Ubertragung nicht gespeichert werden,
wird nur der zuletzt gespeicherte Datenstand Ubertragen, wahrend nicht
gespeicherte Anderungen bei der Ubertragung verloren gehen.

4. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die
Kommunikationsmethode ein. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 70-71-2,
Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.

5. Klicken Sie auf Select All (Alle auswéhlen) am oberen Rand des Felds NS-Designer. Es werden
alle im Projekt gespeicherten Bildschirme ausgewahit.

ModelM) Update(B) Option(d)

Dowrload Comms. Setting
|—Dm\e:l3 Select Project(P] ” ’—Senalum Comms. Method(C] ”

- NSDesig NS

IV SelectAlls)  Select Undate Screen(R)

Use system proaram verl.1 of ater to perate screens that edied of saved at

I
6. Klicken Sie auf die Schaltflache LE| um das Bestatigungsdialogfeld anzuzeigen. Klicken Sie auf
die Schaltflache Start, um mit dem Herunterladen der Daten zu beginnen.

Der Fortschritt der Datentbertragung wird durch das NS-Terminal und im Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (Bildschirmdatenilbertragung) angezeigt.
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7. Nach erfolgter Datentbertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um das
Ubertragene Projekt ausfihren zu kénnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden. Klicken
Sie zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja).

Wenn die falschen Projektdaten Ubertragen wurden, kann der Vorgang durch Klicken auf die
Schaltflache No (Nein) erneut ab Schritt 2 ausgefiihrt werden, ohne dass das NS-Terminal neu
gestartet wird.

NS12_TRANSFER

[P Downloading completed.
\'.) To run the transmitted project, you need to restat NS hardware.
Do you want to restart it now?

Mo I

Referenz

¢ Bei der Datenubertragung werden folgende zuvor vom NS-Terminal
aufgezeichnete Historiendaten geldscht.

- Alarmhistorie

- Datenaufzeichnung
- Bedienprotokoll

- Fehlerprotokoll

¢ Nummern Uberlappender Bildschirme werden wie folgt Gber das Dialogfeld
~Screen Data Transfer” (BildschirmdatenUbertragung) angezeigt:

Uberl. Bildschirm 0 4095 Uberl. Bildschirm 5 4090
Uberl. Bildschirm 1 4094 Uberl. Bildschirm 6 4089
Uberl. Bildschirm 2 4093 Uberl. Bildschirm 7 4088

Uberl. Bildschirm 3 4092 Uberl. Bildschirm 8 4087
Uberl. Bildschirm 4 4091 Uberl. Bildschirm 9 4086

Verfahren: Projekt heraufladen

Gehen Sie wie folgt vor, um im NS-Terminal oder auf Speicherkarten gespeicherte Daten an NS-
Designer zu Ubertragen.

1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer* (Bildschirmdateniibertragung).

2. Wahlen Sie Select Project (Projekt auswéhlen) aus dem MenlU Mode (Modus), oder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung),
und wahlen Sie aus dem Pop-Up-Menl den Eintrag Select Project (Projekt auswéhlen).
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3. Klicken Sie auf die Schaltflache Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die

Kommunikationsmethode ein.
Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.

i,@aﬁcleen Data Transfer %]

Modefkd] Update[R] Option(d]

10-1 Daten zum NS-Terminal libertragen

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 70-71-2,

Downlaad Praject Cormms. Setting
’7prniect3 Select PrajectP) | ’;Bﬁd Lt Comms. Methad(C] ”
i~ N5-Designer M5 Series/MemoryCard

I™ Select All4) Select Update Screen(R]

Mo |Name |Date |
[0] MENLI 11134021702
[1] Seresnt 11413/02 16:54

[2] Screenz 11413/02 16:54

[3] Screend 11413402 16:54

[4] Screend 11413402 16:54

[5] Screend 11434021702
[B] window1 1143021702
H [7]Window2 11A30217:02
'4035] Sheetl 11413402 16:54

Mo | Mame | Date |
@ [0] MEMU 11/13/02 16:54
[1] Scieent 11/13/02 16:54
[2] Sereen2 11/13/02 16:54
[3] Sereend 11/13/02 16:54
[4] Screend 11/13/02 16:54

@ [5] Window1 1113/02 16:54
@ [B] Window2 1113/02 16:54
[4095] Sheetd 11/13/02 16:54

Use system program verl.1 ar later to operate screens that edited or saved at
M5-Designer verl. 1. Otherwize the text using windows font will not be displayed

comecty.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache
Geben Sie die Projektbezeichnung an, unter der die geladenen Daten gespeichert werden sollen,
und klicken Sie auf die Schaltfliche Save (Speichern).

At Exit

U

. Das Dialogfeld ,Save as" (Speichern unter) wird angezeigt.

5. Ein Bestétigungsdialogfeld wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK. Das Heraufladen

beginnt.

Der Fortschritt der DatenlUbertragung durch das NS-Terminal und im Dialogfeld ,Screen Data
Transfer* (Bildschirmdatenibertragung) angezeigt.

6. Nach erfolgter Datenibertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um den
Betrieb des NS-Terminals fortzusetzen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden. Klicken Sie
zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja). Anderenfalls klicken Sie auf No

(Nein).

Uploading completed.
Toruk the praject in NS hardware, vou need to restart NS hardware.

Do youwant bo o

atart it o

EI -
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Referenz

Beim Herauflgden von Daten kénnen nur komplette Projekte Uibertragen
werden. Die Ubertragung einzelner Bildschirme ist nicht méglich.

Dateien werden nicht ordnungsgeman geladen, wenn der angegebene
Dateiname einen Punkt (.) enthalt.

Die Inhalte der Systemeinstellung von NS-Designer kdnnen nicht geladen
werden.

10-1-4 Bildschirmdaten ubertragen

Einzelne, im ausgewahlten Projekt gespeicherte Bildschirmdaten kénnen an das NS-Terminal oder auf
eine Speicherkarte Ubertragen werden.

Verfahren

1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer (Bildschirmdatentibertragung).

2. Wahlen Sie Select Project (Projekt auswéhlen) aus dem Meni Mode (Modus), oder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung),
und wéahlen Sie aus dem Pop-Up-Ment den Eintrag Select Project (Projekt auswéhlen).

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Select Project (Projekt auswahlen), und wéahlen Sie das Projekt
aus. (Im Regelfall entspricht die Auswahl dem gegenwartig Uber NS-Designer bearbeiteten Projekt.
Normalerweise muss daher kein Projekt ausgewéhlt werden.)

Referenz

¢ Speichern Sie in Bearbeitung befindliche Bildschirmdaten zunachst, bevor Sie
sie Uibertragen. Wenn die Daten vor der Ubertragung nicht gespeichert werden,
wird nur der zuletzt gespeicherte Datenstand ubertragen, wéhrend nicht
gespeicherte Anderungen bei der Ubertragung verloren gehen.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die
Kommunikationsmethode ein. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 70-71-2,
Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.
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5. Wéhlen Sie die zu Ubertragenden Bildschirmdaten aus dem Listenfeld fir NS-Designer aus. Durch
Klicken auf die Schaltflache Select Update Screen (Aktualisierten Bildschirm wéhlen) werden
automatisch nur Bildschirmdaten mit voneinander abweichendem Anderungsdatum zwischen
Computer und NS-Terminal bzw. Speicherkarte ausgewahlt.

EEScleen Data Transfer B
Mode(td) Update(R) Option(O)
Download Project Camms. Setting
’;ru\ecﬁ Select PiojectP] | ’;EH&' Unit Comms. Method(C) |
—M5-Designer —MS SenesMemonyCad—————————
™ SelectAlls)  Select Update ScreenlR |
Mo MName Date Mo | Name I Date |
[0] MENU / 7.02 O [OTMEND TI7T3702 TE5 Bildschirme mit
[1] Sereent [1] Screent 11/13/02 16:54 = B
[2] Screenz 11/13/02 16:54 [2] Sereen2 11/13/02 16:54 unterschiedlichen
[3] Sereend 1413402 16:54 [3] Sereend 141302 16:54 Datumsangaben
[4] Screend 1113/02 16:54 [4] Screend 1113402 16:54 anzeigen_
A 02 @ [5] Windawl 11/13/0216:54
@ [E] Window2 11/13/02 16:54
[4035] SheetD 11/13/02 16:54
o

Ao Exit

Use spztem program verl. or later to operate scieeng that edited or zaved at
NS-Designer verl, 1. Othenwise the text uzing windaws fant will nat be displaped
comectly,

p
6. Klicken Sie auf die Schaltflache Lj| . Ein Bestéatigungsdialogfeld wird angezeigt.
7. Klicken Sie auf die Startschaltflache. Das Herunterladen beginnt.
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Referenz

+ Bei Auswahl von File - Save All (Datei — Alles speichern) bei NS-Designer
wird das Anderungsdatum fiir samtliche Bildschirme geandert. Daher werden
beim Klicken auf die Schaltfliche Select Updated Screen (Aktualisierten
Bildschirm auswahlen) alle Bildschirme (und nicht nur die tatsachlich
aktualisierten) ausgewahilt.

¢ Markieren Sie mehrere Bildschirme gleichzeitig, indem Sie bei gedriickter Strg-
Taste darauf klicken. Markieren Sie einen zusammenhéangenden Bereich von
Bildschirmen, indem Sie bei gedriickter Umschalttaste darauf klicken. Machen
Sie die Auswahl riickgéngig, indem Sie bei gedriickter Strg-Taste erneut auf
die Bildschirmeintrage klicken.

+ Bei der Datenibertragung werden folgende Daten geldscht.
- Alarmbhistorie
- Datenaufzeichnung
- Bedienprotokoll
- Fehlerprotokoll

+ Wenn die vom Dateniibertragungsprogramm gelesene Projektbezeichnung und
die im NS-Terminal gespeicherte Projektbezeichnung identisch sind, werden
ausschlieBlich Bildschirmdaten Ubertragen, auch wenn der Inhalt der beiden
Projekte unterschiedlich ist. Kontrollieren Sie bei der ausschlieBlichen
Ubertragung von Bildschirmdaten stets die Dateninhalte.

Der Fortschritt der Datenlibertragung durch das NS-Terminal und im Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) angezeigt.

8. Nach erfolgter Datenibertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um das
Ubertragene Projekt ausfiihren zu kdnnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden. Klicken Sie
zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltfliche Yes (Ja).

Klicken Sie auf die Schaltflache No (Nein), um zum Dialogfeld ,Screen Data Transfer"
(Bildschirmdatenubertragung) zurlickzukehren.

NS12_TRANSFER

Gl Downloading completed,
e To n the transmitted project. pou need to restart NS hardware.
Do you want to restart it now?

: No |

Auch wenn die Schaltfliche No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds
~ocreen Data Transfer” (BildschirmdatenlUbertragung) die nachstehend abgebildete Meldung
angezeigt. Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet.
Wenn auf die Schaltfliche No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu
gestartet werden. Klicken Sie auf die Schaltflache Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld
~ocreen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung) zurlick zu gelangen.

NS12_TRANSFER %]

Exit processing is performed while connecting ta N5 hardware.
You need to restart NS hardware to exit it
Do you want to restart NS hardware now?

Mo Cancel
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Hinweis

¢+ Fihren Sie die Datenlibertragung von Beginn an erneut aus, wenn ein
Kommunikationsfehlers auftritt oder das NS-Terminal die Ubertragenen
Daten nicht lesen kann und es zu einem Fehler kommit.

Referenz
¢ Nummern Uberlappender Bildschirme werden wie folgt im Dialogfeld
»Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung) angezeigt:
Uberl. Bildschirm 0 4095 Uberl. Bildschirm 5 4090
Uberl. Bildschirm 1 4094 Uberl. Bildschirm 6 4089
Uberl. Bildschirm 2 4093 Uberl. Bildschirm 7 4088
Uberl. Bildschirm 3 4092 Uberl. Bildschirm 8 4087
Uberl. Bildschirm 4 4091 Uberl. Bildschirm 9 4086

10-1-5 Systemprogramm ubertragen

Ein Systemprogramm wird fiir den Betrieb des NS-Terminals, die Kommunikation sowie zum Andern
von SchriftgréBen bendtigt. Es wird nur in besonderen Fallen eingesetzt, z. B. wenn das aktuelle
Systemprogramm ersetzt oder die Systemfunktion wiederhergestellt werden soll.

Verfahren: Systemprogramm herunterladen
1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer“ (Bildschirmdateniibertragung).

2. Wéhlen Sie Select System (System auswéhlen) aus dem Meni Mode (Modus), oder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung),
und wéahlen Sie aus dem Pop-Up-Menii den Eintrag Select System (System auswéhlen).

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Select System (System auswéhlen), und markieren Sie den Ordner
mit der Bezeichnung System. Der Ordner mit der Bezeichnung System fir NS12/NS10/NS8/NS5
befindet sich in Bank 1 unter NS-Designer. Entnehmen Sie Einzelheiten zu Verzeichnissen bitte
Abschnitt 2-2, NS-Designer installieren.

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die
Kommunikationsmethode ein. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 10-71-2,
Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.
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,Ea Screen Data Transfer
Modet] Update(R] Option[OD]

Download 5
’VC.\Pnglam Files"OMROMSNE-D Select System(P) |

Comms. Setting
’;Efld Urit Comme. Method[C] |

~NS-Designer———————————————— M5 Series/MemoryCard

= | Selectal) Select pdate Sereer(E] |

Mo | MName | Date | Mo I Name I Diate
2.00
NS12

£bor Exit

Use spstem program verl. 1 or later to operate screens that edited or saved at
MN5-Designer verl. 1. Otherwizse the text using windows fant will not be displayed
corecty.

I
5. Klicken Sie auf die Schaltflache LEI . Ein Bestéatigungsdialogfeld wird angezeigt.

6. Klicken Sie auf die Schaltflache Start. Das Herunterladen beginnt.

Der Fortschritt der Datenilbertragung durch das NS-Terminal und im Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (Bildschirmdatenilbertragung) angezeigt.

7. Nach erfolgter Datenlbertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um das
Ubertragene Projekt ausfiihren zu kédnnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden. Klicken Sie
zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja).

Klicken Sie auf die Schaltfliche No (Nein), um zum Dialogfeld ,Screen Data Transfer"
(Bildschirmdatenibertragung) zurlickzukehren.

NS12_TRANSFER

[P Downloading completed.
\'.) To run the transmitted project, you need to restat NS hardware.
Do you want to restart it now?

Auch wenn die Schaltfliche No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds
~ocreen Data Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) die nachstehend abgebildete Meldung
angezeigt. Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet.
Wenn auf die Schaltfliche No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu
gestartet werden. Klicken Sie auf die Schaltflache Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld
~Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung) zuriick zu gelangen.

N512_TRANSFER X

Exit processing iz performed while connecting ta NS hardware.
“fou need to restart NS hardware to exit it.
Do you want to restart M5 hardware now?

T No Cancel

10-21



Abschnitt 10 Daten lbertragen 10-1 Daten zum NS-Terminal libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

Hinweis

+ Flhren Sie die Dateniibertragung von Beginn an erneut aus, wenn ein Kommunikationsfehlers auftritt
oder das NS-Terminal die ibertragenen Daten nicht lesen kann und es zu einem Fehler kommt.

Bei der Ubertragung des Systemprogramms zum NS-Terminal werden die Bildschirmdaten im NS-

Terminal nicht gespeichert. Stimmen Sie bei der Ubertragung des Systemprogramms die Version des
Systemprogramms und der Projektdaten aufeinander ab, bevor Sie mit dem NS-Terminal arbeiten.

Verfahren: Systemprogramm heraufladen

Gehen Sie wie folgt vor, um im NS-Terminal oder auf Speicherkarten gespeicherte Daten an NS-
Designer zu ubertragen.

1. Offnen Sie das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirmdateniibertragung).

2. Wéhlen Sie Select System (System auswiéhlen) aus dem Meni Mode (Modus), oder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Dialogfeld ,,Screen Data Transfer” (Bildschirmdatenubertragung),
und wéahlen Sie aus dem Pop-Up-Menii den Eintrag Select System (System auswéhlen).

3. Klicken Sie auf die Schaltfliche Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die
Kommunikationsmethode ein. Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 70-71-2,
Kommunikationseinstellungen fiir NS-Designer.

Eaﬁcleen Data Transfer
Mode(] Update(R]) Option(D]

Diownload System Comms. Setting
’VE \Program Files\OMRONANS-D  Select Spstem(P) | ’;ar\al Unit Comms. Methad(C) ||

~MNS-Desgner—————————————— M5 Senes/MemonCard

= Geleat Al Selectlipdate Soreen(E]

No I M ame | Date | Mo | Marme I Date
300
N512

Coleleljf Exit

Use spstem program verl.1 or later to operate screens that edited or saved at
N5 -Designer verl. 1. Othenwise the text using windows fort will not be displayed
corectly.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache @I . Das Dialogfeld ,Save as“ (Speichern unter) wird angezeigt.

5. Geben Sie die Projektbezeichnung an, unter der die Daten gespeichert werden sollen, und klicken
Sie auf die Schaltflache Save (Speichern).

6. Ein Bestatigungsdialogfeld wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK. Das Heraufladen
beginnt.

Der Fortschritt der DatenlUbertragung durch das NS-Terminal und im Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (Bildschirmdatenibertragung) angezeigt.

10-22



Abschnitt 10 Daten lbertragen 10-1 Daten zum NS-Terminal libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

7. Nach erfolgter Datenlbertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um das
Ubertragene Projekt ausfihren zu kénnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden. Klicken Sie
auf die Schaltfliche Yes (Ja), um einen Neustart des NS-Terminals zu veranlassen.
Klicken Sie auf die Schaltfliche No (Nein), um zum Dialogfeld ,Screen Data Transfer"
(Bildschirmdatenibertragung) zurliickzukehren.

N512_TRHAMSFER E

Uploading completed.
Tomn the project in M5 hardware, wou need to restart M5 hardware.
Do you vant to restart it now'?

Auch wenn die Schaltflache No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds ,,Screen
Data Transfer” (Bildschirmdatenibertragung) die nachstehend abgebildete Meldung angezeigt.
Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet. Wenn auf die
Schaltflache No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu gestartet
werden. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (BildschirmdatenUbertragung) zurlick zu gelangen.

NS12_TRANSFER E

E it processing is performed while connecting to MS hardware.
‘You need to restart NS hardware to exit it
Do pou want to restart NS hardware now?

Yes Y Ho Cancel

Hinweis

+ Fuhren Sie die Datenubertragung von Beginn an erneut aus, wenn ein Kommunikationsfehlers auftritt
oder das NS-Terminal die Gbertragenen Daten nicht lesen kann und es zu einem Fehler kommt.
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10-2 Daten zu/von einer Speicherkarte Ubertragen

Im folgenden Abschnitt werden die Vorbereitungen und Verfahren fir die Datentbertragung zwischen
einer in das NS-Terminal eingesetzten Speicherkarte und NS-Designer (PC) beschrieben.

10-2-1 Vorbereitung fiir die Ubertragung auf eine Speicherkarte im NS-
Terminal

Bestimmen Sie fir die Datenlbertragung zwischen einer in das NS-Terminal eingesetzten
Speicherkarte und NS-Designer zunachst die Ubertragungsmethode, und nehmen Sie die
Einstellungen vor.

Ubertragungsmethoden

Fir die Ubertragung von Daten zwischen einer in das NS-Terminal eingesetzten Speicherkarte und
NS-Designer gibt es zwei Methoden.

» Serielles Kabel

o Ethernet

Verbinden Sie NS-Terminal und NS-Designer (PC) mittels einer der genannten Methoden, und
Ubertragen Sie die Daten. Entnehmen Sie Einzelheiten zu den jeweiligen Funktionen sowie zu den
benétigten Kabeln bitte Abschnitt 10-1-1, Vorbereitende MaBnahmen.

Anschlussvorbereitungen

Fur die Datenlibertragung zwischen Speicherkarten und NS-Designer (PC) Uber ein serielles Kabel
oder Ethernet bedarf es einiger Computereinstellungen flr FinsGateway. Entnehmen Sie Einzelheiten
dazu bitte Abschnitt 10-1-1, Vorbereitende MafB3nahmen, und nehmen Sie die Einstellungen fir
FinsGateway vor.

Ubertragungsmethoden
Folgende Aktionen kénnen zwischen Speicherkarten und NS-Designer ausgefiihrt werden.

Speicherkarte — NS-Designer Auf einer Speicherkarte gespeicherte Dateien Uibertragen
NS-Designer — Speicherkarte Auf dem Computer gespeicherte Dateien Uibertragen

Auf einer Speicherkarte gespeicherte Dateien lI6schen
Ordner auf einer Speicherkarte erstellen

Ordner auf einer Speicherkarte I16schen
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Ablauf der Datentibertragung
Gehen Sie wie folgt vor, um Daten zwischen einer Speicherkarte und NS-Designer zu tUbertragen.

Speicherkartenubertragung starten.

Kommunikationseinstellungen vornehmen.

Daten Ubertragen.

NS-Designer — Speicherkarte im NS-Terminal
Speicherkarte im NS-Terminal — NS-Designer

10-25



Abschnitt 10 Daten lbertragen 10-2 Daten zu/von einer Speicherkarte libertragen

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

10-2-2 Vorgehensweise bei der Ubertragung von Daten auf eine
Speicherkarte im NS-Terminal

Gehen Sie wie folgt vor, um Daten zwischen einer in das NS-Terminal eingesetzten Speicherkarte und
NS-Designer (PC) zu Ubertragen.

1. Klicken Sie auf die Windows Schaltflache Start, und wéhlen Sie Programme - Omron - NS-
Designer — Memory Card Transfer.

2. Das Dialogfeld ,Memory Card Transfer (Speicherkartenlibertragung) wird angezeigt.

:'f;_TaMemoly Card Transfer x|
Option(d)
Comms. Setting
’7 Mot Selected Commz. Method(C) H_— 1
—PFC I =[5 Series W emen Eard] 2
Look in: ﬁl D_ Look in: ﬁl
| C:\Program Fies\OMRON\NS-Designer_VATEMP, 7] | | 3
Mame | Size | Date | Mame | Size | Date |
T3 Project <DIR> 11/413/02 18:00
O untitled <DIR> 11/13/02 0315 4
Project.|IPP B4 KB 11/13/02 18:00
untitled.|PP B4 KB 11/13/02 09:15

At E it
Nr. Eintrag Inhalt
1 Schaltflache ,Comms. Offnet das Dialogfeld ,Comms Method“ (Kommunikationsmethode)
Method" (Kommunikations-
methode)
2 — Zeigt den Ubergeordneten Ordner an
(]
>< | L&scht die in der Dateiliste markierten Dateien

Wenn der markierte Ordner leer ist, wird der Ordner geléscht Wenn der
markierte Ordner nicht leer ist, wird eine Fehlermeldung angezeigt, und der
Ordner wird nicht geléscht.

- | Erstellt einen neuen Ordner

3 Look in Zeigt an, wo sich die Datei befindet
(Ansehen in): J“ steht fur das Stammverzeichnis der Speicherkarte.
4 File List (Dateiliste) Zeigt die im Ordner enthaltenen Dateien und Ordner in Form einer Liste an
Dateien und Ordner kdnnen markiert, ibertragen oder geléscht werden.
5 i L&dt die markierten Dateien oder Ordner aus der Dateiliste von NS-
LE Designer auf die Speicherkarte im NS-Terminal.

Ladt die markierten Dateien oder Ordner aus der Dateiliste der
E Speicherkarte auf den Computer.
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Referenz

¢ Folgende Aktionen des NS-Terminals koénnen bei der Datenlibertragung Uber

Speicherkarten verlangsamt werden.

- Tastenbetéatigungen

- Aktualisierung von numerischen Werten und Zeichenketten
- Zeit fir das Anzeigen eines Bildschirms

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Comms. Method (Kommunikationsmethode) und stellen Sie die
Kommunikationsmethode ein.

Nr. Eintrag Inhalt
1 Comms. Method Wihlen Sie serielle Dateniibertragung oder Ubertragung iiber
(Kommunikations- Ethernet.
methode)
2 Node (Knoten) Bei Auswahl von Ethernet muss die Knotenadresse
eingerichtet werden. Die unter FinsGateway eingerichteten
Knotenadressen werden Uber ein Pull-Down-Men( angezeigt.
Waéhlen Sie die Knotenadresse des NS-Terminals aus dem
Menu.
3 Schaltflache ,Connect” |Verbindet NS-Terminal und NS-Designer (ber die unter
(Verbinden) Schritt 1 und 2 ausgewahlte Kommunikationsmethode.

4. Bestimmen Sie die Kommunikationsmethode, und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Connect
(Verbinden).

Nach erfolgtem Verbindungsaufbau wird die Dateiliste der Speicherkarte angezeigt.

Referenz

+ Falls der Verbindungsaufbau scheitert, wird eine Fehlermeldung angezeigt.
Prifen Sie folgende Punkte, und klicken Sie dann erneut auf die Schaltflache
Connect (Verbinden).

- Kommunikationsmethode - FinsGateway-Einstellung
- Knotenadresse - Kabelverbindung

6. Markieren Sie die Dateien und Ordner aus der Dateiliste im Dialogfeld ,Memory Card Transfer*
(Speicherkartenubertragung) fur die Ubertragung, Léschung und Neuerstellung von Ordnern.
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10-3 Dateniibertragung mit Hilfe von SPMA
10-3-1 Ubersicht

Auf Daten anderer Gerate kann tber Computeranwendungen durch verschiedene Netzwerkebenen
hindurch zugegriffen werden. Dies wird als SPMA (Single Port Multi Access) bezeichnet. Bei der
Ubertragung von Daten von NS-Designer kdénnen Benutzer diese durch eine SPS hindurch
Ubertragen, mit der Uber ein serielles, Ethernet- oder ein Controller-Link-Netzwerk eine Verbindung mit
dem NS-Terminal besteht.

Bei der Ubertragung/Uberwachung von Daten (wie z. B. ein Kontaktplanprogramm von CX-
Programmer), kénnen Benutzer die Daten auch durch das NS-Terminal hindurch an die SPS senden,
wenn die SPS Uber ein serielles, Ethernet- oder ein Controller-Link-Netzwerk mit dem NS-Terminal
verbunden ist.

Hinweis

¢ Uberzeugen Sie sich vor der L"Jbertragur)_g von Bildschirmdaten von der Sicherheit am Einsatzort des
NS-Terminals. Besonders vor der Ubertragung von Daten mit Hilfe von SPMA missen
Netzwerkadresse, Knotenadresse und Geratenummer geprift werden.

10-3-2 Funktionen

1.

Bildschirmdaten kénnen von NS-Designer auf/von ein NS-Terminal hochgeladen/heruntergeladen
werden, das durch ein serielles Netzwerk (nur anschlieBbar an eine CPU) oder ein Ethernet-
Netzwerk durch eine SPS hindurch (nur SPS der Serien CS/CJ), Uber ein serielles, Ethernet- oder
Controller-Link-Netzwerk mit NS-Designer verbunden ist. Zusatzlich kénnen die Daten auf/von
eine(r) Speicherkarte im NS-Terminal herauf-/heruntergeladen werden.

Daten vom Computer zum NS-Terminal oder eine Speicherkarte im NS-Terminal
durch eine SPS hindurch tbertragen

NS-Designer

Computer

Ethernet

Seriell (Tool-B
eriell (Tool-Bus) »  Serieller 1:N NT-Link

SPS der Serie CS/CJ

NS-Terminal

10-28



Abschnitt 10 Daten libertragen 10-3 Datentibertragung mit Hilfe von SPMA

NS-Desiqgner Bedienerhandbuch

2. Daten, wie z.B. ein Kontaktplanprogramm, kénnen von CX-Programmer auf/von ein(er) SPS herauf-/
heruntergeladen werden, die durch ein serielles oder Controller-Link-Netzwerk mit einem NS-
Terminal verbunden ist, das wiederum Uber ein Ethernet-Netzwerk mit der SPS verbunden ist.

Kontaktplan-Programme durch ein NS-Terminal hindurch
Uibertragen/iiberwachen

NS-Designer

Ethernet G

Serieller 1:N NT-Link

]

NS-
Terminal
ermina SPS
Ethernet/Controller-Link
SPS

Referenz

+ Das CX-Net kann nicht benutzt werden, wenn CX-Programmer tber das NS-Terminal verwendet wird.

+ Die Aktualisierung von Bildschirmen sowie die Reaktion von Touch-Screen-Eingaben kénnen
verlangsamt werden, wenn CX-Programmer durch das NS-Terminal hindurch (auf die SPS) zugreift.

Eine ordnungsgemaBe Funktion ist nur bei den in diesem Handbuch beschriebenen Konfigurationen
mdglich.

10-3-3 Systemkonfiguration

Bildschirmdaten vom NS-Designer durch eine SPS hindurch an ein NS-
Terminal ubertragen.

Bildschirmdaten kénnen wie nachstehend beschrieben von NS-Designer zum NS-Terminal Ubertragen
werden. Die Verfahren sind abhangig von der Konfiguration unterschiedlich.

Kommunikationseinstellungen

Erlauterungen
Bildschirmdaten Computer - SPS | SPS - NS-

Terminal

= Serielle Seriell
7] |]|:| Siehe §.10-31.> | Kommunikation

Serielle Ethernet oder
[||:| Siehe S.10-34. Kommunikation | Controller-Link

”|_| Siehe S.10-39. Ethernet Seriell

NS-Designer <
- Seriell (Peripheriebus) CPU-Baugruppe

Seriell, 1:N NT-Link

SPS der Serie CS/CJ

(als Relais-Teilnshmer) Ethernet/Controller-Link

Ethernet CPU-Baugruppe

Seriell, 1:N NT-Link

Controller-Link — T
@ [||:| Siche S.10-45. Ethernet Controller-Link

* Fir einen seriellen 1:N NT-Link miissen Kabel an die integrierte RS-232C-Schnittstelle
oder Peripherieschnittstelle der SPS-CPU-Baugruppe angeschlossen werden. Um
Einstellungen fiir die Erweiterungs-Routing-Tabellen (Routing-Tabellen, die die serielle
Kommunikation als Netzwerkkommunikation behandeln) vorzunehmen, ist CX-Programmer
Version 3.1 oder spater erforderlich.
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Zur Ubertragung von Bildschirmdaten (iber eine SPS an ein NS-Terminal ist eine der folgenden CPU-
Baugruppen (Lot-Nr. 030201 und spéter) erforderlich. CPU-Baugruppen und Lot-Nummern, die nicht in
der nachstehenden Tabelle aufgelistet sind, unterstiitzen diese Funktion nicht.

SPS-Serie CPU-Baugruppe Chargennummer
CJ-Serie CJ1H-CPUB5H
CJ1H-CPU6B6H
CJ1G-CPU42 H
CJ1G-CPU43 H
CJ1G-CPU44 H
CJ1G-CPU45 H
CJ1M-CPU12
CJ1M-CPU13
CJ1M-CPU22
CJ1M-CPU23
CS-Serie CS1H-CPU63H
CS1H-CPU64 H
CS1H-CPU6B5 H
CS1H-CPU66 H
CS1H-CPU67 H
CS1G-CPU42 H
CS1G-CPU43 H
CS1G-CPU44 H
CS1G-CPU45 H

030201 und spater

Referenz

¢ Um Bildschirmdaten Gber eine SPS an ein NS-Terminal zu senden, wobei die SPS Uber ein serielles
Netzwerk mit dem NS-Terminal verbunden ist, muss das NS-Terminal mit der integrierten RS-232C-
Schnittstelle oder einer Peripherieschnittstelle der CPU-Baugruppe der SPS verbunden sein. Die
Bildschirmdaten k&nnen nicht an ein NS-Terminal Ubertragen werden, das mit der RS-232C-
Schnittstelle eines seriellen Kommunikationsmoduls oder einer RS-422A/485-Schnittstelle der SPS
verbunden ist.

+ Beim Verbindung von SPS und NS-Terminal (iber ein serielles Netzwerk (1:N NT-Links), muss in CX-
Programmer auf der Registerkarte Settings — Host Link Port (Einstellungen - Host-Link-Schnittstelle)
fur den Eintrag NT Link Max ein Wert gréBer 1 eingestellt werden.

¢ Um Bildschirmdaten an ein NS-Terminal zu senden, das entweder mit der integrierten RS-232C-
Schnittstelle der CPU-Baugruppe oder der Peripherieschnittstelle der SPS Uber ein serielles Netzwerk
(1:N NT Links) verbunden ist, ist CX-Programmer Version 3.1 oder spéter erforderlich, um die
Einstellungen fur die seriellen Erweiterungs-Routing-Tabellen vornehmen zu kénnen.

¢ Vor der Ubertragung von Bildschirmdaten von NS-Designer an ein NS-Terminal, das durch ein
serielles Netzwerk (1:N NT-Links) tber eine SPS verbunden ist, miissen Sie prifen, dass beim Tool
Screen Data Transfer (Bildschirmdateniiberiragung) unter Option — Pass Through PLC Settings
(Optionen - Einstellungen fiir Ubertragung tiber SPS) die Option High Speed (Hochgeschwindigkeit)
auf ON (EIN) gesetzt ist.
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Ubertragen/Uberwachen von Daten, z. B. Kontaktplanprogramm, zwischen
CX-Programmer und SPS durch ein NS-Terminal hindurch

Folgende Konfiguration erlaubt die Ubertragung und Uberwachung von Daten zwischen SPS und
CX-Programmer.

CX-Programmer/ Kontaktplanprogramm, usw.

NS-Designer >
<

- Ethernet* ——==, Serieller 1:N NT-Link
= | CHII
B NS-Terminal (als X
. . Controller-Link
Relais-Teilnehmer) m
* Daten, wie z.B. ein Kontaktplanprogramm, kénnen nicht Ubertragen/iberwacht werden, wenn ein
Computer (CX-Programmer) Uber eine serielle Verbindung mit einem NS-Terminal verbunden ist.

CX-Programmer/ Kontaktplanprogramm, usw.

NS-Designer 4 >

= ﬂ Serieller 1:N NT-Link mﬂ
NS-Terminal (als Controller-Link
Relais-Teilnehmer) m

10-3-4 Verfahrensbeispiel

Um die Einzelheiten der Einstellungen einfach zu erklaren, werden Verfahren in Abh&ngigkeit von der
Konfiguration in Form eines Tutorials mit Beispielen beschrieben. Werte, wie die nachfolgend
erlauterten IP-Adressen und Netzwerkadressen, sind Beispiele. Setzen Sie diese bitte auf die aktuelle
Umgebung um.

Seriell
Kann das NS-Terminal !

==

nicht passieren b ETy S

Serielle Verbindung zwischen Computer und SPS und serieller 1:N NT-Link
zwischen SPS und NS-Terminal, eingestellt fir die Ubertragung von
Bildschirmdaten an ein NS-Terminal durch eine SPS hindurch.

In diesem Abschnitt wird die Datenlbertragung von NS-Designer an ein NS-Terminal erlautert, das
entweder Uber eine RS-232C-Schnittstelle oder eine Peripherieschnittstelle an der CPU-Baugruppe
der SPS durch eine serielle Verbindung (1:N NT-Link) mit der SPS verbunden ist, die wiederum Uber
eine serielle Verbindung (Peripheriebus) mit einem Computer verbunden ist. In diesem Beispiel ist das
Kabel zwischen Computer und SPS an die Peripherieschnittstelle der SPS angeschlossen und das
Kabel zwischen SPS und NS-Terminal an die RS-232C-Schnittstelle der SPS angeschlossen.

i i NS-Terminal
NS-Designer Bildschirmdaten >

Seriell (Peripheriebus) Seriell (1:N NT-Links)

Kommunikationsmethode Kommunikationsmethode
zwischen Computer und zwischen NS-Terminal und
SPS: SPS:

Serielle Kommunikation Seriell

Einstellungen in der Routing-Tabelle Serielle Einstellung

Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse Netzwerkadresse fiir 3
252: RS-232-Schnittstelle | 3 serielle Kommunikation.
Peripherieschnittstelle:253: | 1 Einheitennummer des NS- | 0

Terminals.
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Einstellungen bei der SPS

Erstellen Sie die Routing-Tabellen mit Hilfe von CX-Net in CX-Server Version 3.1 oder spéater und
Ubertragen Sie sie an die SPS. Erstellen Sie die lokale Netzwerktabelle, wobei Sie die RS-232C-
Schnittstelle oder die Peripherieschnittstelle der CPU-Baugruppe als Kommunikationseinheit
betrachten, indem Sie die nachfolgend beschriebenen Einstellungen vornehmen. Vergewissern Sie
sich dazu, dass das ,Screen Data Transfer“-Werkzeug (BildschirmdatenUbertragung) von NS-Designer
beendet wurde.

Netzwerkeinstellungen zwischen SPS und NS-Terminal

Behandeln Sie die RS-232C-Schnittstelle der SPS als Kommunikationseinheit. Stellen Sie ,,252“ als
Einheitennummer und ,,3“ als Netzwerkadresse flr die serielle Kommunikation ein, die die Einheit mit
dieser Nummer passiert.

Netzwerkeinstellungen zwischen Computer und SPS

Behandeln Sie die Peripherieschnittstelle als Kommunikationseinheit. Stellen Sie ,253“ als
Einheitennummer und ,1“ als Netzwerkadresse fur die serielle Kommunikation ein, die die Einheit mit
dieser Nummer passiert.

Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
252 (serielle Schnittstelle) 3
253 (Peripherieschnittstelle) 1

w PLC Routing Table

File  Edit Options Help

D|=| B[S (%] =[5 =]

=g C51G/CIG-CPU44
gy Unit 00
gy Unit 01
gy Uniit 02
iy Un!t 03 siou Local Netwarl: Remote Metwork Relay Netwark.  Relay Node
gy Unit 04 " -
= Unit 05 " = j = = s j
: U:;t s 252 = anta |3 _I; I _|; wia _l: I _l:l
<ty Unik 07 263 = mo [T = [ = v [ [ &
gy Unit 03 = =
gy Unit 03 _,;‘ onto I _I; I _lj wia _I': I =
= Lnit 10 = = - -
: u::t 11 | wio [ 3] = "a 5 [ 4
gy Unit 12 _l;‘ ohto I _|:;' I _Ij wia _I;‘ I _Ig
gy Unit 13 = - Iﬁ =1 I =1
gy Unit 14 =l onto I _|; =i ia =] =
: ﬂ::: ;gZ[EDMM] | wo [ [ = i 2 [ 4
4, Unik 253PRPHL] = ae  JE P = via =2 [ = £
Ok I Restore | Cancel |
] S10U I EHn Main Viewl Dverwew] T able Viawl
|C51G/CHG-CRU44  [Network:O Mode:D [Run
st | A % & 5 || | B -otFroganm | & -5¢HET PLC |[B PLC Routing .. || N5D_0514 (] Panstin »| IR 3R 1
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Einstellungen am NS-Terminal

Wenn eine SPS Uber serielle Kommunikation (1:N NT-Link) mit einem NS-Terminals verbunden wird,
sind keine Einstellungen erforderlich.

Einstellungen am Computer

1.

Klicken Sie in Windows auf die Schaltflache Start und wahlen Sie Programme - FinsGateway
Configuration.

Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wahlen Sie aus dem
Verzeichnisbaum am unteren linken Rand des Fensters Services (Dienste) aus.
Waébhlen Sie unter Services (Dienste) die Option Serial Unit (Serielle Einheit) und klicken Sie auf
die Schaltflache Start.
Waébhlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) links oben aus
dem Verzeichnisbaum.
Doppelklicken Sie unter Network and Unit Settings (Einstellungen fiir Netzwerk und
Einheiten) auf die Option Units (Einheiten), um das Dialogfeld Serial Unit Properties
(Eigenschaften der seriellen Einheit) anzuzeigen.
Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), und stellen Sie fir die Option Network
Number (Netzwerknummer) die Netzwerkadresse zwischen Computer und SPS ein. Hier wird ,1“
als Beispiel eingestellt. Prifen Sie, ob Exclusive ausgewéhlt wurde und als Protokoll Too/BusCSI/
eingestellt wurde.
Klicken Sie auf die Schaltflaiche OK. Das Dialogfeld Serial Unit Setup (Einrichtung der seriellen
Einheit) wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Yes (Ja). Das Dialogfeld
FGWCOMPROXY_MSG wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache Yes (Ja).
Klicken Sie rechts im Fenster auf die Schaltflache Add Remote (Remote hinzufiigen), um das
Dialogfeld Remote Network Settings (Einstellung des Remote-Netzwerks) anzuzeigen. Stellen Sie
fir Remote Network (Remote-Netzwerk) ,3“ ein. Wéhlen Sie flr die Option Network (Netzwerk)
den Eintrag Serial unit (serielle Einheit) aus und geben Sie unter Gateway Node (Gateway-Knoten)
die FINS-Knotenadresse (immer 240) fiir den Knoten ein.
Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Referenz

+ Die unter GateWay Node in Schritt 8 eingestellte FINS-Knotenadresse ist immer 240. Bei

Einstellung eines anderen Werts erfolgt keine erfolgreiche Ubertragung. Achten Sie darauf, dass
dieser Wert auf 240 eingestellt ist.

Kommunikationsmethode einstellen

1.

Offnen Sie das gewiinschte Projekt in NS-Designer und wahlen Sie dann File - Screen Data
Transfer (Datei — Bildschirmdatentibertragung). Das Dialogfeld ,Screen Data Transfer” (Bildschirm-
datenlbertragung) wird angezeigt.

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Comms. Method (Kommunikationsmethode) oben rechts im
Dialogfenster. Das Dialogfeld Comms. Setting (Kommunikationseinstellungen) wird angezeigt.

Wahlen Sie Pass Through PLC (Ubertragung durch die SPS hindurch) aus.

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen Computer und SPS. In diesem Beispiel wird
Serial:COM1 eingestellt.

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen SPS und NS-Terminal. In diesem Beispiel wird
Serial eingestellt.
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Bei Datenlbertragung durch eine SPS hindurch auswahlen.

¥ Pazz through PLC

— Uirect data ranster o WS/ Computer— 1 Data transter to the NS through PLC—

= Eonmns W ethad ——————
|serial :COM3 | Kommunikationsmethode zwischen

_T:mmsl _h;;t:lo; < 4 Computer und SPS wahlen (,Serial:
"T°de = LK COMB3"“ ist als Beispiel ausgewahlt).
e |
. r PLC connected with M5
[ e Adresse des Netzwerks zwischen
Metwark Address{] b 12?]1 <——
| [ ek sl 1o Computer und SPS eingeben. In
"Bk Node Address(1 to 126] 240 diesem Beispiel ist ,,1“ eingestellt.
> I
| - ~MSandPLC—— Kommunikationsmethode zwischen SPS
Isena| vl< cet iz und NS-Terminal wéahlen. (In diesem

Beispiel ist ,Serial“ ausgewahlt.).

CancellL) | Help(H] |

6. Geben Sie die Adresse des Netzwerks zwischen Computer und SPS ein. In diesem Beispiel wird
»3 als Netzwerkadresse eingestellt.

7. Kilicken Sie unten rechts im Feld ,NS and PLC" (NS - SPS) auf die Schaltflaiche Set (Einrichten),
um das Dialogfeld ,Serial Setting” (Einstellungen fiir serielle Kommunikation) anzuzeigen.

8. Geben Sie die Adresse des Netzwerks zwischen NS-Terminal und SPS (den mit Hilfe von CX-Net
in der lokalen Netzwerktabelle eingerichteten Wert) ein. Hier wird ,,1“ als Netzwerkadresse fur die
serielle Kommunikation zwischen SPS und NS-Terminal eingerichtet.

9. Geben Sie die Einheitennummer des NS-Terminals an, das das Ziel darstellt. Hier wird ,0“
eingestellt, da das Kabel Uber eine 1:1-Verbindung an die RS-232C-Schnittstelle angeschlossen
ist.

%ernal Setting | Wert fir die Netzwerkadresse zwischen
= NS-Terminal und SPS eingeben (der in

der seriellen Routing-Tabelle eingestellte
Metwork Addmess |3 x Wert).
[T to 127)

Uit Mo [0 ke 7] I':I <€—|  Einheitennummer des Ziel-NS-Terminals
eingeben, die fur den NT-Link (1:N)

eingestellt ist.
Canzel |

10. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Bildschirmdaten lUbertragen

1. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Connect (Verbinden). Das Dialogfeld wird geschlossen und der
Bildschirm Screen Data Transfer (Bildschirmdatenibertragung) wird wieder angezeigt. Nach
Zustandekommen der Verbindung wird die Anzeige auf den folgenden Bildschirm umgeschaltet.

Connection Complete

Start downloading/uploading

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Select All E (Alles auswéhlen) und anschlieBend auf die
Schaltflache, um das Dialogfeld Transfer Confirmation (Ubertragungsbestétigung) anzuzeigen.

3. Kilicken Sie auf die Schaltflache Start. Das Herunterladen beginnt.

4. Nach erfolgter Datenlibertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um die
Ubertragenen Bildschirme verwenden zu kdénnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden.
Klicken Sie zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja). Klicken Sie auf No
(Nein), um den Neustart spater auszufihren.

N512 _TRANSFER

5] Downloading completed,
L To run the transmitted project, you need to restat NS hardware.
Do you want to restart it now?

Mo |

Auch wenn die Schaltfliche No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds ,Screen
Data Transfer” (BildschirmdatenUbertragung) die nachstehend abgebildete Meldung angezeigt.

N512_TRANSFER %]

Exit processing is perfarmed while connecting to NS hardware.
You need to restart NS hardware to exit it. Do vou want to restart M5 hardware now?

Ho | Cancel |

Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet. Wenn auf die
Schaltflache No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu gestartet werden.
Klicken Sie auf die Schaltfliche Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld ,Screen Data Transfer”
(Bildschirmdatenlibertragung) zuriick zu gelangen.
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Referenz

¢ Wenn die Kommunikation nicht zustande kommt, priifen Sie die Verbindungen zwischen Computer
und SPS sowie zwischen SPS und NS-Terminal, indem Sie Uber den Computer einen FINS-
Kommunikationstest durchfiihren, und prifen Sie dann die Einstellungen.

Legen Sie im FINS-Kommunikationstest fur Peer Address die folgenden Werte fest.
Zwischen Computer und SPS: 1.0.253

Zwischen SPS und NS-Terminal:

Serielle Schnittstelle A des NS-Terminals: 111.1.0

Serielle Schnittstelle B des NS-Terminals: 112.1.0

Siehe Priifung der einwandfreien Verbindung von Gerédten durch Ausfiihrung von Kommunikations-
tests in diesem Abschnitt. Dort finden Sie Informationen tber den FINS-Kommunikationstest.

Serielle Verbindung zwischen Computer und SPS und Ethernet-Verbindung
zwischen SPS und NS-Terminal, eingestellt fiir die Ubertragung von
Bildschirmdaten durch eine SPS hindurch an ein NS-Terminal

Dieser Abschnitt erldutert die Datenlbertragung Uber Ethernet von NS-Designer zu einem NS-
Terminal Uber eine SPS, die Uber eine serielle Verbindung (Peripheriebus) mit dem Computer
verbunden ist.

Behandeln Sie in diesem Fall die RS-232C-Schnittstelle oder die Peripherieschnittstelle als
Kommunikationseinheit. Dazu sind Adresseneinstellungen erforderlich.

<

- Seriell (Peripheriebus) — Ethernet

N
Einstell der Eth t-B
nsteflung der Eihernet-baugruppe Ethernet-Einstellungen

Einstellungen der Routing-Tabelle

Bildschirmdaten

Knotenadresse: 6

Einheitennummer IP-Adresse: Knotenadresse: 22
RS-232C-Schnittstelle: 252 192.168.0.6 IP-Adresse:
Peripherieschnittstelle: 253 Einheitennummer: 1 192.168.0.22
Lokale Netzwerkadresse: 1 Ethernet-

Netzwerkadresse: 3

Einstellungen an der SPS

Erstellen Sie Routing-Tabellen mit Hilfe von CX-Net in CX-Server Version 3.1 oder spéater und
Ubertragen Sie sie an die SPS. Erstellen Sie die lokale Netzwerktabelle wie nachstehend gezeigt,
indem Sie entweder die RS-232C-Schnittstelle oder die Peripherieschnittstelle als Kommunikations-
einheit behandeln.
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ws PLC Routing Table H=1E3

File Edit Option: Help
D|2|8|S[a[+#| B[&] |~
=)-4g CS1G-H-CPL45
gy Uit 00
----- % Unitot
gy Uit 02
gy Un?t 03 Slou Local Metwark Riemaote Mebwork Relay Metwork  Felay Node
= Un!t 04 " =
e = = e W =
gy Unit 07 |1 _|:;' onto |3 _I::[ | _|:[ wia | _I::l | _|:;'
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ak I Restare | Cancel |
] siou I Networkl I ain View] Dverview] Table Viewl
|C51G-H-CPU45 [Metwork:0 Node:0 [Fiun 4

Anschluss an die RS-232C-Schnittstelle

Betrachten Sie die RS-232C-Schnittstelle als die Kommunikationseinheit. Stellen Sie fir SIOU ,252“
und ,1“ als Local Network (lokales Netzwerk) fur die serielle Kommunikation ein, die Uber die Einheit
mit dieser Nummer gefuhrt wird.

Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
252 (serielle Schnittstelle) 1

Anschluss an die Peripherieschnittstelle
Behandeln Sie die Peripherieschnittstelle als Kommunikationseinheit. Stellen Sie fir SIOU ,253" und
»,1“ als Local Network (lokales Netzwerk) fir die serielle Kommunikation ein, die tber die Einheit mit
dieser Nummer gefuhrt wird.

Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
253 (Peripherieschnittstelle) 1

Geben Sie anschlieBend die Ethernet-Einheitennummer ein. In diesem Beispiel wurde als SIOU ,1“ in
der Tabelle eingestellt. Geben Sie dann die Ethernet-Netzwerkadresse ein. In diesem Beispiel wurde
die ,,3“ fur das lokale Netzwerk in der Tabelle eingestellt.

Referenz

+ Stellen Sie Pin 5 des DIP-Schalters an der CPU-Baugruppe des SPS auf AUS, wenn Sie ein anderes
Gerét als einen Computer mit CX-Programmer (wie z. B. ein NS-Terminal oder einen Host-Computer)
anschlieBen.

+ Stellen Sie Pin 5 auf EIN, wenn Sie einen Computer mit CX-Programmer anschlieBen.
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Einstellungen am NS-Terminal

Wenn der Computer mit NS-Designer und die SPS Uber Ethernet miteinander verbunden sind,
nehmen Sie die nachfolgend gezeigten Einstellungen in NS-Designer vor.

1.
2.

Wabhlen Sie in NS-Designer Settings - System Setting — Comm - All.

Setzen Sie die Option Ethernet auf Enable (Aktiviert) und klicken Sie auf die Schaltflache
Routing Table (Routing-Tabelle).
Das Fenster Routing Table Setting (Routing-Tabelleneinstellung) wird angezeigt.

R . Remote Network T abl
ko e [ T = F g s
pa ! F g F 3 [ 4
I - = = |
S ! = =
P 4 P4 | 4
= P4 I 4
= P4 I 4
(= P4 P 3
(= P4 P 3
= P-4 I 4

=]

Cancel

Legen Sie fur Destination Network Address (Zielnetzwerkadresse) ,1%, fir Remote Network
Address (Remote-Netzwerkadresse) ,3“ und fur Gateway Node Address (Gateway--
Knotenadresse, Ethernet-Einheitennummer in der lokalen Netzwerktabelle) ,17“ ein. Klicken Sie
auf die Schaltflaiche OK. Die Anzeige kehrt zum Dialogfeld System Setting (Systemeinstellung)
zurick.

Klicken Sie auf die Registerkarte Ethernet, und nehmen Sie folgende Einstellungen vor.

Stellen Sie die selbe Adresse wie fir das NS-Terminal ein. In diesem Beispiel lautet die
Einstellung 192.168.0.22.

Stellen Sie die Subnetzmaske (Subnet Mask) des NS-Terminals ein. In diesem Beispiel lautet die
Einstellung 255.255.255.0.

Klicken Sie auf die Schaltflache Add (Hinzufiigen), um das Dialogfeld ,IP Address Setting” (IP-
Adresseinstellung) anzuzeigen.

Stellen Sie selbe Knotenadresse und IP-Adresse wie flir den Computer ein. In diesem Beispiel
wird Node Address (Knotenadresse) auf ,,6“ und die IP Address (IP-Adresse) auf 192.168.0.6
eingestellt. Klicken Sie anschlieBend auf die Schaltflache OK.
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System Setting E

PT | Initial | Histoy | Commel
Serial Portd, I Sernial PortB Ethernet |C0ntrollerLink| Printer

Netwark Addressit) [3 = F‘W Speed(ll———

Mode Address(0] |22 ::II 104100 BASE-T Auto Switch j

UDP Port Mo [U) ISBDD_%

— P Address

IP Addessill[ 192 168 . 0 . 22
Subnet Mask(5)[ 255 255 _ 256 . 0
Default Gateway(E) m
IF Prowy Address(F] m

— Converzion T able(B)

No... [ IP Address |
3 19216803

Jif | EdHE] | Delete&l

()8 | Cancel |

Ubertragen Sie die Einstellungen zusammen mit den Bildschirmdaten an das NS-Terminal. Dazu
schlieBen Sie das NS-Terminal direkt an den Computer an und flhren eine Standard-
Datenubertragung durch. Ubertragen Sie die Daten NICHT uber die SPS.

Einstellungen am Computer

1.

Klicken Sie in Windows auf die Schaltfliche Start und wéhlen Sie Programme - FinsGateway
Configuration.

Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wéahlen Sie aus dem
Verzeichnisbaum am unteren linken Rand des Fensters Services (Dienste) aus.

Wabhlen Sie unter Services (Dienste) die Option Serial Unit (Serielle Einheit) und klicken Sie auf
die Schaltflache Start.

Wabhlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) links oben aus
dem Verzeichnisbaum.

Doppelklicken Sie unter Network and Unit Settings (Einstellungen fiir Netzwerk und
Einheiten) auf die Option Units (Einheiten), um das Dialogfeld Serial Unit Properties
(Eigenschaften der seriellen Einheit) anzuzeigen.

Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), und stellen Sie fur die Option Network
Number (Netzwerknummer) die Adresse des Netzwerks zwischen Computer und SPS ein. In
diesem Beispiel lautet die Einstellung ,1“. Prifen Sie, ob Exclusive ausgewahlt wurde und als
Protokoll ToolBusCSI eingestellt wurde.

Klicken Sie auf die Schaltflache OK. Das Dialogfeld Serial Unit Setup (Einrichtung der seriellen
Einheit) wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche Yes (Ja). Das Dialogfeld
FGWCOMPROXY_MSG wird angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache Yes (Ja).

Klicken Sie rechts im Fenster auf die Schaltflache Add Remote (Remote hinzufiigen), um das
Dialogfeld Remote Network Settings (Einstellung des Remote-Netzwerks) anzuzeigen. Stellen Sie
fir Remote Network (Remote-Netzwerk) ,3" ein. Wahlen Sie fur die Option Network (Netzwerk)
den Eintrag Serial unit (serielle Einheit) aus und geben Sie unter Gateway Node (Gateway-Knoten)
die FINS-Knotenadresse (immer 240) fiir den Knoten ein.

Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Referenz

+ Die unter GateWay Node (Gateway-Knoten) in Schritt 8 eingestellte FINS-Knotenadresse ist immer

240. Bei Einstellung eines anderen Werts erfolgt keine erfolgreiche Ubertragung. Achten Sie darauf,
dass dieser Wert auf 240 eingestellt ist.

Kommunikationsmethode einrichten

1.

Offnen Sie das gewiinschte Projekt in NS-Designer und wéhlen Sie dann File - Screen Data
Transfer (Datei - Bildschirmdateniibertragung). Das Dialogfeld ,Screen Data Transfer”
(Bildschirmdatentbertragung) wird angezeigt.

Klicken Sie oben rechts im Dialogfenster auf die Schalifliche Comms.Method
(Kommunikationsmethode).. Das Dialogfeld Comms.Setting (Kommunikationseinstellungen)
wird angezeigt.

Wahlen Sie Pass Through PLC (Ubertragung (iber SPS) aus.

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen Computer und SPS. Stellen Sie Serial:COM1
ein.

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen und SPS und NS-Terminal. Stellen Sie
Ethernet ein

uss zur Ubertragung von Daten durch eine SPS hindurch aktiviert sein.

Comms. Mr:thod

— [irect data fransfer o W5/ Computer— — Data transfer ta the NS through PLC— Kommunikationsmethode zwischen Computer und
~ orme Methol——— . SPS wahlen. (In diesem Beispiel ist ,Serial COM1“
I j r— Comms. Method // ausgewanlt).
~Made |Senal :COM?T A-|
| I i

= ELE catitected with S

I ﬂ et Addiess ta 12?11

Iladedddiessi o 126|240
=Bk

| I| '
—M5 and PLC
IEthemet j
- || Kommunikationsmethode zwischen SPS und
1% ™ NS-Terminal wahlen. (In diesem Beispiel ist

LSerial“ ausgewahlt).

Eonnect@]l CancellL] | HelpH] |

Klicken Sie auf die Schaltflache Set, um das Dialogfeld Ethernet Setting (Ethernet-Einstellungen)
anzuzeigen.

Stellen Sie die Adresse des Netzwerks zwischen NS-Terminal und SPS (den mit Hilfe von CX-Net
in der lokalen Netzwerktabelle eingerichteten Wert) ein. In diesem Beispiel wird ,3" als Adresse
des Netzwerks fur die Ethernet-Kommunikation zwischen SPS und NS-Terminal eingestellt.
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8. Stellen Sie fir die Option Node Address (Knotenadresse) die Knotenadresse des Ziel-NS-
Terminals ein. In diesen Beispiel lautet die Einstellung ,22“.

Ethernet Setting E

Metwork Address |3

[1ta127)

Mode Address I

[1ta126) 2
Cancel |

9. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Bildschirmdaten tibertragen

1. Nach dem Klicken auf die Schaltflache Connect (Verbinden) wird das Dialogfeld geschlossen und
die Anzeige kehrt zum Dialogfenster Screen Data Transfer (Bildschirmdateniibertragung) zurick.
Nach Zustandekommen der Verbindung schaltet die Anzeige auf das folgende Fenster um.

Connection Complete

Start downloading/uploading

2. Wahlen Sie Select All (Alles auswéhlen) und anschlieBend auf die Schaltflache | , um das
Dialogfeld Transfer Confirmation (Ubertragungsbestétigung) anzuzeigen.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Start. Das Herunterladen beginnt.
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4. Nach erfolgter Datenlibertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um die
Ubertragenen Bildschirme verwenden zu kénnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden.
Klicken Sie zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltfliche Yes (Ja). Klicken Sie
andernfalls auf No (Nein).

NS12_TRANSFER

G Downloading completed,
\') To n the transmitted project. you need to restart NS hardware.
Do pou want to restart it now?

No |

Auch wenn die Schaltflache No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds ,Screen
Data Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) die nachstehend abgebildete Meldung angezeigt.

NS512_TRANSFER

Exit procezzing iz performed while connecting to NS hardware.
Wou need ko restart NS hardware ta exit it Do you want ta restart NS hardware now?

Mo | Cancel |

Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet. Wenn auf die
Schaltflache No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu gestartet werden.
Klicken Sie auf die Schaltflache Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld ,Screen Data Transfer"
(BildschirmdatenUbertragung) zuriick zu gelangen.

Referenz

¢ Wenn die Kommunikation nicht zustande kommt, priifen Sie die Verbindungen zwischen Computer
und SPS sowie zwischen SPS und NS-Terminal, indem Sie Uber den Computer einen FINS-
Kommunikationstest durchfiihren, und prifen Sie dann die Einstellungen.

Legen Sie im FINS-Kommunikationstest fur Peer Address die folgenden Werte fest.
Zwischen Computer und SPS: 1.6.17
Zwischen SPS und NS-Terminal: 3.22.0

Siehe Priifung der einwandfreien Verbindung von Gerédten durch Ausfiihrung von Kommunikations-
tests in diesem Abschnitt. Dort finden Sie Informationen tber den FINS-Kommunikationstest.
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Ethernet-Verbindung zwischen Computer und SPS und serieller 1:N NT-Link
zwischen SPS und NS-Terminal, eingestellt fir die Ubertragung von
Bildschirmdaten durch eine SPS hindurch an ein NS-Terminal.

In diesem Abschnitt wird die Datenibertragung von NS-Designer zu einem NS-Terminal durch eine
SPS hindurch erlautert, wobei zwischen NS-Terminal und der SPS eine Verbindung Uber die RS232C-
Schnittstelle oder Peripherieschnittstelle und zwischen Computer und SPS eine Ethernet-Verbindung

besteht.
Bildschirmdaten
NS-Designer —»  Ns-
4 Terminal
Kommunikationsmethode Kommunikationsmethode zwischen
zwischen Computer und NS-Terminal und SPS: Seriell
SPS: Ethernet
Einstellung der Ethernet-
Baugruppe Serielle Einstellung
IP-Adresse des 192.168.0.10 IP 192.168.0.6 Netzwerkadresse fr serielle 3
Computers mit Addresse Kommunikation
NS-Designer Local 1 Einheitennummer des NS- 0
Netzwerkadresse | 1 Network Terminals
Knotenadresse 10 Address
Knoten- 6 (Drehschalter)
adresse
Einheiten- | 1 (Drehschalter)
nummer L |

Einstellung der Routing-Tabelle
Lokale Netzwerktabelle

Einheitennummer Lokale
Netzwerkadresse
1 (Einheitennr. der Ethernet- | 1
Baugruppe)
252: RS-232C-Schnittstelle 3
253: Peripherieschnittstelle
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Einstellungen an der SPS

Stellen Sie die IP-Adresse der SPS-Ethernet-Baugruppe (Hardware- oder Softwareeinstellung) und
die Knotenadresse (Drehschaltereinstellung) ein.

Als Beispiel werden folgende Werte eingestellt:
IP-Adresse: 192.168.0.6
Netzwerkadresse: 1

Knotenadresse: 6

Weitere Informationen Uber Einstellungen finden Sie im Kapitel 9 ,Ethernet Connection - Setting an
Ethernet Unit”im Tutorial.

1. Erstellen Sie Routing-Tabellen mit Hilfe von CX-Net in CX-Programmer Version 3.1 oder spater
und Ubertragen Sie sie an die SPS. Erstellen Sie die lokale Netzwerktabelle durch Einstellung der
nachstehend aufgefiihrten Punkte, indem Sie entweder die RS-232C-Schnittstelle oder der
Peripherieschnittstelle als Kommunikationseinheit behandein.

Verbindung des NS-Terminals mit der SPS liber die RS-232C-Schnittstelle

Behandeln Sie die RS-232C-Schnittstelle als die Kommunikationseinheit. Stellen Sie flir SIOU ,252“

und flr Local Network ,3“ als Adresse des lokalen Netzwerks fiir die serielle Kommunikation ein, die

Uber die Einheit mit dieser Nummer stattfindet.
Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
252 (serielle Schnittstelle) 3

Verbindung des NS-Terminals mit der SPS liber die Peripherieschnittstelle

Behandeln Sie die Peripherieschnittstelle als Kommunikationseinheit. Stellen Sie fir SIOU ,253" und

fur Local Network ,3" als Adresse des lokalen Netzwerks fiir die serielle Kommunikation ein, die Gber

die Einheit mit dieser Nummer stattfindet.
Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
253 (Peripherieschnittstelle) 3

2. Fugen Sie die lokale Netzwerktabelle fiir die SPS-Ethernet-Baugruppe auf die gleiche Weise

hinzu.
Stellen Sie ,,1“ fur SIOU und ,,1“ fir Local Network (lokales Netzwerk) ein.
Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse

1 1

Einstellungen am NS-Terminal

Wenn eine serielle Verbindung (1:N NT-Link) zur Verbindung zwischen NS-Terminal und SPS
verwendet wird, sind keine Einstellungen erforderlich.
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Einstellungen am Computer

1.

Klicken Sie in Windows auf die Schaltfliche Start und wéhlen Sie Programme - FinsGateway
Configuration.

Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wéhlen Sie aus dem
Verzeichnisbaum am unteren linken Rand des Bildschirms Services (Dienste) aus.

Wahlen Sie unter Services (Dienste) die Option ETN_UNIT und klicken Sie auf die Schaltflache
Start.

2" OMRON FinsGateway Settings =]
| B | Hetwork Evenibemay View ool | Help “Todgar BB D

Basic |DDCUME"‘°| Infa I Network and Unit Settings
=3 J-T' Networks E

* Networks and Units ml Networks
* Local Network 1 (Ethemet]
A= ETN_UNIT

=2 Serallnit *r Local Metwork 3 (COMS serial unit) Delete Metwork
IR Hevores - Units Add Fremate
| B EventMemaries " B

: =

Event Condiions e B Ethemet17

=

3} FINS Data freas : il i

 E NS Dssdess || = (M3 serial unit 25

588 Senices " (- jLoce)

4% CRU_UNIT  Femote
488 ETN_UNIT =
% FawSocketProny

TL0H

N Properties
= Drivers P

Mapgent
A58 NameSpaceServer
45% Serialnit

2

Wabhlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) links oben aus
dem Verzeichnisbaum.

Doppelklicken Sie unter Network and Unit Settings (Einstellungen fiir Netzwerk und
Einheiten) auf die Option Units (Einheiten), um das Dialogfeld ETN_UNIT Properties
anzuzeigen.

Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), und stellen Sie fur die Option die Network
No (Netzwerk-Nr.) die Adresse des Netzwerks zwischen Computer und SPS ein. In diesem
Beispiel wird ,1“ eingestellt.

Klicken Sie auf die Registerkarte Node (Knoten) und dann auf die Schaltflache Add
(Hinzufligen), um das Dialogfeld Ethernet Node Definition (Definition des Ethernet-Knotens)
aufzurufen. Geben Sie die Knotennummer der SPS-Ethernet-Baugruppe sowie die IP-Adresse der
SPS ein. In diesem Beispiel wurde ,6“ als Knotennummer und 192.168.0.6 als IP-Adresse
eingegeben. Klicken Sie auf die Schaltflache OK, um das Dialogfeld zu schlieBen. Die
Einstellungen werden in der Liste angezeigt.

Klicken Sie rechts auf dem Bildschirm auf die Schaltflache Add Remote (Remote hinzufiigen),
um das Dialogfeld Remote Network Settings (Remote-Netzwerkeinstellungen) anzuzeigen. Stellen
Sie fur Remote Network (Remote-Netzwerk) ,3“ ein. Wahlen Sie fir Network (Netzwerk) die

Einstellung Ethernet aus und geben Sie unter Gateway Node (Gateway-Knoten) die FINS-
Knotenadresse ,,6“ fir den Knoten ein.

Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Kommunikationsmethode einstellen

1.

Comrwng. Method

Offnen Sie das gewiinschte Projekt in NS-Designer und wahlen Sie dann File - Screen Data
Transfer (Datei — Bildschirmdateniibertragung). Das Dialogfeld ,Screen Data Transfer”
(Bildschirmdateniibertragung) wird angezeigt.

Klicken Sie oben rechts im Dialogfenster auf die Schaltfliche Comms.Setting (Kommunikations-
einstellung). Das Dialogfeld Comms.Setting (Kommunikationseinstellungen) wird angezeigt.

Wahlen Sie Pass Through PLC (Ubertragung durch die SPS hindurch) aus.

Wahlen Sie unter Computer die Kommunikationsmethode. In diesem Beispiel erfolgt die
Einstellung auf Ethernet.

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen und SPS und NS-Terminal. Stellen Sie fir NS
and PLC (NS-Terminal und SPS) die Option Serial (Seriell) ein.

(Ubertragung durch eine SPS hindurch)

¥ Pass thiough PLC Wabhlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen

Computer und SPS. (In diesem Beispiel ist
— Wirect data ransfer to WS/ Computer— — Data transfer to the M5 through PLC ,,Ethernet“ ausgewéhlt).

 Eamnmns, Methed =y

— Comms. Methad
~Hodg—— I Ethernet ‘J
| | I Netzwerkadresse zwischen Computer und SPS

-  PLE connected with NS ] einstellen. In diesem Beispiel ist ,1 eingestellt.
lﬁ Metwork Address[1 ta 127)|1
- 1

ey Mode Address(1 ta 126] IB
Igr;nkB r | ~_Knotenadresse der Ethernet-Baugruppe

~MS andPLC————————— einstellen. In diesem Beispiel ist ,,6“ eingestellt.

ISeriaI VI Set.[S) |

e Kommunikationsmethode zwischen SPS und NS-
—— Terminal wahlen. (In diesem Beispiel ist ,Serial”

ausgewahlt).
Eonnect[ﬁ]l CancellL] | Help(H] |

Stellen Sie unter Network Address die Adresse des Netzwerks zwischen Computer und SPS ein.
In diesem Beispiel wird die Einstellung ,1“ verwendet.

Stellen Sie die Knotenadresse als Ethernet-Baugruppe ein. In diesem Beispiel wird ,,6“ eingestellt.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Set, um das Dialogfeld Serial Setting (Einstellungen fur serielle
Kommunikation) anzuzeigen.

Stellen Sie die Adresse des Netzwerks fir die serielle Kommunikation (den mit Hilfe von CX-Net in
der lokalen Netzwerktabelle eingestellten Wert) zwischen NS-Terminal und SPS ein. Stellen Sie
als Adresse des Netzwerks fir die serielle Kommunikation ,3“ ein.
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10. Stellen Sie die Einheitennummer des NS-Terminals ein, das das Kommunikationsziel darstellt. In
diesem Beispiel lautet die Einstellung ,,0% da die RS-232C-Schnittstelle 1:1 verbunden ist.

]
Metwark Addrress |3 4’/
[1ta 127

LIniit M [0 ba 7 IEI V\\

C | Geben Sie die Einheitennummer des
Elies | NS-Terminals an, das das Ziel darstellt.

Senal Settin
J Stellen Sie die Adresse des Netzwerks flr

die serielle Kommunikation (der mit Hilfe von
CX-Net in der lokalen Netzwerktabelle
eingestellte Wert) zwischen NS-Terminal und
SPS ein.

11. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

Prifung der einwandfreien Verbindung von Geraten durch Ausfiihrung von
Kommunikationstests

Vor der Ubertragung der Bildschirmdaten muss gepriift werden, ob die Verbindungen (zwischen
Computer und SPS sowie zwischen SPS und NS-Terminal) ordnungsgeman hergestellt wurden. Dies
wird durch Ausfiihrung des nachfolgend beschriebenen FINS-Kommunikationstests erreicht.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Eg , um das Dialogfeld fir den FINS-Kommunikationstest
anzuzeigen.

2. FUhren Sie zuerst einen Kommunikationstest zwischen Computer und SPS durch.

3. Geben Sie, wie der nachfolgenden Abbildung gezeigt, 1.6.0 als Peer Address ein. Die ,,1“ steht fur
die Netzwerkadresse der Ethernet-Baugruppe, die ,6“ fir die Knotenadresse und die ,,0 fir die
CPU-Baugruppe. Klicken Sie auf die Schaltfliche Send (Senden).

4. Erfolgt die richtige Antwort, wird der CPU-Baugruppentyp der SPS auf der rechten Seite im
Empfangsdatenbereich angezeigt.

Bei Durchfiihrung des

- Kommunikationstests zwischen

o

qa FINS Hetwork Tester HE 3 | Computer und SPS geben Sie
1.6.0 ein. Die ,1” ist die

Peer sddress |1_E_|:| j o e bz i e EIHI Netzwerkadresse der Ethernet-
Baugruppe, die ,,6“ ist die FINS-
Send Meszage II]EI]1 j jﬂ Knotenadresse und die ,0“ ist
die Einheitennummer der CPU-
Mo, af Sends: I 1 -rI Receive Timeout: I 1000 vI ms [~ |gnare Emrar Baugruppe.

Received Data [Header + Meszage] Send SID: [ 4
00000 (17 000000000061 000000 ... +. :
Send: 2B
00010 |0 0002 0000 &1 000000 04 A+ Recsive: | B0 B
00000 05071 0000435055 5f55 4 | |, .. C81H.C = 0134 me
00070 | 4954 20 32 30 30 30 2f 4e b4 | |PUETH . li ] )
00020 | 239782056 33 22303020 | | 0e-20. i 0.134 ms Ist die Verbindung normal
00030 | 2020 20 20 20 2020 2020 20 || -+ - D227, A | 0134 ms hergestellt, wird der Typ
00040 | 20 20 20 2000 0000 04 0000 | Sending der SPS-CPU-Baugruppe
00050 | 00 0a 04 02 08 a2 00000007 | 7777 Poosive als Antwort angezeigt.
0000 |54 4849 de db 50471 44 2dd45 | . o
00070 [2020 20 2020 2020 20 20 20 | i
FIns| —end complete nomally. E |
[Ended,Mormal completion] ol |
nze
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5. Fuhren Sie einen Kommunikationstest zwischen Computer und NS-Terminal durch. Geben Sie in
das Eingabefeld Peer Address ,3.1.0 ein und klicken Sie auf die Schaltflaiche Send (Senden). Die
»3 bezeichnet die Zieladresse (Netzwerkadresse der seriellen Kommunikation), die ,1“ die
Einheitennummer 0 + 1 und die ,,0“ die FINS-Einheitenadresse der CPU-Baugruppe.

6. Erfolgt die richtige Antwort, wird die ,CPU_UNIT/NS-Serie V2.51“ auf der rechten Seite im
Empfangsdatenbereich angezeigt.

Hinweis: Nachdem ein Kommunikationstest durchgefilhrt wurde, sind zur weiteren Ubertragung von
Bildschirmdaten keine weiteren Tests erforderlich. Die Einstellungen werden flr das nachste Mal
gespeichert. Bei Empfang einer Fehlermeldung mussen die Einstellungen geprift werden. Weitere
Informationen hierzu finden Sie in Abschnitt 5-2, Fehlermeldungen, im NS-Serie Programmierhand-
buch (Kat. Nr. V073-D1-01).

Bildschirmdaten iibertragen

1. Nach dem Klicken auf die Schaltflache Connect (Verbinden) wird das Dialogfeld geschlossen
und die Anzeige kehrt zum Dialogfenster Screen Data Transfer (Bildschirmdatentibertragung)
zuriick. Nach Zustandekommen der Verbindung schaltet die Anzeige auf das folgende Fenster
um.

Connection Complete

Start downloading/uploading

2. Wabhlen Sie Select All (Alles auswéhlen) und anschlieBend auf die Schaltflache ol , um das
Dialogfeld Transfer Confirmation (Ubertragungsbestétigung) anzuzeigen.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Start. Das Herunterladen beginnt.

4. Nach erfolgter Datenubertragung wird folgendes Dialogfeld auf dem Computer angezeigt. Um die
Ubertragenen Bildschirme verwenden zu kénnen, muss das NS-Terminal neu gestartet werden.
Klicken Sie zum Neustarten des NS-Terminals auf die Schaltflache Yes (Ja). Klicken Sie
andernfalls auf No (Nein).

NS12_TRANSFER

) Downloading completed,
\.l) Ta run the transmitted project, you need to restart NS hardware.

Do pou want to restart it now?

[ Yes ] No |
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Auch wenn die Schaltflache No (Nein) angeklickt wird, wird beim SchlieBen des Dialogfelds ,Screen
Data Transfer” (Bildschirmdatenlbertragung) die nachstehend abgebildete Meldung angezeigt.

(2)

Exit proceszing iz performed while connecting to NS hardware.
‘Y'ou need ta restart NS hardware to exit it. Do pou want ta restart NS hardware now?

Mo | Cancel |

Wenn Sie auf die Schaltflache Yes (Ja) klicken, wird das NS-Terminal neu gestartet. Wenn auf die
Schaltflache No (Nein) geklickt wird, muss das NS-Terminal auf direkte Weise neu gestartet
werden. Klicken Sie auf die Schaltflache Cancel (Abbrechen), um zum Dialogfeld ,Screen Data
Transfer” (BildschirmdatenUbertragung) zurlick zu gelangen.

Ethernet zwischen Computer und SPS und Controller-Link zwischen SPS und
NS-Terminal, fiir die Ubertragung von Daten vom Computer durch eine SPS
hindurch an ein NS-Terminal eingestellt

Bildschirmdaten

NS-Terminal

NS-Designer 4 >

Kommunikationsmethode

Kommunikationsmethode zwischen NS-
zwischen Computer und SPS:

Ethernet &

Einstellung der Ethernet-

Terminal und SPS: Controller-Link

D

Einstellung der Controller-

Einstellung des NS-

Baugruppe Link-Baugruppe Terminal

IP-Adresse des 192.168.1.0
. IP Addresse 192.168.0.6 Netzwerkadresse fur |3 Netzwerkadresse
Computers mit K
. Lokale 1 Controller-Link- Knotenadresse der

NS-Designer I

Netzwerkadresse Kommunikation Controller-Link-
Netzwerkadresse |1

Knotenadresse 6 (Drehschalter) Knotenadresse 4 Baugruppe
Knotenadresse 0

Einheitennummer |1 (Drehschalter) Baugruppenadresse |2

Einstellung der Routing-Tabelle
Lokale Netzwerktabelle
Einheitennummer

Lokale

Netzwerkadresse
1 (Einheitennr. der 1
Ethernet-Baugruppe)
2 (Einheitennr. der 3
Controller-Link-

Baugruppe)
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Einstellungen an der SPS

Stellen Sie die IP-Adresse der SPS-Ethernet-Baugruppe (Hardware- oder Softwareeinstellung) und
die Knotenadresse (Drehschaltereinstellung) ein.

In diesem Beispiel werden folgende Werte eingestellt:
IP-Adresse: 192.168.0.6

Netzwerkadresse: 1

Knotenadresse: 6

Weitere Informationen Uber die Einstellungen finden Sie in Kapitel 9, ,,Ethernet Connection - Setting an
Ethernet Unit”im Tutorial.

Stellen Sie die Knotenadresse und Netzwerkadresse der SPS-Controller-Link-Baugruppe ein.

In diesem Beispiel werden folgende Werte eingestellt:

Knotenadresse: 4

Netzwerkadresse: 3

Detailinformationen hierzu finden Sie im Controller-Link-Baugruppen Bedienerhandbuch (W309).

1. Erstellen Sie die folgende Routing-Tabelle mit Hilfe von CX-Net in CX-Programmer Version 3.1 und
Ubertragen Sie sie an die SPS.

' PLC Routing Table H=1 B
File Edit Options Help

= = e e ] e

=-&j CHIGHCPU4G
gy Uit 00
= Uritm
-8 Urit02
-y Unit 03 sI0U Local Network Remote Network Relay Network Relay Nods
= Un!t 04 ﬂ ﬂ
gy LIt 05 - i r =
: z Uit D6 L [ L (| = " = |
Thy Fg = [ [=2 = [2 3
g Uni .
g Unit 09 _,3 anta _Ij _I; via _I: _I::
S 5 = [ (2 « 3=
-, Urit 12 _,3 orto _Ij = via = =
gy Uit 13
- : u:;m _.: arto _,::' _,;' via _,::‘ _,?‘
] z e 12:2[EDMM] = = = = =
- dagy LInit ZE3PRPHL = srito = r = via = = .
o | Festore | Cancel |
N SI0U | etwork Main Wiew | Overview | Table Yiew
[CSTE-HCFUS5  [NetworcD Nodell [Fun 7
Einheitennummer Lokale Netzwerkadresse
Ethernet-Baugruppe 1 1
Controller-Link-Baugruppe 2 3
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Einstellungen am NS-Terminal

Wenn SPS und NS-Terminal Uber Controller-Link verbunden sind, nehmen Sie die nachfolgend
aufgefiihrten Einstellungen in NS-Designer vor.

1. Wahlen Sie in NS-Designer Settings - System Setting — Comm - All.

2. Stellen Sie Controller Link auf Enable (Aktiviert) und klicken Sie auf die Schaltflache Routing
Table Setting (Routing-Tabelleneinstellung). Das Dialogfeld ,Routing Table Setting” (Routing-
Tabelleneinstellung) wird angezeigt.

Routing Table Setting
Local Network Tabl r~ Remate Metwork T abl

MewokTipe UnitNe  LoclNewokAddess | Nawenacdes  WemokAddess  Nosadess
[rLea [+ frrr i = F —
pua | ! = = R
[eTn iz [a I e I
E ! F= F = [ =
P = P
= P4 P 4
= P4 P 4
P = = P =
P = = P =
P P P 4

=
| canesl

3. Geben Sie die ,1“ als Destination Network Address (Zielnetzwerkadresse), die ,3“ als Remote
Network Address (Remote-Netzwerkadresse) und die ,4“ als Gateway Node Address
(Knotenadresse der Controller Link-Baugruppe) ein. Klicken Sie auf die Schaltflaiche OK, um zum
Dialogfeld ,System Setting” (Systemeinstellung) zuriickzukehren.

Ubertragen Sie die oben genannten Einstellungen zusammen mit den gewiinschten Bildschirmdaten
an das NS-Terminal. Dazu schlieBen Sie das NS-Terminal direkt an den Computer an. Fiihren Sie eine
normale Bildschirmiibertragung ohne Auswahl von Pass Through PLC (Ubertragung durch die SPS
hindurch) durch.
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Einstellungen am Computer

1.

Klicken Sie in Windows auf die Schaltfliche Start und wéhlen Sie Programme - FinsGateway
Configuration.

& OMADN FinsG ateway Settings MR E
| He | Hetwok EveniMemay View Iool | Help HT“"E‘“ BB D

e |DDWMEWI nio | Network and Unit Settings E
BT Networks &
4 Networks and Units %— Networks

CB®Dves W *r Local Metwark 1 (Ethemet]
..... =3 ETN_UNIT

‘=2 Serialnit “Li" Lacal Metwark 3 ([COM3 serial unit] Delete Network.
-, Memories B Uris Add Remote
5. Eventiemories =

[ St Event Conditions = Etremet17

S FINSDatasveas ||| . B COM3 serial unit 25
B4 Servicss & Local

5 CRU_UNIT  Fromote
428 ETN_UNIT =
FawSocketProry
Hapégent

45 NameSpacaServer
4k SenialUnit

Klicken Sie auf die Registerkarte Basic (Grundeinstellungen), und wéhlen Sie aus dem
Verzeichnisbaum am unteren linken Rand des Bildschirms Services (Dienste) aus.

Wabhlen Sie unter Services (Dienste) die Option ETN_UNIT und klicken Sie auf die Schaltflache
Start.

Wabhlen Sie Network — Network and Units (Netzwerk — Netzwerk und Einheiten) links oben aus
dem Verzeichnisbaum.

Doppelklicken Sie unter Network and Unit Settings (Einstellungen fiir Netzwerk und
Einheiten) auf den Eintrag Ethernet, um das Dialogfeld ETN_UNIT Properties anzuzeigen.

Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk) und geben Sie als Ethernet-
Netzwerkadresse ,1“ in das Feld Network No. (Netzwerk-Nr.) und als Knotenadresse flr den
Computer ,,10" in das Feld Local node No. (Lokale Knotennr.) ein.

Klicken Sie auf die Registerkarte Node (Knoten) und dann auf die Schaltfliche Add
(Hinzufiigen), um das Dialogfeld Ethernet Node Definition (Definition des Ethernet-Knotens)
aufzurufen. Geben Sie die Knotennummer der Ethernet-Baugruppe der SPS sowie die IP-Adresse
der SPS ein. In diesem Beispiel wird ,6“ als Knotennummer und 192.168.0.6 als IP-Adresse
eingegeben. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, um das Dialogfeld zu schlieBen. Die
Einstellungen werden in der Liste angezeigt.

Klicken Sie rechts im Bildschirm auf die Schaltflache Add Remote (Remote hinzufiigen), um das
Dialogfeld Remote Network Settings (Remote-Netzwerkeinstellungen) anzuzeigen. Stellen Sie fur
Remote Network (Remote-Netzwerk) ,3“ ein. Wahlen Sie fur Network (Netzwerk) die Option
Ethernet aus und geben Sie unter Gateway Node (Gateway-Knoten) die FINS-Knotenadresse ,,6“
fir den Knoten ein.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK.
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10-3 Datentibertragung mit Hilfe von SPMA

Kommunikationsmethode einrichten

Offnen Sie das gewiinschte Projekt in NS-Designer und wéhlen Sie dann File -Screen Data
Transfer (Datei — Bildschirmdateniibertragung). Das Dialogfeld ,Screen Data Transfer”
(Bildschirmdatenulbertragung) wird angezeigt.

1.

2. Klicken Sie oben rechts im Dialogfenster auf die Schaltflache Comms.Method (Kommuni-

kationsmethode). Das Dialogfeld Comms.Method (Kommunikationsmethode) wird angezeigt.

3. Wabhlen Sie Pass Through PLC (Ubertragung durch eine SPS hindurch) aus.
4. Wahlen Sie unter Computer die Kommunikationsmethode aus. In diesem Beispiel wird die

7.

¥ Pass through PLC

s [Earis et

= Wirect data framster o NS Eamputer—

Einstellung Ethernet gewahilt.

— Data transfer ta the NS through PLC—

s — Comme. Method
hede——————————————— Ethernet 4=
I j' 1
Dt = PLE eorrected with S
riive
( I;‘ NetamkoAs et Pl
fHEdeddress{i o251
—Bank e Adaress]i b 26]
[Banka =l T
~ M5 and FLC

Ethernet

Connect[ﬁ]l

CancellL] |

HeloiH) |

Ethernet Setting

Metwork. Address
[1ta 127

Mode Addiess
[1ta 126

Cancel |

X
4_

9. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK.

Wahlen Sie die
Kommunikationsmethode zwischen
Computer und SPS.

Wahlen Sie die
Kommunikationsmethode zwischen
SPS und NS-Terminal.s

Wahlen Sie die Kommunikationsmethode zwischen und SPS und NS-Terminal. Stellen Sie im Feld
NS and PLC (NS und SPS) die Option Ethernet ein.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Set (Einstellen), um das nachstehend gezeigte Dialogfeld
Ethernet Setting (Ethernet-Einstellungen) anzuzeigen.

Stellen Sie die Adresse des Netzwerks zwischen NS-Terminal und SPS (der mit Hilfe von CX-Net
in der lokalen Netzwerktabelle eingestellte Wert) ein. In diesem Beispiel wurde fir Network
Address 3" als Netzwerkadresse fir die Controller-Link-Kommunikation eingerichtet.

Stellen Sie die Knotenadresse des Ziel-NS-Terminals ein. In diesem Beispiel wird als Einstellung
der Adresse der Controller-Link-Baugruppe des NS-Terminals flir Node Address die Einstellung ,5°
vorgenommen.

Stellen Sie die Adresse des Netzwerks fir die serielle Kommunikation
(der mit Hilfe von CX-Net in der lokalen Netzwerktabelle eingestellte
Wert) zwischen NS-Terminal und SPS ein.

Geben Sie die Einheitennummer des NS-
Terminals an, das das Ziel darstellt.
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Daten, wie z. B. ein Kontaktplanprogramm, von CX-Programmer durch ein NS-
Terminal hindurch zu einer SPS libertragen

Das Ubertragen von Daten, wie z. B. einem Kontaktplanprogramm, von einem Computer zu einer SPS
durch ein NS-Terminal hindurch, das mit dem Computer Uber Ethernet und mit der SPS Uber die
serielle Schnittstelle mit einem 1:N-NT-Link verbunden ist.

Kontaktplanprogramm, usw.

b> -

Ethernet

il

Knotenadresse: 22
IP-Adresse: IP-Adresse:
192.168.0.10 192.168.0.22

Netzwerkadresse: 1

Einstellungen am NS-Terminal

Wahlen Sie im SystemmenlU des NS-Terminals die Registerkarte Comm (Kommunikation) aus.
Dricken Sie unter Ethernet auf die Schaltfliche Enable (Aktivieren), um die Einstellungen auf der
rechten Seite des Bildschirms anzuzeigen. Nehmen Sie die in der folgenden Tabelle aufgefiihrten
Einstellungen vor.

Es ist auch mdglich, die folgenden Einstellungen in den Systemeinstellungen in NS-Designer
vornehmen und diese vorab zusammen mit allen gewilinschten Bildschirmdaten Ubertragen.

Eintrag Einstellung
Network address 1 (Adresse des Netzwerks zwischen Computer und NS-
(Netzwerkadresse) Terminal)
Node address 22 (Knotenadresse des NS-Terminals)
(Knotenadresse)
IP address 192.168.0.22 (IP-Adresse des NS-Terminals)
(IP-Adresse)
Subnet mask 255.255.255.0
(Subnetzmaske)
IP address (of computer) 192.168.0.10
(IP-Adresse des Computers)

Einstellungen an der SPS

Wenn eine SPS Uber serielle Kommunikation (1:N NT-Link) mit einem NS-Terminal verbunden ist, sind
keine Einstellungen erforderlich.
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Einstellungen am Computer

1. Starten Sie CX-Programmer. Stellen Sie dann die IP-Adresse des NS-Terminals auf der Register-
karte Network Settings — Driver (Netzwerkeinstellungen - Treiber) unter IP-Address (IP-Adresse)
ein

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk) und nehmen Sie die in der folgenden
Tabelle aufgefuhrten Einstellungen vor.

Eintrag Einstellung
FINS Source Address Stellen Sie die lokale Netzwerkadresse des NS-Terminals
(FINS-Quelladresse) ein.
FINS Destination Address Verbindung Uber serielle Schnittstelle A: 111
(FINS-Zieladresse) Verbindung uber Schnittstelle B: 112
Node (Knoten) In diesem Beispiel wird ,10“ eingestellt.
Frame Length In diesem Beispiel wird ,,1000“ eingestellt.
(Frame-Lénge)
Response Timeout Standardwert ist 2
(Antwortzeitiberschreitung)

Referenz

¢ Der Uber die Registerkarte Network (Netzwerk) eingerichtete Knoten ist auf ,1 festgelegt. Die
Ubertragung erfolgt nicht ordnungsgemas, wenn eine andere Nummer eingestellt wird. Achten Sie
darauf, dass die Einstellung ,1“ lautet.

3. Nach Abschluss der Einstellungen kénnen Sie eine Online-Verbindung herstellen und die Daten
(z. B. Kontaktplanprogramm) Ubertragen.

Im folgenden Beispiel wird erlautert, wie Einstellungen zum Ubertragen von Daten, wie z. B. ein
Kontaktplanprogramm, vorgenommen werden, wenn die Ubertragung von CX-Programmer Uber ein
via Ethernet verbundenes NS-Terminal an eine via Controller-Link verbundene SPS erfolgen soll.

Kontaktplanprogramm, usw.

-

<

- Ethernet

|P-Adresse: Knotenadresse der Controller-
IP Addresse: 192.168.0.22 Link-Baugruppe: 4
192.168.0.10 Knotenadresse: 22 Einheitennummer der Controller-
Knotenadresse der Controller- Link-Baugruppe: 2
Link-Baugruppe: 5 Netzwerkadresse: 3
Netzwerkadresse: 1
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Einstellungen am NS-Terminal
Nehmen Sie folgende Einstellungen in NS-Designer vor.
1. Wahlen Sie in NS-Designer Settings - System Setting — Comm - All.

2. Stellen Sie Controller Link und Ethernet auf Enable (Aktiviert), klicken Sie auf die Registerkarte
Controller Link und nehmen Sie folgende Einstellungen vor.

PT | Iritial | History | Commeal |

Serial Portd, | Serial PortB | Ethernet ControllerLinkI Printer

Netzwerkadresse flr die Controller-
Network Address(d] |3 = « Link-Kommunikation zwischen NS-

Terminal und SPS einstellen.
Mode Addiess(0] |5 _l;
Comm. Speed(S] |2M 'I

Einheitennummer der Controller-
AL L!nkﬁ?ugruppe des NS-Terminals
einstellen.

Fead Statu
I™ Read Status(F)

Read Allocation Address(Q)] $B | 32336 _,::'

Ok | Cancel

3. Kiicken Sie auf die Registerkarte Ethernet, um folgende Einstellungen vorzunehmen.

System Setting [ %}
PT | Initial | History | Commall |
Serial Portd, I Senial PortB Ethernet | Contraller Link I Frinter

Network Address(N] |1 =J| [rLeN Speed(T)
MNode Address(0] |22 :Il I'IU.-"T 00 BASE-T Auta Switch j

UDP Part Mo. () | 3600
—IP Addr

IPAddressfl)| 192 . 168 ., 0 . 22

Sub-net Mask(S]| 255 . 255 . 255 . 0

ID.D.U.D
ID.D.U.D

Default Gateway(E:

IP Prasy Address(P:

— Conversion T able(B)

Mo [ IF Address |
10 19276800
2 192168022

EGHE] | Deleteq

oK | Cancel
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Stellen Sie die Adresse des Netzwerks zwischen Computer und NS-Terminal als Netzwerkadresse
ein. In diesem Beispiel wird ,1“ eingestellt. Stellen Sie die Knotenadresse des NS-Terminals als
Knotenadresse ein. In diesem Beispiel wird ,22 eingestellt. Stellen Sie die fur das NS-Terminal
eingestellte IP-Adresse als IP-Adresse ein. In diesem Beispiel wird ,192.168.0.22“ eingestellt. Als
néchstes wird die Subnetzmaske (Subnet Mask) eingestellt. In diesem Beispiel wird
»255.255.255.0" eingestellt. Klicken Sie anschlieBend am unteren Rand des Dialogfelds auf die
Schaltflache Add (Hinzufiigen), um das Dialogfeld IP-Address Setting (IP-Adresseneinstellung)
anzuzeigen. In diesem Beispiel werden die fir NS-Terminal und Computer eingestellten
Knotenadresse und IP-Adresse eingestellt.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

5. Ubertragen Sie obige Einstellungen zusammen mit den gewiinschten Bildschirmdaten an das NS-
Terminal.

Einstellungen an der SPS

Starten Sie CX-Programmer. SchlieBen Sie den Computer direkt an die SPS an. Erstellen Sie folgende

Routing-Tabelle und Ubertragen Sie sie an die SPS.
Eintrag Einstellung

SIOU (Einheitennummer der SPS- 2
Controller-Link-Baugruppe)

Local Network (lokales Netzwerk) 3
Remote Network (Remote-Netzwerk) 1
Relay Network (Relaisnetzwerk) 3
Relay Node (Relaisknoten) 5
2 PLC Routing Table [_[Ofx]

File Edit Options Help

N [ e T e s e I

=4 CS1G-H-CPU45
gy Uit 0D
gy Uit 01
ol Unit02
gy Unit 03 Siou Local Netwaork. Remaote Netwark, Relay Metwork.  Aelay Node
gy Uit D4 . .
s F3 = p3 dr= = [3F3
:: H::: E; _|:;| anto | _IZ;I _,;l via _I? _|:;'
gy Uit 03 = oo [ 2] = via = =
i 5 w3 2 = [2[F
gy Urit12 _,::' anto | _,::l _,;' via _,; _,:3'
~dggy Unit 13
: u::m | onto | = = via = =
S (| [ e 2 2w [F[F
gy Uit 253(PRPHL] = e [ 4 r g4 = = =
0K Restore Cancel
| | |
~ siou [Temon MainView | Dverview | Table Yiew
[CS1GHCPU4S  [NetworcONode:d  [Run 4
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Einstellungen am Computer
Starten Sie CX-Programmer.

1. Stellen Sie auf der Registerkarte Network Settings — Driver (Netzwerkeinstellungen - Treiber) unter
IP-Address die IP-Adresse des NS-Terminals ein.

Metwork 5ettings [Ethernet] E

Metwork ~ Driver |

—Workstation Node Humber

188_j| WV Auto-detect
—IPAddress————— [~ Port Number
| 192 0188 . 0 . 22 hssuu

QK I Cancel | Help |

2. Kiicken Sie auf die Registerkarte Network (Netzwerk), um folgende Einstellungen vorzunehmen.

Eintrag Einstellung
FINS Source Address (FINS-Quelladresse) — Netzwerk 1
zwischen Computer und NS-Terminal
FINS Destination Address (FINS-Zieladresse) — Netzwerk | 3
zwischen NS-Terminal und SPS)
Node (Knoten) 4

Network Settings [Ethernet]
Metwork | Diriver I
—FIMNS Source Address
Metwark: I'I _% Hodes: IlJ _% [Fit: IlJ _,3
—FIMS Destination Addre:
Metwark: |3 _% Hode: |3 _% [Fits IlJ _|;
—Frame Length—————————— |~ Responze Timeout (5]
IZDDD _I::' |2 _I::'
e H st itk L kit R rmtaes
1]

= etk [ perating Level

= 1 1

oK Hep |

3. Nach Abschluss der Einstellungen kénnen Sie eine Online-Verbindung herstellen und die Daten
(z. B. Kontaktplanprogramm) Ubertragen.

Ubertragen des Kontaktplan-Programms

Informationen zur Ubertragung von Kontaktplanprogrammen sind im Handbuch zu CX-Programmer zu
finden.
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In diesem Abschnitt werden die Druckfunktionen beschrieben.

11-1
11-2
11-3
11-4
11-5
11-6

Projektdaten druCKEN .........cooiuiiiiee ettt ens 11-1
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11-1

Projektdaten drucken

Projektdaten kénnen ausgedruckt werden.

Die druckbaren Daten sind nachstehend aufgefuhrt.

Daten

Erlauterung

Screen Title List
(Liste der Bildschirmtitel)

Druckt eine Liste der Bildschirmtitel.

Sheet Title List
(Liste der Titel Uberlappender Bildschirme)

Druckt eine Liste der Titel Uberlappender Bildschirme.

Alarm Setting List (Alarmeinstellungenliste)

Druckt eine Liste der registrierten Alarme und Ereignisse.

Unit & Scale List
(Liste der Einheiten und Skalierungen)

Druckt eine Liste der registrierten numerischen Einheiten und
Skalierungen.

Aktivieren Sie den Eintrag Print Set Item Only (Nur eingestellte
Punkte drucken), um ausschlieBlich registrierte Punkte
auszudrucken.

Password Setting
(Passworteinstellung)

Druckt eine Liste der registrierten Passworter.

System Data (Labels, System Setting)
(Systemdaten [Bezeichnungen,
Systemeinstellung])

Druckt eine Liste der Schalterbezeichnungen und
Systemeinstellungen.

Waéhlen Sie File — Print (Datei — Drucken).

2. Das Dialogfeld ,Print“ (Drucken) wird angezeigt. Klicken Sie auf die Registerkarte Project

Information (Projektinfo).

3. Wabhlen Sie die zu druckenden Daten aus.

Print

Project Information | Page Information | Header | Footer | Margins |

Sereer THE ot — Project Information
3?:5; -Srg{?irl;glsf.\st v Screen Title List
Lé’;‘rt\ngt‘ gg?lﬁel;fst Orly} [¥ Shest Title List 2
Eogonond Settine [ Alerm Setting List
é‘::?;sm Setting o Umf &S
¥ Password Setting
[¥ System Data {Labels, System Setting)
l': ]:r\l';:;g :'—“r‘isnt Preview (P} I [a]4 I Gancel Help{HY
4
Nr. Eintrag Erlduterung
1 Include (Aufnehmen) | Wéhlen Sie die zu druckenden Daten aus.
Printing ltems List Listet die unter 1 ausgewéhlten Punkte auf.
2 | (Liste der zu
druckenden Punkte)
3 Print to File Gibt die ausgewahlten Punkte an eine RTF-Datei anstelle eines Druckers aus.
(Ausdruck in Datei)
4 Inverse Print Vertauscht beim Drucken Schwarz und Weif3.
(Negativdruck)
5 Schaltflache ,Preview“ | Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Vorschau des Ausdrucks zu
(Vorschau) erhalten.
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Referenz

+ Projektdaten werden auch dann normal ausgedruckt, wenn der Eintrag Reverse black and white
(Schwarz und Weil3 vertauschen) aktiviert wurde.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
Das Dialogfeld ,Print“ (Drucken) wird angezeigt.

5. Klicken Sie auf die Schaltflache OK, um den Druckvorgang zu starten.
11-1-1  Druckbeispiele

Nachstehend werden einige Druckbeispiele gezeigt.

Projektdaten oben auf jeder Seite
Projektdateiname und Projektbezeichnung werden gedruckt.

Project name: Operation Screen Title: New Project

Listen der Titel von Bildschirmen/uberlappenden Bildschirmen
Es werden nur die Titel der erstellten Bildschirme gedruckt.

Page Title List

Page 0: MENU
Page 1: Operation
Page 2: Switch label

Sheet Title List

Sheet 0: Switch screen
Sheet 1: Date & time display
Sheet 2:

Sheet 3:

Sheet 4:

Sheet 5:

Sheet 6:

Sheet 7:

Sheet 8:

Sheet 9:

Alarmeinstellungenliste

Alarm Setting List

No. Address Priority Display Type Group Auto Screen Switch Switch Screen No. Auto Deletion Save History Text Color

Message

1 $B100 1 High 0 ON 0 OFF OFF 217
{Japanese) Alarm 1

{English) Alarm 1 .

2 $B101 2 Middle 0 OFF 0 OFF  OFF0
{Japanese) Alarm 2
{English) Alarm 2
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Einstellungen fiir Einheiten und Skalierungen

Unit & Scale Setting List
No. Unitname  Scale Offset
1 mm 10 0

2 cm 10 10
3 m 1 0

4 km 1 0

5 inch 1 0

6 g 1 0

7 kg 1 0

8 cc 1 0

9 ml 1 0
10 | 1 0

1 C 1 0

Passworteinstellungen

Password Setting

Level Password

Level 1 Password 1
Level 2 Password 2
Level 3 Password 3
Level 4
Level 5

Systemdaten

System Data

PT
<Start Up Wait Time> = 10 sec
<Key Press Sound> = ON
<Buzzar Sound> = ERR ON
<Screen Saver>
<Screen Saver Movement> = OFF
<Screen Saver Start-up Time> = 15 min
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11-2 Seitendaten drucken

Benutzerbildschirmdaten kénnen ausgedruckt werden. Folgende Daten kénnen ausgedruckt werden.

Eintrag Erlauterung
Screen Hard Copy Druckt den Inhalt des Bildschirms.
(Bildschirmausdruck)
Functional Object List Druckt eine Liste der funktionellen Objekte in einzelnen Bildschirmen.
(Liste funktioneller
Objekte)
Property Setting Druckt eine Liste der Eigenschaften der funktionellen Objekte auf einzelnen
(Eigenschaften- Bildschirmen.
Einstellung)

Wabhlen Sie File — Print (Datei — Drucken).

2. Das Dialogfeld ,Print* (Drucken) wird angezeigt. Klicken Sie auf die Registerkarte Page
Information (Seitendaten), und markieren Sie den zu druckenden Bereich.

3. Wahlen Sie die zu druckenden Daten und Bereiche aus. (Klicken Sie auf die Schaltfliche Details,
um die zu druckenden Daten zu bestimmen.)

Project Iformation Page hformation | Header | Footer | Mareins |
~Include 1

Screen

Screen Hard Copy ¥ Screen —I

;unchunasl Object List Detail l).

roperty Setting

Sheetp Y ¥ Sheet TR

Screen Hard Copy

Functional Object List

Property Setting  Print Ranze 2

= AlIA

Fram e

~ PagesiS) Coreer l_[lj _ 3999::’

Shieet Dj - 9 j

3

= 4
F/;UE:;: by Preven® | ok | cencel | Hepwn |

\ 8

5
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Nr. Eintrag Erlduterung
1 Include Wabhlen Sie die zu druckenden Daten aus.
(Aufnehmen) Klicken Sie auf die Schaltflache Details, um das folgende Dialogfeld anzuzeigen
und die zu druckenden Daten auszuwahlen.
¥ Screen Hard Copy(H]
¥ Functional Dbject List[L]
¥ Property Seting(F}
Cancel
2 | Print (Drucken) Wabhlen Sie den Bereich der zu druckenden Bildschirme unter den folgenden
Méglichkeiten aus.
All (Alle) Druckt die Daten aller verwendeten Bildschirme.
Pages (Seiten) | Druckt die Daten der angegebenen Bildschirme.
3 | Printing ltems List | Listet die unter 1 ausgewahlten Punkte auf.
(Liste zu
druckender
Punkte)
4 | Print to File Ausgabe die ausgewéhlten Punkte an eine RTF-Datei anstelle eines Druckers.
(Ausdruck in
Datei)
5 Inverse Print Vertauscht beim Drucken Schwarz und Weif3.
(Negativdruck) Beispiel:
Normale Anzeige Invertierte Anzeige
6 | Schaltflache Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Vorschau des Ausdrucks zu erhalten.
LPreview"
(Vorschau)

4. Kilicken Sie auf die Schaltflache OK.
Das Dialogfeld ,Print“ (Drucken) wird angezeigt.

5. Klicken Sie auf die Schaltflache OK, um den Druckvorgang zu starten.

Referenz

+ Projektdaten werden auch dann normal ausgedruckt, wenn der Eintrag Inverse Print (Negativdruck)

aktiviert wurde.
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11-2-1 Druckbeispiele

Nachstehend werden einige Druckbeispiele gezeigt.

Projektdaten oben auf jeder Seite
Bildschirmseitennummer und Titel werden gedruckt.

Page No.: 1 Title: 1

Bildschirmausdruck

Liste funktioneller Objekte

Functional Object List
[ON/OFF Button]
ID=PB0002: comment =
[Word Button]
ID=PBWO0000: comment =
ID=PBWO0001: comment =

Eigenschaften-Einstellungen
Die Eigenschaften-Einstellungen der einzelnen Registerkarten werden gedruckt.

[Gereral
=Carrmen== cion Type=lomentay =Buton Type=Rectandle2 LishtiTypa2)
[CquN.Eﬂﬁ Aj]dress:;mu =Display Address 1 =§B12 ~Display Address2=4B 14
arf5hape
<Hddiess 10FF) Addres s2(0FF 1=14 Address IOM) Address2(OFF =7
i mﬂmm@m Peddres s2I0M) =12 <pddies SIGH) Addres 200D
L

EmlishfOFFi=5TART FantMame=Standard <Font Szes=1K 1
Fant Syke=Standand eric d:==Center =Horizontat=—=Cerker
TenCol

<EnqlishOMNI=STOR Font Mame =Standard <Font Szea=1% 1
<Fant Svk=Standand Veric d:=Center <Horizontal=Cerrer

Text Cobr=)

apanese(OFF)=START <Fon Mames=Standard <Fant Sizes=1 ¥ 1
Fant Syke=Standand eric d:=Center =Horizontat=—=Cerker
TextCobor=1)

<LananeselCHI=STCR Font Mame=Standand Fork Sizem=1 ¥ 1
<Fant Svk=Standand Veric d:=Center <Horizontal=Cerver

Text Cobr=t)

dndirect Reference of Tert Colarashone =Sakch Labels for Addres s OMNIOFF==Link with Wit Sddres s OHIFF

rame
<Thres-dimensional Frarmes=Specified <Colo LefiTop)a=15
ColorRightB otorm):=% Frame Sizem= =Frame CMHIOFF Display==Lirk with Button OHIFF
Border Color==7
[Flicker]
Flicker Mosone
[kl

Fi

d’)snia?fwnne Senfirnation Dislag==hio <Cpersion Loga=hione
[Paszaord
Pasanord=tne

[Zontral Flag]
nput=Enable <Display=Display
[Macral
Purrber of Macro=2
Aacro Erzeution Condion:=Touch OM Tiring <Macrod Waldimalid=ivld
Hacrod Execution Condtion=T ouch CFF Timing <Macrod Yalidlindid=lrwalid

[Gereral
“Corrrenta= <Action Typesfomentary <Buron Types=Rectangle(Typel)
ite Address =50

[ColorEhape]

| mdmn@m Arddres s2IOFF =14 <Address 1OM) Address200FF) =7

L

<Ermlish==Mene <Font Marme==Standard <F ont Size==L ¥ 1

Font Shde=Standand eric d=Center sHorzontal=Cerrer

=i

<lapanese==one <Font Marme==Standard <Font Sax=1¥ 1
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Referenz

+ Durch Auswahl von ,Property Settings” werden samtliche Eigenschaftsdaten fur Objekte gedruckt.
Dadurch kann der Ausdruck sehr umfangreich werden.

Es wird empfohlen, zum Prifen der Objekteinstellungen die Liste funktioneller Objekte zu
verwenden. Die Liste funktioneller Objekte kann in einer CSV-Datei gespeichert werden, die
ebenfalls gedruckt werden kann.

Wahlen Sie Tools - Functional Object List (Werkzeuge - Liste funktioneller Objekte),
bestimmen Sie den gewlinschten Bereich, und klicken Sie auf die Schaltflache Save (Speichern),
um die Liste funktioneller Objekte in einer CSV-Datei zu speichern. Entnehmen Sie Einzelheiten
zur Vorgehensweise bitte Abschnitt 5-9, Verwendete funktionelle Objekte auflisten.

+ Bei Datenblocktabellen werden lediglich die Einstellungen der einzelnen Registerkarten im
Dialogfeld ,Property Settings“ (Eigenschaften-Einstellungen) gedruckt. Die Einstellungen der
einzelnen Datenblockfelder (z. B. Kommunikationsadressen, Datenformate, Tastenfelder) werden
nicht gedruckt.
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11-3 Vorschau

Beim Drucken von Projekt- oder Seitendaten kann eine Vorschau des Ausdrucks angezeigt werden.
Wahlen Sie die zu druckenden Punkte Uber das Dialogfeld ,Print“ (Drucken) aus.
2. Kilicken Sie auf die Schaltflache Preview (Vorschau).

Ein Vorschaufenster wird angezeigt. Die Handhabung des Vorschaufensters ist mit der des
herkémmlichen Windows®-Vorschaufensters identisch.

Beispiel fiir das Drucken von Seitendaten

I I
@ =
| —
START e

— -
T s ] i

3. Kilicken Sie auf die Schaltflache Print (Drucken) im Vorschaufenster, um wieder zum Dialogfeld
LPrint“ (Drucken) zuriick zu gelangen.

Referenz

¢ Auch Kopf- und FuBzeilen kénnen anhand der Vorschau geprift werden. Entnehmen Sie
Einzelheiten zu Kopf- und FuB3zeilen bitte Abschnitt 17-5, Kopf- und FuBzeilen.

+ Kilicken Sie auf die Schaltflache Close (SchlieBen) im Vorschaufenster, um das Vorschaufenster
und das Bearbeitungsfenster zu schlieBen.
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11-4 Ausgabe in eine RTF-Datei

Die ausgewéhlten Projekt- oder Seitendaten kénnen in eine RTF-Datei gedruckt werden. RTF-Dateien
kénnen mit MS Word und anderen Textverarbeitungsprogrammen bearbeitet werden.
So gehen Sie zur Ausgabe in eine RTF-Datei vor:

Project name: Sample Title: Tutorial
Page Title List

Page 0: Screen 1

Page 1: Screen 2

Page 2: Screen 3

Page 3: Pop-up window
Page No.: 0 Title: Screen 1

Functional Object List

[ON/OFF Button]

ID=PB0000: comment = Machine A RUN/STOP
ID=PB0001: comment = Machine B RUN/STOP
ID=PB0012: comment = Transfer to PLC

[Bit Lamp]

ID=PL0002: comment = Machine A flashes while running
ID=PL0003: comment = Machine B flashes while running
Page No.: 0 Title: Screen 2

[Reed Button]

ID=PBWO0017: comment = Switch Label

[Label]

ID=LBL0001: comment = Tab 1

ID=LBL0002: comment = Tab 2

1. Bestimmen Sie Uber das Dialogfeld ,,Print“ (Drucken) die Punkte, die in die RTF-Datei ausgegeben
werden sollen.

2. Wabhlen Sie Print to File (In Datei drucken).

{Project’ ltjfg_rma_}io_p_] Page Infarmation | Header | Footer | Margins |

i~ Project Information

Alarm Setting List
I~ Screen Title List
I Shest Title List
W Alarm Settine List
[~ Unit & Scale List
= | Britit et e e Oy
I~ Password Setting
I~ System Data {Labels, System Setting)

Print to fil
R | e ® | ok | Gencel Help (kD
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3. Klicken Sie auf die Schaltflache OK.

4. Das nachstehend abgebildete Dialogfeld wird angezeigt.
Geben Sie den Dateinamen und das Speicherverzeichnis fir die RTF-Datei an, und klicken Sie auf
die Schaltflaiche Save (Speichern).

Savejn:la My Proj j gl
Sample
File namne: Ilesl.rtf Save I
Save astype: [Rich Text Format (% 1f] = Cancel |
4

11-5 Kopf- und FuBzeilen

Den zu druckenden Dokumenten kdnnen Kopf- und FuBzeilen hinzugefigt werden.

Die Kopfzeile entspricht dem Rand am oberen Seitenende, die FuBBzeile ist der Seitenbereich, in dem
Seitenzahl, Datum, Uhrzeit und Zeichenketten gedruckt werden kénnen.

Nachstehend ist ein Beispiel fir Kopf- und FuBBzeilen abgebildet.
(1) Datum (2) Uhrzeit (3) Projektbezeichnung (4) Seitenzahl (5) Zeichenkette

1 2 3 5
- | |
00/05/0515:54:21 Projekt 1 Text _| Kopfzeile
10 Text |  FuBzeile
| |
4 5

1. Klicken Sie im Dialogfeld ,Print“ (Drucken) auf die Registerkarte Header (Kopfzeile) oder Footer
(FuBzeile).

2. Bestimmen Sie die in Kopf- und FuBBzeile aufzunehmenden Punkte sowie deren Positionen.

Froject Information | Page Information TAzader 1| Footer | Margins |
| 1
Left D) Center(s) Right(F3
| i | i | 0
’ L] ’ | |
Page M - Addia |
2

Cancel Help(H)
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Nr. | Eintrag Erlauterung
1 Position | Die Position fiir Zeichenketten in Kopf- und FuBBzeilen kann linksbiindig, zentriert oder

rechtsbindig eingerichtet werden.

2 ltems Gehen Sie wie folgt vor, um die aufzunehmenden Punkte zu bestimmen.

(Punkte) | 1. Platzieren Sie den Mauszeiger an der Stelle, an der der Punkt eingefiigt werden soll.

2. Wabhlen Sie den einzufigenden Punkt tiber die Combo-Box aus, und klicken Sie auf die
Schaltflache Add (Hinzuflgen).
Im Eingabefeld wird ,&“ gefolgt von der Bezeichnung des zu druckenden Punkts
angezeigt. ,&“ muss bei der Eingabe von Zeichenketten nicht hinzugefiigt werden.

Beispiel: Folgende Einstellungen bedingen die nachstehend abgebildeten Beispiele fur Kopf-

und FuBzeilen.

Kopfzeile
Left(Ld Center(5) Right ()
[¢[DatelalTime] =] &lProject Namel =] TEST =
Jid| <] |
FuBzeile
Left(Q) Center(g) Richt(8)
= &[Pace Mol = =
)| | )|
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11-6 Rander

Bestimmen Sie den Abstand zwischen Papierrand und Druckbereich. Die Projekt- und Seitendaten
werden in dem durch die Ré&nder festgelegten Bereich gedruckt. Kopf- und FuBzeilen werden
innerhalb der Randbereiche gedruckt.

1. Klicken Sie im Dialogfeld ,Print“ (Drucken) auf die Registerkarte Margins (Rander).
2. Bestimmen Sie die Breite der Rander (oben, unten, links und rechts).

Project Information | Page Information | Header | Footer Marzins |

& Centimeter (G}

 Tnch@

Top(D> =] Fm«—‘i

Bottom{E} | 1 :,'
=
=i

et | 1

e W\

™ Frint 1o file ree® ]
I Inverse Prict  L_"revien®

Gancel Help(H}

Nr. Eintrag

Erlduterung

1 Units (MaBeinheiten)

Bestimmen Sie Zentimeter oder Zoll als MaBeinheit flr das Einrichten der
Rénder (Eintrag 2).

2 | Margins (Rander)

Bestimmen Sie die Breite der Rénder (oben, unten, links und rechts).
Jeder Rand kann auf einen Wert zwischen 0 und 10 Zentimeter (0 bis 4 Zoll)
eingestellt werden.
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Abschnitt 12 CSV-Dateien importieren/exportieren

Im folgenden Abschnitt wird die Vorgehensweise beim Importieren und Exportieren von Eigenschaftsdaten fiir
funktionelle Objekte in Form von CSV-Dateien beschrieben.

Die exportierten CSV-Dateien konnen mit Tabellenkalkulationsprogrammen oder Texteditoren bearbeitet und
anschlieBend wieder zuriick importiert werden, um die Eigenschaften von funktionellen Objekten gruppenweise
zu bearbeiten.

Folgendes kann in den CSV-Dateien bearbeitet werden.
o Adresseinstellungen

e Kommentareinstellungen

e Bezeichnungseinstellungen

Funktionelle Objekte kdnnen nicht hinzugefiigt oder geléscht werden.

12-1  CSV-DatCien EXPOTTIETCI ... eeutieutieiierueertieteeteeitesteesteeteeeteeteesteenteeateeseenbeenteensesseesbeenbeensesneesbeenseenseeneesaes 12-1
12-2  CSV-Dateien DEATDEILEN .....c.eiuiiuiiiiiiiiiteeieeiceet ettt ettt ettt ettt ee e ee 12-2
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12-1 CSV-Dateien exportieren

Die Eigenschaftsdaten fur funktionelle Objekte innerhalb des gesamten Projekts bzw. fir ausgewahlte
Bildschirme kdnnen in eine CSV-Datei exportiert werden.

1. Wahlen Sie File - Export CSV File (Datei — CSV-Datei exportieren).

2. Das Dialogfeld ,,Export CSV File* (CSV-Datei exportieren) wird angezeigt.
Wahlen Sie den zu exportierenden Bereich, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.

Export CSY File E

Range
" Wwhole ProjectP]
" Cumrent Screen(d]

Aktivieren Sie diese Option, um bei

™ Edit C5Y file after exporting[E)_ Export der CSV-_Date| automatisch das
Tabellenkalkulationsprogramm zu
starten und die exportierte CSV-Datei
zu &ffnen.

Es wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem der Speicherort fur die CSV-Datei angegeben werden
muss.

Referenz

¢ Beim Exportieren von CSV Dateien mit Windows 2000 oder XP kann Unicode oder ASCII als
Ausgabecode gewahlt werden. Wenn Sie mit Hilfe von Excel eine Bezeichnung, z. B. aus dem
Japanischen ins Chinesische Ubersetzen, wahlen Sie Unicode. Unicode wird allerdings von
Windows 95, 98 und NT nicht unterstitzt, d. h., dass der Ausgabecode immer ASCII (Multibyte) ist.
Fur die Auswahl von Unicode ist Windows 2000 oder XP erforderlich.

Entnehmen Sie Einzelheiten dazu bitte Abschnitt 13-2-3, Erstellen von mehrsprachigen
Anzeigebildschirmen mit Hilfe der CSV-Import/Export-Funktion.

Referenz

¢ Beim Export in die CSV-Datei kann der Eintrag Edit CSV file after exporting (CSV-Datei nach dem
Export bearbeiten) aktiviert werden, um automatisch die mit der CSV-Erweiterung verknipfte
Anwendung zu starten. Wenn die ausfiuhrbare Datei fir die verknipfte Anwendung nicht auffindbar
ist, wird folgende Fehlermeldung angezeigt.

Progiam Not Found ]
Windows cannot find excel exe,
This pragram is nesded far opening fies of
iype Microsolt Exgel Comma Separaled
Values File'.
Lacation of excelexe:
=

0K | Concel | Locate. |

Geben Sie die ausfihrbare Datei zum Starten der Anwendung an, und &ffnen Sie die exportierte
CSV-Datei.
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12-2 CSV-Dateien bearbeiten

CSV-Dateien kénnen mit einem Tabellenkalkulationsprogramm oder Texteditor bearbeitet werden.

In der CSV-Datei kénnen die fir funktionelle Objekte eingestellten Bezeichnungen, Kommentare und
Adressen bearbeitet werden.

1. Offnen Sie die exportierte CSV-Datei in der Tabellenkalkulation bzw. im Texteditor.
Wenn der Eintrag Edit CSV file after exporting (CSV-Datei nach dem Export bearbeiten) beim
Export zur CSV-Datei aktiviert war, wird die mit der CSV-Erweiterung verknipfte
Tabellenkalkulation bzw. der verknupfte Texteditor gestartet, und die Datei wird automatisch
geoffnet.

Interne Informationen der NS-Designer-Software
Projektdateiname

Bildschirmdateiname
17ZVER Typen funktioneller Objekte und
2™ Projéct_T [ Ypen . )
3 PAGED  ~PNLPGOON IPYW einstellbare Eigenschaften
4 PAGED  PONOET I Comment Label OFF(EnglLabel ONTLahel OFF Lahel OMLrite Addr Display Ac Display Address? |
5 PAGED  PBOOOO STOP RUN $B100 $B200 $B300
6 PAGED Word But/ Comment Label(English) Label{Japanese) Address
7 PAGED F'BSWDDM 100
8 PAGED  "Cormmand Commext | Label(English) LabeliJapanese)
9 PAGED  PBGOO00DZ
10/ PAGED  *Bit Larmp |Comment N abel(English) Label(Japanese) Display Address
11 PAGED  PLOOD3 5B0
12 PAG‘ED PLOODA $B0

Bildschirmseiten- Eingabefeld zur Einstellung von
nummer ID-Nummer Eigenschaften

Beispiel 1: Schreibadresse fir eine EIN/AUS-Schaltflache von $B0 zu $B10 &ndern.

5 PAGES-T *ON/OFF BiCornrnent  Label OFF(Type OLabel ON(T Write Addres Display Ag Display Addregs2
& PAGE3-T PBEDOO7 B0 $SE100

63 7 PAGE3-T |PBOOOG bB1
Beispiel 2: Bezeichnung einer Befehlsschaltflache auf ,,Screen 1* einstellen.

5 PAGES-T "OM/OFF BuComment |Label OFF(Type Oll@bel OMNT
B PAGES-T PBOOOY

7 PAGE3-T PBOOOS
8 PAGES-T PBOO0OS STOP RUMN

2. Prifen Sie nach der Bearbeitung, dass die Datei die Dateierweiterung CSV tragt, und speichern
Sie die Datei.

Referenz

+ Objekte und Bildschirme kénnen der CSV-Datei nicht hinzugefugt oder aus ihr entfernt werden.

¢ Beim SchlieBen der Datei wird moglicherweise eine Warnmeldung des Inhalts angezeigt, dass
Anderungen verloren gehen kénnen, wenn die Datei im aktuellen Format gespeichert wird. Der
Betrieb des NS-Terminals wird dadurch nicht beeintrachtigt.

+ Die Datei enthélt interne Informationen, die von NS-Designer beim Import der Datei benétigt
werden (****VERS3). Bearbeiten Sie diese Daten nicht.

¢ Als CSV (Comma Seperated Values, durch Kommata getrennte Werte) gespeicherte CSV-Dateien
kénnen mit dem NS-Designer importiert/exportiert werden. Unicode-Text (durch Kommata
getrennte Werte) wird von Microsoft Excel 2000 und 2002 dennoch nicht unterstiitzt. Andern Sie
den Dateityp bitte mit Hilfe der beigefugten Anwendung Unicon von Unicode-Text (durch
Tabulatoren getrennte Werte) zu CSV (durch Kommata getrennte Werte), um Unicode-Text nutzen
zu kénnen.
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12-3 CSV-Dateien importieren

CSV-Dateien, die extern bearbeitet wurden, kébnnen nach NS-Designer zuriick importiert werden, um
die Eigenschaftsdaten des gesamten Projekts oder bestimmter Bildschirme zu verédndern. Beim Import
der CSV-Datei wird eine Fehlerprifung durchgefihrt.

1. Wahlen Sie File - Import CSV File (Datei — CSV-Datei importieren).

2. Das Dialogfeld ,Import CSV File* (CSV-Datei importieren) wird angezeigt.
Markieren Sie den zu importierenden Bereich, und klicken Sie dann auf die Schaltflache OK.
Import CSY File

Range
" Whale ProjectE)
% Curent Screen(d]

Cancel |

3. Es wird ein Dialogfeld angezeigt, das zur Auswahl der zu importierenden CSV-Datei auffordert.
Geben Sie die Datei an, und klicken Sie auf die Schaltflache Open (Offnen).

Import CS¥ file K E
Lok jn: | 3 C5v =l =
o) Sample;

File name: |Sample DOpen I

Files of type:  [C5Vfilef.C5V) | Caricel |/

2

4. Es wird ein Dialogfeld mit der Meldung angezeigt, dass der Import abgeschlossen ist. Klicken Sie
auf die Schaltflache OK.

NS5-Designer B

@ L5 file import completed.

Validierung

Wenn wéhrend des Imports Fehler ermittelt wurden, wird eine Fehlerliste angezeigt. Klicken Sie auf die
Schaltflache Edit CSV (CSV bearbeiten), um die CSV-Datei zu bearbeiten. Die Tabellenkalkulation bzw. der
Texteditor wird gestartet, und die importierte CSV-Datei wird gedffnet.

CS¥ File Import Error
Line ... | EnorNo. [ Data Errar No. List
2 0,PAGED, NUMDOOZ, S0 T:Address Setting Eror
2:C5V Format E rmar
3:btemary Insufficient
4:File Open Error
5:Project/Screen Mot Specified
Edit C5Y |
<1 | i
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Referenz

12-3 CSV-Dateien importieren

¢ Folgende Aktionen beim Bearbeiten von CSV-Dateien fihren zu Fehlfunktionen, wenn die jeweilige
CSV-Datei importiert wird.
1. Léschen von Zeilen oder Spalten

SIS

. Hinzufugen von Zeilen oder Spalten
Léschen oder Andern der internen NS-Designer Informationen in Zeile 1 (****VER3)

Andern von Projektdateinamen, Bildschirmseitendateinamen oder Bildschirmseitennummern
Andern von ID-Nummern funktioneller Objekte
. Andern von Eigenschaftenbezeichnungen

3. Interne Informationen der NS-Designer-Software

4. Projektdateiname
4. Bildschirmseitendateiname
5. ID-Nummer des funktionellen Objekts

1™ "ER3
2/ *Project_T
3 PAGED  ™PNLPGOOOAPW
4 PAGEQD  "OM/OFF bComment Label OFF(Engl Label ON(ELabel OFF Label ON{. Write AddrDisplay AcDisplay Address2
5|PAGED  PBO00D STOP RUN $8100 $8200 $B300
B PAGED  *Word But' Comment Label(Englist Label{Japanese) Address
7|PAGED  PBWOOO1 w100
8 PAGED  *Commanc Comment Label(English) Label(Japanese)
9 PAGED  PBCOO0Z2 Switch Screen
10|PAGED  "Bit Lamp Comment Lab Label(J; Display Address
11|PAGED  |PLOO0Z
PLO004 $B0

12 PrGED

4. Bildschirmseitennummer

6. Eigenschaftsbezeichnung

¢ Speichern Sie CSV-Dateien nicht in Unicode. Beim Import von in Unicode gespeicherten CSV-
Dateien kommt es zu einer Fehlfunktion.
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Nr. Erlauterung
1 Zeigt die Zeilennummer der CSV-Datei, in der der Fehler entdeckt wurde.
2 Zeigt die Fehlernummer. Entnehmen Sie Einzelheiten der nachstehenden Tabelle.
Fehler-Nr. Erlauterung Abhilfe

1 Adress- oder 1. Prifen Sie, ob die Adressen innerhalb des tber die
Bezeichnungs- Systemeinstellungen angegebenen Bereichs eingerichtet wurden.
einstellung nicht 2. Priifen Sie, ob das Format der Adresseinstellungen korrekt ist.
korrekt 3. Prifen Sie, ob die Bezeichnungen nicht zu lang sind.

2 Formatfehler in der Prifen Sie, ob die importierte Datei das Format CSV hat.
importierten CSV-

Datei

3 Zu wenig Speicher. SchlieBen Sie alle nicht erforderlichen Anwendungen, und flihren Sie
Einstellungen aus den Import erneut aus.
der CSV-Datei
kénnen nicht
importiert werden.

4 CSV-Datei kann Prufen Sie, ob die Datei von einer anderen Anwendung verwendet wird.
nicht gedffnet Wenn die Datei von einer anderen Anwendung verwendet wird,
werden. CSV-Datei schlieBen Sie die Datei, und fiihren Sie den Import erneut aus.
kann nicht importiert
werden.

5 Ein in der CSV-Datei | Beachten Sie folgende Informationen, und fligen Sie die Projekt- oder
angegebener Bildschirmdateinamen ein.

Projekt- oder Spalte A SpalteB  Spalte C
Bildschirmdateiname Zeile 1! 1[*ER3
existiert nicht. 2™ Project_T 1
' 3PAGED  [™PNLPGOOD.IPYWY
Zelle 2 4PAGED  "ON/OFF fCormmaxt

5 PAGED | PBOODD 2

B PAGED  *Word But Comment

7 PAGED | PEWOOO1

3 PAGED  *Comranc Comment

9 PAGED | PBCO002

10 PAGED | "Bit Lamp | Comment

11/PAGED  |PLODO3

12/PAGED  |PLOO04

Die Spalten von links nach rechts heiBen A, B und C. Die Zeilen von

oben nach unten heiBen 1, 2 und 3.

1. Der Projektdateiname wird in der Spalte B derjenigen Zeilen
angegeben, in deren Spalte A eine 1 steht. (Die Version wird
allerdings in Zeile 1 der Spalte B angegeben, somit wird der
Projektdateiname in Zeile 2 angegeben.)

Format: ***Projektname
Beispiel: Projektname lautet , Test”: ***Test

2. Der Bildschirmdateiname wird in der Spalte C derjenigen Zeilen
angegeben, in deren Spalte A eine ,2“ steht. (Der Projektdateiname
wird allerdings in Zeile 1 der Spalte B angegeben, somit wird der
Bildschirmdateiname in Zeile 3 angegeben.)

Format: **PNLPG Bildschirmseitennummer/Nummer iberlappender
Bildschirme.|IPW
Bildschirmseitennummern sind dreistellige Hexadezimalzahlen,
beginnend bei 000.
Seitennummern Uberlappender Bildschirme sind dreistellige
Hexadezimalzahlen im Bereich von FFF (Seitennummer 0) bis FF6
(Seitennummer 9).
Beispiel: Bildschirmseitennummer lautet 16:
*PNLPGO010.IPW
Beispiel: Seitennummer des Uberlappenden Bildschirms lautet 3:
*PNLPGFFC.IPW
3 Es werden Einzelheiten zum jeweils ermittelten Fehler angezeigt. Das Format ist wie folgt aufgebaut:
Zeilennummer, Bildschirmseitennummer, ID-Nummer sowie Fehlerkennung
Beim vorangegangenen Dialogfeld gibt es einen Fehler im CSV-Format des Objekts zur Anzeige von
Zahlenwerten mit der ID-Nummer NUM0003 auf Bildschirmseite Nummer 0 in Zeile 9.
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Abschnitt 13 Mehrsprachige Anzeige

In diesem Abschnitt werden die erforderlichen Einstellungen fiir mehrsprachige Anzeigen auf dem Bildschirm
des NS-Terminals mit Hilfe der Funktion zur Umschaltung von Bezeichnungen, der Funktion zur indirekten
Spezifikation oder durch Importieren/Exportieren von CSV-Dateien beschrieben.
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13-1 Ubersicht

Mehrsprachige Anzeigen verwenden Unicode fiir die auf einem Bildschirm angezeigten
Zeicheninformationen. Dadurch wird die Mdglichkeit geboten, zwischen verschiedenen Sprachen, wie
z. B. Japanisch, Englisch und Chinesisch, wéahlen zu kénnen.

NS-Terminals verwenden die Funktion zum Umschalten von Bezeichnungen, die Funktion zur
indirekten Spezifikation von Objekt-Zeichenketten (z. B. bei Listenauswahl oder Text) und die Funktion
zum CSV-Datei-Import/Export zur Realisierung von mehrsprachigen Anzeigen.

Fir mehrsprachige Anzeigen ist ein Betriebssystem (Windows 2000 oder Windows XP) erforderlich,
das die Erstellung von Unicode-Daten unterstitzt.

Im vorliegenden Abschnitt werden die erforderlichen Einstellungen fir mehrsprachige Anzeigen auf
dem NS-Terminal beschrieben.

13-1



Abschnitt 13 Mehrsprachige Anzeige 13-2 Mehrsprachige Bildschirmanzeigen erstellen

NS-Designer Bedienerhandbuch

13-2 Mehrsprachige Bildschirmanzeigen erstellen

Die folgenden Methoden koénnen fir die Erstellung von Bildschirmen mit einer mehrsprachigen
Anzeige verwendet werden.

1. Eingabe von mehrsprachigen Zeichenketten in den Eigenschafteneinstellungen von NS-Designer.
2. Anzeige mehrsprachiger Zeichenketten mit Hilfe indirekter Objektspezifikation.
3. Erstellung mehrsprachiger Bildschirmanzeigen mit Hilfe der Funktion zum CSV-Import/Export.

13-2-1 Eingabe von mehrsprachigen Zeichenketten in den
Eigenschafteneinstellungen von NS-Designer.

Einstellungen am PC

Um Bildschirmdaten mit NS-Designer und der Funktion fir mehrere Sprachen zu erstellen, mussen
zuerst Einstellungen in Windows vorgenommen werden. Die Einstellungen werden in der
Systemsteuerung von Windows vorgenommen Die tatsachlich erforderlichen Einstellungen hé&ngen
von der Eingabesprache ab. Fuhren Sie die Einstellungen wie in der folgenden Tabelle angegeben

durch.
Verwendete Sprache Eingabemethode PC-Einstellung
Japanisch IME (MS-IME, ATOK, usw.) Nicht erforderlich
(Standardeinstellung verwenden.)
Westeuropéische Sprachen Zeichenliste Nicht erforderlich
(Deutsch, Spanisch usw.) (Standardeinstellung verwenden.)
Bildschirmtastatur Zusatzeinstellung fr
Eingabegebietsschema
Vereinfachtes Chinesisch, IME (MS-PinYin98 usw.) Zusatzeinstellung fur
Traditionelles Chinesisch, Hangul Eingabegebietsschema
(Einstellung des Eingabesystems)
Hinweis: Die PC-Einstellungen werden auch von anderen Funktionen verwendet. Stellen Sie daher sicher,
dass diese Einstellungen vor der Erstellung einer mehrsprachigen Bildschirmanzeige vorgenom-
men werden.
Referenz

+ Verwenden Sie Windows 2000 oder XP fur die Erstellung von mehrsprachigen Bildschirmdaten mit
NS-Designer. Eine Erstellung von mehrsprachigen Bildschirmdaten ist mit Windows 95, 98, ME
oder NT nicht méglich.
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Einstellung des Eingabegebietsschemas fiir westeuropéaische Sprachen

Die in den folgenden Erlauterungen gezeigten Fenster stammen aus Windows 2000.

1. Offnen Sie Systemsteuerung - Léndereinstellungen und wahlen Sie die Registerkarte
sEingabegebietsschema“. Klicken Sie auf die Schaltfliche Hinzuflugen.

o Offnen Sie in Windows XP Systemsteuerung — Datums-, Zeit-, Sprach- und
Regionaleinstellungen — Regionaleinstellungen und wéahlen Sie die Registerkarte
~oprachen®. Klicken Sie unter Textdienste und -eingabesprachen auf die Schaltflache
Details.

Regional Options 2

General | Mumbers | Currency | Time | Date  Input Locales |

— Inztalled input locales
Input language Kevboard layout/ME

English [United States)

Add.. Hemave | Properties. .. |

[ME Settings... | Set az Detault |

— To tum off Caps Lock
& Press CAPS LOCK, key " Press SHIET key

— Haot keys far input locales

Item Key zequence

I~ Enable indicator an taskbar

Ok I Cancel | Apply |

2. Folgendes Fenster wird angezeigt. Wé&hlen Sie unter Eingabegebietsschema (Standard-
Eingabegebietsschema bei Windows XP) die Eingabesprache und klicken Sie auf die Schaltflache

Keyboard layout/IME:

German j
ak. I Cancel |

3. Unter Tastenkombinationen fiir Eingabegebietsschemas wird Eingabegebietsschema wechseln
automatisch eingestellt. Auch die am unteren Fensterrand befindliche Option Sprachanzeige
aktivieren (Taskleiste) wird automatisch ausgewahlt. Wenn die Einstellung Keine lautet, &ndern Sie
diese mit der Schaltflaiche Tastenkombination dndern (Schaltfliche Tastatur bei Windows XP).
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Regional Options d |
Generall Numbersl Eurrencyl Time I Date  Input Locales |
r— Installed input locales
Input language Fevboard lapout A ME
@ [ English [United States) us

German [Germany]

Bemove | Properties. .. |
IME Seftings. . | Set as Default |
— To tum off Caps Lock
& Press CAPS LOCK, key " Press SHIET key
— Haot keys far input locales

Item Key zequence

Switch between input locales

Switch to English [United Stateg] - 1S

LChange Key Sequence.. |

[+ Enable indicator on tazkbar

ok | Cancel | Apply

Klicken Sie auf die Schaltflaiche OK, um die Einstellungen zu beenden.

Uberpriifen Sie nach Beendigung der Einstellungen, dass sich die Anzeige in der rechten unteren
Ecke beim Dricken der linken Alt- und Umschalttaste &ndert.

» Bei Eingabe von Japanisch unter Verwendung von MS-IME:

Lo @ 1as

e Bei Eingabe von Deutsch unter Verwendung der Bildschirmtastatur:

< 10:40

In diesem Beispiel wurde Deutsch hinzugefugt. Auf die gleiche Weise kdnnen Sie Spanisch oder jede
andere westeuropéische Sprache hinzufligen. Stellen Sie so viele Sprachen wie erforderlich ein.

Einstellung des Eingabegebietsschemas fiir vereinfachtes Chinesisch,
traditionelles Chinesisch und Hangul

Fir die Eingabe von asiatischen Sprachen, wie z. B. Chinesisch, missen das geeignete
Eingabesystem und Schriftarten installiert sein. Als Beispiel wird nachstehend der Einstellvorgang fur
die Eingabe von Chinesisch unter Verwendung von MS-PINYIN98 erlautert.

1.

Einstellung der Systemsprache

Figen Sie ,Chinesisch® zu den Systemsprache-Einstellungen hinzu.
Offnen Sie Systemsteuerung — Léndereinstellungen.

1.
2.

Unter Spracheinstellungen fiir das System (Codepagekonvertierungstabellen bei
Windows XP) wéahlen Sie die Option Chinesisch (vereinfacht) und klicken auf die Schaltflache OK.
Evtl. muss an diesem Punkt die Windows CD-ROM eingelegt werden.
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3. Nach dem Dricken der Schaltflache OK werden Sie gefragt, ob Windows neu gestartet werden
soll oder nicht. Fihren Sie einen Neustart durch.

Die zur Darstellung von chinesischen Zeichen erforderlichen Schriftarten werden angezeigt.
2l x|

General |Numbers| Eurrencyl Time I Date I Input Localesl

— Settings for the current uzer

M any programs support intermational zettingz for numbers, cunencies,
times, and dates. Set the locale in arder to use the standard settings.

our locale [location):

[English (United States) |

— Language settings for the system

Your syzten iz configured ta read and write documents in multiple
languages.

Japanese Al
F.orean
Simplified Chinese L

O Thai
Traditional Chineze

Set default... | Advanced... |
ok I Cancel | Apply |

In diesem Beispiel wurde vereinfachtes Chinesisch hinzugeftigt. Auf die gleiche Weise kénnen Sie
traditionelles Chinesisch oder Hangul hinzufigen. Wéhlen Sie traditionelles Chinesisch oder
Koreanisch aus dem Listenfeld aus.

2. Hinzufugen des Eingabegebietsschemas

1. Offnen Sie Systemsteuerung - Léndereinstellungen, wéhlen Sie die Registerkarte
sEingabegebietsschema”, klicken Sie auf die Schaltflaiche Hinzufliigen und fligen Sie unter
Eingabegebietsschema ,Chinesisch® hinzu.

o Offnen Sie in Windows XP Systemsteuerung — Datums-, Zeit-, Sprach- und
Regionaleinstellungen — Regions- und Sprachoptionen und wahlen Sie die
Registerkarte ,,Sprachen”. Klicken Sie unter Textdienste und -eingabesprachen auf die
Schaltflache Details und fiigen Sie ,,Chinesisch” hinzu.

Es gibt verschiedene Typen von chinesischen Eingabesystemen (IME). In diesem Beispiel
wird das Eingabesystem ,MS-PinYin98" ausgewéhlt.

Klicken Sie auf die Schaltflache OK.
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Add Input Locale 21x|
Input locale;
| Chinese (PRC] =l

Kepboard lapout/IME:
| Chinese (Traditionall - LIS Keyboard =l

QK. I Cancel |

2. Unter Tastenkombinationen fir Eingabegebietsschemas wird Eingabegebietsschema wechseln
automatisch eingestellt. Auch die am unteren Fensterrand befindliche Option Sprachanzeige
aktivieren (Taskleiste) wird automatisch ausgewéhlt. Wenn die Einstellung Keine lautet, andern

Sie diese mit der Schaltfliche Tastenkombinationen &ndern (Schaltflache Tastatur bei
Windows XP).

Regional Options x|

Generall Numbersl I:unenc_l,ll Time I Date  Input Locales |

— Inztalled input locales

Input language Kevboard layout/ME
@ [F] Engiish (United States] us
German [Germany] German

Chineze [FRC) Chinege [Traditional] - US Keyboard

Remove | Properties. .. |
[ME Settings... | Set az Default |
r— T turn off Caps Lock.
% Press CAPS LOCK key " Press SHIET key
— Hot keys for input lozales

Item Eep zequence
: Left lt+5hitt I

Switch ta English [United States] - 1S [Mong] =

Change Key Sequence. .. |

¥ Enable indicator on taskbar

Ok | Cancel | Apply |

3. Klicken Sie auf die Schaltflache OK, um die Einstellungen zu beenden.

4. Uberpriifen Sie nach Beendigung der Einstellungen, dass sich die Anzeige in der rechten unteren
Ecke beim Drucken der linken ALT- und UMSCHALT-Taste andert.

¢ Bei Eingabe von Japanisch unter Verwendung von MS-IME:

Lo @ 153

¢ Bei Eingabe von Deutsch unter Verwendung der Bildschirmtastatur:
< 10:49
¢ Bei Eingabe von Chinesisch unter Verwendung von MS-PinYin98:

Bl 915
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Eingabe von mehrsprachigen Zeichenketten in den Eigenschafteneinstellungen
von NS-Designer

Die Methode zur Eingabe von mehrsprachigen Zeichenketten in den Eigenschafteneinstellungen von
NS-Designer wird nachstehend erlautert.

1) Eingabe von mehrsprachigen Zeichenketten in den Eigenschafteneinstellungen mit
Hilfe von IME.

1. Wahlen Sie die einzugebende Sprache entweder durch Anklicken der Sprachanzeige auf der
Windows-Taskleiste oder durch Verwenden der Alt- und Umschalt-Tasten.
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2. Geben Sie die erforderlichen Zeichen in das Eingabefeld Label (Bezeichnung) im Dialogfeld
sProperty Settings” (Eigenschaften-Einstellungen) fur die gewlnschten Objekte ein.
ON/OFF Button - PEOOOD ll

Generall Color/Shape  Label |Frame|

— Label

SwitchiL) ITB"DE il - l

[Prezs Enter Key to break aLine.] Font Mame:  Standard
Font Size: 11

ﬂ?l hao_—l Font Style: Standard

UFE Wertical: Center -
Horizortal ~ Center Text Attribute(F)... |

i1 TestColor. I Ll AirbutelE]. |

IFFE
™ Indirect Fieference of Text Colorl]

Sef(l].. |

Label(C]

Aucldressi] |

™ Switch Labels for Address OM/OFF(S]
@ Link with Write Address ONADEE(L]
€ Link with the Specified &ddress O /DFER]

Addressf¥] | Get(z).. |
[~ Use is DefaultiD
s D] dppbid) | [ OK | Cancel | Hep

[~ Display Exparsion Tabs(T)

Referenz

¢ LIME" steht fur ,Input Method Editor” und ist ein Eingabesystem fur die Eingabe von speziellen
Sprachzeichen Uber die Tastatur. Sie kann z.B. zum Konvertieren von Zeichen in die japanische
Sprache oder aus der japanischen Sprache in eine andere Sprache verwendet werden. Es gibt
IME-Systeme fir unterschiedliche Sprachen, z.B. kdnnen MS-IME2000 oder ATOK fiir Japanisch
und MS-PinYin98 fir Chinesisch verwendet werden. Es gibt Systeme, die in Windows enthalten
sind und solche, die separat erworben werden kénnen. Informationen finden Sie im Software-
Handbuch oder der Hilfedatei.

13-7



Abschnitt 13 Mehrsprachige Anzeige 13-2 Mehrsprachige Bildschirmanzeigen erstellen

NS-Designer Bedienerhandbuch

2) Eingaben mit der Bildschirmtastatur

wBildschirmtastatur® ist ein Standard-Windows-Programm, durch das die Tastatur auf dem Bildschirm
angezeigt wird damit sie zur Eingabe von Zeichen verwendet werden kann. Sie wird durch Auswahl
von Programmme — Zubehér — Eingabehilfen — Bildschirmtastatur aktiviert. Je nach Einrichtung
der Windows-Version ist diese Funktion evil. nicht installiert. In diesem Fall installieren Sie sie Uber
Systemsteuerung — Software — Windows-Komponenten hinzufiigen/entfernen.

Folgende Abbildung ist fiir die Eingabe in Englisch. Wenn das Eingabegebietsschema auf spater
erwahnte Weise zu einer anderen Sprache umgeschaltet wird, &ndert sich die Tastaturanzeige auch
entsprechend.

=] On-Screen Keyboard ) ] |
File Kevboard Settings Help

ing | hm| pupfif;ll 4
del | end) pd

cil + 3 =+ =

3) Zeichentabelle

»Zeichentabelle” ist ein Standard-Windows-Programm, durch das die Zeichen aus einer Liste
ausgewahlt und anschlieBend wie gewinscht in die Anwendung Ubernommen werden kénnen. Es
wird durch Auswahl von Programme — Zubehér — Eingabehilfen — Bildschirmtastatur gestartet. Je
nach Einrichtung der Windows-Version ist diese Funktion evil. nicht installiert. In diesem Fall
installieren Sie sie lUber Systemsteuerung — Software — Windows-Komponenten hinzufiigen/ent-
fernen.

Die auf der folgenden Abbildung gezeigten Zeichen sind westeuropdische Zeichen, die mit der NS-
Serie eingegeben werden koénnen. Ungeachtet der spater erwadhnten Eingabegebietsschema-
Einstellung kénnen diese Zeichen immer mit NS-Designer eingegeben werden.

& Character Map ] |

Eant : | () Aiial =] Help I
I“#$%&'()“+,—.fﬂ1234ﬂ
SIEITE|9] | |=|=|7|7 & E|IC|DIEIF|GIH
[ L MNP QRS T{UY P XY 2] Y
1 jalble|dle| flalh|i]]|k]{mln|o]|p
qlr|s|tulviwl={vlz{{]] ~ ACAEA RS
IBNCEOREENREEEENLBNE
O ||Vl ValFal o | AALA|ALAAEICIE|IEIEIE|T] ]
IHEINEEEEERCENENEEEBEE
dlajalale|cle|e|éleli|i|T|i|d|n|olo]d]|d
o] [l alulalaly[p]y[FE[R 2 [AlaC [T <

Characters to copy Select | LCopy |

[T Advanced view

| L+0021: Exclamation bark
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13-2 Mehrsprachige Bildschirmanzeigen erstellen

Hinweis: Unter gewissen Umstanden kénnen die Zeichen auB3erhalb des umrandeten Bereichs nicht bei NS-
Designer oder dem NS-Terminal angezeigt werden.

Zeichenketten werden mit Hilfe der Zeichentabelle auf die folgende Weise eingegeben:
1. Geben Sie die gewlinschten Zeichen durch Doppelklick der Reihe nach in Zeichenauswahl ein.
2. Wenn alle gewlinschten Zeichen eingegeben sind, klicken Sie auf die Schaltflache Kopieren.

3. Geben Sie die Zeichenkette an der gewlinschten Stelle in NS-Designer mit Hilfe von Strg+V ein
(dricken Sie die Steuerungs- und V-Tasten gleichzeitig, um die Zeichenkette einzufligen).

Referenz

¢ Unicode

Zeichen werden unter Verwendung eines Zeichencodes in einen Computer eingegeben und
angezeigt (nicht nur bei NS-Terminals) Jedem Zeichen wird auf Grundlage dieses Codes eine Zahl
zugewiesen.

Die Zahl 41 hex ist z.B. dem Buchstaben ,A“ zugewiesen. Mit Hilfe dieses Codes kénnen Sétze
gebildet, Wérter angeordnet und Zeichen auf dem Bildschirm angezeigt werden.

ISO hat fur alphanumerische Zeichen einen Zeichencode festgelegt (d. h. Zahlen und Buchstaben
des Alphabets). Windows und die NS-Terminals verwenden den ISO8859/1-Zeichencode, um
Zeichen fur Englisch, Franzdsisch, ltalienisch, Deutsch und andere westeuropdische Sprachen
darzustellen.

Asiatische Sprachen wie Japanisch, vereinfachtes Chinesisch und traditionelles Chinesisch
verwenden eine groBe Anzahl an Zeichen und die Zeichencodes fiir diese Sprachen wurden von
Normierungsorganisationen (z. B. JIS in Japan und GB in China) definiert.

»Unicode” ist ein Zeichencode, der zu dem Zweck eingefiihrt wurde, die verschiedenen
westeuropaischen und asiatischen Sprachen zu vereinigen. Windows NT, 2000, XP sowie die NS-
Terminals verwenden Unicode, um mehrsprachige Anzeigen einfach zu erméglichen.

13-2-2 Anzeige mehrsprachiger Zeichenketten mit Hilfe indirekter

Objektspezifikation

Bei den NS-Terminals wird eine mehrsprachige Anzeige erzeugt, wenn Textdateien im Unicode-
Format fur Textobjekte und Listenobjekte mit mehrsprachigen Eingaben gelesen werden. Auch bei
Datenblocktabellen ist ein Lesen/Schreiben von Daten im Unicode-Format méglich. Das Unicode-
Format erlaubt auch eine mehrsprachige Anzeige flr die Ausgaben von Alarm-/Ereignis-Historien und

fur den Import/Export von CSV-Dateien.

Die Objekte, fir die Daten mit Hilfe von Unicode gelesen oder angezeigt werden kénnen, sind in der
folgenden Tabelle aufgefihrt.

Objektbezeichnung

Funktion

Listenobjekte

Dateien, in denen Zeichenketten im Unicode-Format
gespeichert sind, werden gelesen und als Listen
angezeigt.

Textobjekte

Dateien, in denen Zeichenketten im Unicode-Format
gespeichert sind, werden gelesen und angezeigt.

Datenblockeinstellungen

Datendateien werden gelesen und geschrieben.

Protokollausgabe

Im Unicode-Format bearbeitete CSV-Dateien kénnen
importiert und exportiert werden. Eine Protokollausgabe an
CF ist ebenfalls méglich.

Um mehrere Sprachen mit Hilfe einer indirekten Spezifikation von Objekteigenschaften anzuzeigen,

sind folgende Einstellungen erforderlich.
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1. Erstellen Sie den indirekt spezifizierten Unicode-Text.

2. Stellen Sie den Zeichencode im Eigenschafteneinstellungs-Dialogfeld flir das Objekt auf Unicode.
3. Legen Sie den indirekt spezifizierten Dateinamen im Eigenschafteneinstellungs-Dialogfeld fest.

Textobjekte
Text - LELODO E
Generall Background  Label IFrameI
-~ Label
SwitchiL] | Type D =
[Press Enter key to break a Line.]
LabelCl| ABEL Font Mame:  Standard
Fort Size: 151
Fant Style: Standard
Wertical: Center
Horizontal:  Left Text Attribute(E)... |
TeaCoor W ) |
I~ Indirect Reference of Test Colar(l]
Addressl‘\-_\f]l Gt |
¥ Indirect Reference of Sting(S) | Character Code——
File: Mame(M] I Browse[ﬂ]...l " ASCIl Code(t)
Address for Sat[? i«
Selecting a Linef) =2 . |
™ Clear Display when the Address Valug is 0Z)
[~ Use &s DefaulD)
sppit) [ [0k | Cancel | Hep

[™ Display Expansion Tabs(T ]

Datenblockobjekte
Data Block Setting X|
No. I Diata Block Name Data Block Parameter Settings E3 ock
Edit{iA] |

—Character Code

© ASCI Code[M) _ pad) |
refete( ] |

" 0K | Cancel | _;I Parameter(P)
ak. | Cancel | b

After adding/deleting a field
buttorn on the property dialog bow of Data Block Table to reflect the changes vou made
to Data Block.
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Alarm-/Ereignis-Historie

Syztem Setting E

Serial Partd, | Serial PartB | Ethernet |ControllerLink| Frinter
FT | Initial History | Commal

Operation Log

Mo, of Records(E] nm =

¥ Usze Ring BufferR]

Character Code for Log File
~ A5C Codelt)

Ok I Cancel |

13-2-3 Erstellung mehrsprachiger Bildschirmanzeigen mit Hilfe der
CSV-Import/Export-Funktion

Im folgenden Abschnitt wird das Verfahren zur Erstellung von mehrsprachigen Anzeigebildschirmen
mit Hilfe der CSV-Import-/Export-Funktion beschrieben. Die folgende Abbildung erlautert den Vorgang
zur Erstellung des Bildschirms.

v

Bildschirmdaten CSV-Datei

2. Export Textdatei als zu
(Unicode als lesendes 3. CSV-Datei
1. Bildschirm in Ausgabecode Dateiformat Datei hach Bearbeitung der deutschen und
Deutsch mit NS- wahlen) > CSV-Datei wahlen. > chinesischen Bezeichnungen im Unicode-
Designer erstellen. Deutsche Format (.txt) speichern.
Bezeichnungen | Durch Kommata
getrennt oder
Textzeichenfolge
wahlen. Deutschen Text in der
NS-Designer _ CSV-Dateiin
Chinesisch iibersetzen
lassen.
Deutscher Bildschirm
i 5. Import - Speichern 4. CSV-Datei unter Verwendung
gvggfsh P %iz;?ﬁ:' des Dienstprogramms Unicon
— Bezeichnungen +— (liegt NS-Designer bei) in
Chinesischer Bildschirm Unicode-Format konvertieren.
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1. Einstellen der Anzahl der Bezeichnungen und Erstellen eines Bildschirms
(Vorbereitung)

Vor der Erstellung eines Bildschirms missen Sie im Dialogfeld ,Project Property”

(Projekteigenschaften) unter No. of Labels (Anzahl Bezeichnungen) mehr als eine Sprache einstellen,

um wahrend des Betriebs der Maschine die Sprache wechseln zu kénnen. Erstellen Sie dann wie

gewohnt einen Bildschirm z. B. in deutscher Sprache.

(Die Anzahl der Bezeichnungen kann nach Erstellung eines Bildschirms geandert werden).

2. Exportieren der Bildschirmdaten

Exportieren Sie die Bildschirmdaten mit Hilfe von NS-Designer in eine CSV-Datei. Wéhlen Sie dazu
Unicode als Ausgabecode.

3. Bearbeiten und Speichern der Datei

Bearbeiten Sie die CSV-Datei mit einer Excel-Version, die Unicode unterstitzt (Excel 2000 oder 2002).
Stellen Sie sicher, dass die CSV-Datei aus dem im Dateiment von Excel gedffneten Dialogfeld und
durch Starten des Textdatei-Assistenten geladen wird. Wenn die CSV-Datei ohne Starten des
Textdatei-Assistenten geoffnet wird (gedffnet durch Drag-and-Drop oder durch Verknipfung des
Dateityps mit dem Programm), kénnen Unicode-Daten geméaR der Excel-Spezifikationen evtl. nicht
ordnungsgemaB geladen werden und das kann zu verstimmelten Zeichen und falschen
Zeilenwechseln fihren.

Speichern Sie die Daten als Unicode-Text (Erweiterung .txt).

4. Konvertieren der Textdatei in eine CSV-Datei.

Konvertieren Sie die Unicode-Textdatei (Erweiterung .txt) unter Verwendung von Unicon in eine CSV-
Datei im Unicode-Format (Erweiterung .csv). Unicon ist im Lieferumfang von NS-Designer enthalten.

5. Importieren der konvertierten Datei

Das Importieren der mit Hilfe von NS-Designer konvertierten Datei ist der abschlieBende Schritt der
Erstellung des mehrsprachigen Anzeigebildschirms. Ubertragen Sie die Datei an das NS-Terminal und
prifen Sie, ob die Eingabebezeichnungen durch Umschalten der Bezeichnungen in jeder Sprache
richtig angezeigt werden.
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Vorgehensweise fiir die Erstellung von Bildschirmen
1. Erstellen Sie die Bildschirmdaten zuerst in der Hauptsprache der Anwendung.

o, NS-Designer - untitled - [0:Screen Fage(00]
B Fia(F) EGR(E) Wew(r) Funchional ChisctaP)  Fxed Objects

e === e == L 1 ! e R

=] EHi = EEE
=NE] E

Offnen Sie das Einstellungsmenii und stellen Sie im Dialogfeld fiir Projekteigenschaften unter No.
of Labels (Anzahl Bezeichnungen) mindestens 2 ein.

Tile | SwiichLabel | Maca | SelectLangusgn |

Label
Hovof Lebeisltd] [ 53
Swcabaty | 0=
Label Hamefl]  [Ergles

[ vl Labed

SwitchiS) Erdlity 'l

OF | Coes | Heb) |

2. Exportieren Sie die Projektdaten nach dem Erstellen der Bildschirmdaten in eine CSV-Datei.
o Wahlen Sie aus dem Dateimenii Export CSV File (CSV-Datei exportieren) aus.

12 Mii-Dasigevs - unlitbei - (0005 cieen Pagniog)

B Pl ERE| Viewl] Funchona ObjechsiEl Fos

Close Scisenil] :
Sarwe Seoee]5]
Sirv A

Dpen SheetT]

Apely Sheilr].

Import LY Fils(]..
Ewpait C5v FiefE].

Toansler Diatalll..
Frrp]

Flecent Fioject=H)
En[)
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Der folgende Bildschirm wird angezeigt. Wahlen Sie Unicode als Ausgabecode.

5
~Rage——

= whele FrojectiP]

" Cunrent Screen(d)

I Edit C5W fle alter expedting|E]
Output Code

& Unicodell)

" ASCH Coda(M)

Cancel |

Klicken Sie auf die Schaltflache OK und legen Sie den Namen der zu exportierenden Datei fest.
Klicken Sie schlieBlich auf die Schaltflaiche Save (Speichern), um den Export der Daten in die CSV-
Datei auszufiihren.

NS-Designer x|

@ 1Z5Y Fibe export completed.

3. Exportierte CSV-Dateien werden mit Hilfe von Excel gelesen. Wahlen bei Excel Sie im Meni File
(Datei) die Option Open (Offnen) und wahlen Sie im dadurch angezeigten Dialogfeld die zu
bearbeitende CSV-Datei. Spezifizieren Sie im Feld Files of type (Dateityp) Text Files
(Textdateien) und 6ffnen Sie die ausgewahlte Datei.

CENEEEEE 2|
Lookin: [ projecta =] = @ X R Teds -
[project 5%
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Der Textimport-Assistent wird gedffnet. Wahlen Sie das Format der Originaldatei im Feld Original

data type (Dateiursprung) und klicken Sie auf die Schaltfliche Next > (Weiter >), um mit dem
nachsten Schritt fortzufahren.

Text Import Wizard - Step 1 of 3 I x|

The Text Wizerd has determined thak your data is Defimited,
I this is corect, choose Next, or choose the data type that best desoribes your data,

Giriginal data bype -
Cheose the file bype that best describes your data:
% [elimted: - Charachers such a5 commas or babs separate each figld,

" Fixod padth - Fields are aligned In columns with spaces between each fisld,
Start mport 2 gow: 1 5‘ Fle griging | Windoes (aNST) vI

Pravies of file CtDocuments and SattingsioMRONDe. .. | propmdtd, C5,

b, ====yEnz i‘
I ***projecti
¢, PACED, **PFNLPCOOD. IPW

LEAGED, *Text, Comment St rang{English! , String (Freach) , ¥tring{Ita
|5 PACED, LELODOO, ** , "LABEL®, "LASEL", " LAEEL", "LAEEL" , "LABEL®, "1i5|

| v

cacel | bk [ mets | Ensh |

-

s [FERFTE

Deaktivieren Sie im Feld Delimiters (Trennzeichen) die Option Tab (Tabstop) und wahlen Sie
Comma (Komma). Klicken Sie auf die Schaltfliche Next > (Weiter >), um mit dem nachsten Schritt

fortzufahren.
2

This seresn kb yau sat the delimbers vour data contains. You can ses

b your ket is affected inthe preview below.

~Deelimiter
I™ 12b ™ Semiclon ¥~ [

I space [ Other: r Text qualfiar: 5 3

| T~ Treat consecutive delimiters 23 ane

Craba preview

L [Fresvpnz i‘
£ [F**projectd

3 PACED *PNLPGOOD. IRV

] PAGED Texc Conment ftringiEnglish) Bsring(Fr

E PAGED LELOODD FABEL LABEL - |
4 *

cancal || wpeck | Nexts | Ensh |

Wahlen Sie im Feld Column data (Datenformat der Spalten) die Option Text und klicken Sie auf die
Schaltflache Finish (Fertig stellen).

Text Import Wizard - Step 3 of 3 - 8 fed JE5|
This screan lets you salact each column and sst Cobumn data Format
the Data Format, " General

‘zaneral’ converts numeric values ko numbers, dabe = k]
valuas to dates, and all remaining vahses to bext,

Advarced. .. I

" Date: MDY -
™ Do not grport calumn (skip)

Daba previes
Zeneral spepal Cepsral |Eepsgal Geperal
TEEVER =
Trprojecth
RGED P PNLPGOO0. IFW
AGED FTexs Connent Etring (Englishy SoringiFr
REED LELOOOD LABEL LAEEL |
1 v

Canel = pack e |[CEnsh |
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Geben Sie die Ubersetzungsdetails unter der Zelle des Bezeichnungsnamens entsprechend der in
der Anzeige zu verwendenden Sprache ein.

4 Microsalt Excel - projectA CSY
|5 gt wew Inset Fomak Tocks Data Window Hep

NEHE SR Lol o-[@ =z ol 2w -n - |B 7 Uu|EF
G5 = = [

A | B | € | D | E | F L6

TTERS

TarojectA

PAGED  TRHNLPGON0. IFW

PAGED  TOM/OFF EComnmenl Label OFF{Languages) Label ON{Languaged)

PAGED  PECO00 Helle i

PRGED B Lamp Comment Label{Languages) Label{Languaned)

PaEED PLOOD

B smeae|

;
6 |
7
Speichern Sie die Datei nach dem Bearbeiten. Spezifizieren Sie im Feld Files of type (Dateityp)
Unicode Text (Unicodetext).

Y ———— 2]
Sawe in: IJ projecth j 4= @& ¥ O R Teok -

2" = s
[Unicode Teut (¥) =l cancsl |

4. Dateien im Unicode-Textformat kénnen nicht direkt in NS-Designer importiert werden. Verwenden
Sie das auf der NS-Designer-CD-ROM (CD-ROM:\Utility:\Unicon:\) enthaltene Tool Unicon, um die
Datei in das CSV-Dateiformat zu konvertieren, das vom NS-Designer gelesen werden kann.
Informationen Uber Unicon finden Sie in der Unicon-Hilfe.

5. Importieren Sie die CSV-Dateien mit Hilfe von NS-Designer. Priifen Sie vor dem Importieren der
Datei immer nach, ob das Projekt von der vorher bearbeiteten Version ist. Wenn das Dialogfeld
zum AbschlieBen des Importvorgangs angezeigt wird, ist die Erstellung des Bildschirms zur
Darstellung mehrerer Sprachen abgeschlossen.

5 NS -Designes - unlitied - [000:5caeen Page00n]

B Fi=E] EdSE| Veed] Fonetional ObwelsfF) Fend O

i £l

Saive ALY

Oper Shesi[T] .
Al Gheetff] .

Espont G5 FisE]..

Transher DatalD] - Calel
PrartlFL CalP
Rucent PrcpctE '
Ext]

Offnen Sie das Projekt nochmals mit NS-Designer. Wenn die Bezeichnung umgeschaltet wird, wird die
Ubersetzte Version der Bezeichnung angezeigt.
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Originalsprache Ubersetzte Sprache
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Anhange

Die folgenden Anhénge enthalten Referenzinformationen zur Verwendung von NS-Designer. Verwenden Sie die
enthaltenen Informationen im Bedarfsfall.

Anhang 1
Anhang 2
Anhang 3
Anhang 4
Anhang 5
Anhang 6
Anhang 7
Anhang 8
Anhang 9
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L0 10} 1<) < PSSR A-12
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Konvertieren von Daten zwischen verschiedenen Versionen von
NS-Terminal-ProdUKLEN.........ccooiiiiiiiiiiieieeeiee et e e e e e e e e e e e senaaaeeee s A-33
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Anhang 1 Schnelireferenz

Im folgende Anhang ist aufgelistet, wo Informationen zu den verschiedenen Funktionen von
NS-Designer zu finden sind.

Dabei bezieht sich ,,Programmierhandbuch” auf das NS-Serie Programmierhandbuch (Kat.-No. V073-
D1-01), wahrend sich ,Querverweis” auf die NS Series Cross Reference auf der NS-Designer CD

bezieht.
Beschreibung Verfahren Referenz
Fest- Linien und Fixed Object - Line oder Polyline Abschnitt 5-2
stehende Polygonlinien
Objekte anzeigen
Rechtecke anzeigen | Fixed Object - Rectangle Abschnitt 5-2
Dreiecke, Trapeze, Fixed Object - Polygon Abschnitt 5-2
Rauten und andere
Polygone anzeigen
Kreise und Ovale Fixed Object - Circle/Oval Abschnitt 5-2
anzeigen
Bogen anzeigen Fixed Object - Arc Abschnitt 5-2
Sektor anzeigen Fixed Object - Sector Abschnitt 5-2
Feststehende Objekte | Registerkarte , Tiling“ im Dialogfeld ,Fixed Object Properties” (Settings | Programmier-
fallen — Object Properties) handbuch,
Abschnitt 2-6
Bitmap-Daten anzeigen |Bitmap-Objekt anzeigen (Functional Object - Bitmap). Programmier-
Es kénnen auch JPEG-Dateien angezeigt werden. handbuch,
Abschnitt 2-12
Gleiches fest- 1. Registriertes Objekt auswéhlen und dann uber Tools - Register Abschnitt 5-13
stehendes Objekt Library als Bibliotheksobjekt registrieren.
in mehreren 2. Bibliotheksobjekt tiber Tools - Use Library anzeigen.
Anwendungen
verwenden
Sonderzeichen und  |1. Bilddaten uber eine BMP- oder JPEG-Datei erstellen. Programmier-
Symbole anzeigen |2 Bitmap-Objekt anzeigen (Functional Object - Bitmap). handbuch,
Abschnitt 2-12
Gleiche Grafik an 1. Registriertes Objekt auswéhlen und dann uber Tools - Register Abschnitt 5-13
mehreren Stellen Library als Bibliotheksobjekt registrieren.
oder auf mehreren |5 Bipjiotheksobjekt iiber Tools - Use Library anzeigen.
Bildschirmen
anzeigen
Angezeigte Objekte |1. Bitmap-Objekte erstellen (Functional Object - Bitmap). Programmier-
je nach Bedingungen |2 Anzeigedateien zum Andern des auf Basis des Status von SPS oder | handbuch,
andern NS-Terminal angezeigten Bitmaps indirekt angeben. Abschnitt 2-12
1. Wort-Schaltflachenobjekt anzeigen (Functional Object - Word Programmier-
Button). handbuch,
2. Select shape fir die Form der Schaltflache verwenden (auf der Abschnitt 2-9
Registerkarte ,General“).
3. Anzuzeigende Formen fiir die Schaltflachenzustande ,gedriickt‘ und
snicht gedrickt” bestimmen (Registerkarte ,,Color/Shape®)
Video- Videobilder anzeigen |Bilder Uiber ein Videoanzeigeobjekt anzeigen (Functional Object — Programmier-
anzeige Video Display). handbuch,
Abschnitt 2-12
Textanzeige |Unverénderlichen Text Uber ein Textobjekt anzeigen (Functional Object - Text). Programmier-
Text anzeigen handbuch,
Abschnitt 2-12
Angezeigten Text je | Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten verwenden Programmier-
nach SPS-Status (Functional Object - String Display & Input). handbuch,
andern Abschnitt 2-11
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Beschreibung Verfahren Referenz
Text- Angezeigten Text je 1. Textobjekt erstellen (Functional Object - Text). Programmier-
anzeige |nach SPS-Status andern |2 Eintrag Indirect Reference of String auswéhlen (Registerkarte handbuch,
,Label*). Der angezeigte Text &ndert sich in Abhangigkeit vom Status | Abschnitt 2-12
von SPS oder NS-Terminal.
Bild- Angezeigten Bildschirm | Befehlsschaltflachenobjekt zum Umschalten des Bildschirms erstellen | Programmier-
schirm- | Uber eine Schaltflache (Functional Object - Command Button). handbuch,
anzeige |umschalten ) . ) ) Abschnitt 2-9
Bildschirm Bildschirm
% L
Bildschirm umschalten, |Mit der automatischen Bildschirmumschaltung Uber Alarm- Programmier-
wenn ein bestimmtes Bit |/Ereigniseinstellungen zu einem bestimmten Bildschirm umschalten, handbuch,
aktiviert wird wenn ein bestimmtes Bit aktiviert wird (Settings - Alarm/Event Abschnitt 2-13
Setting).
Je nach Status von SPS |Bildschirm durch Schreiben der Bildschirmseitennummer in $SWO0 im Programmier-
oder NS-Terminal beim | Systemspeicher umschalten. handbuch,
Umschalten zu einem | ($SW0 im Systemspeicher enthalt die aktuelle Abschnitt 2-4
ande"ﬁnl Bildschirm Bildschirmseitennummer.)
umschalten Befehlsschaltflachenobjekt zum Umschalten des Bildschirms erstellen | Programmier-
(Functional Object - Command Button), und indirekte Angabe der handbuch,
Bildschirmseitennummer Uber SPS oder NS-Terminal verwenden, um | Abschnitt 2-9
die Bildschirmseitennummer geman Status von SPS oder NS-Terminal
zu steuern.
Bildschirme erstellen, die | Eintrag Use as Pop-up Screen auf der Registerkarte ,Size/Pop-up* Abschnitt 4-1
von anderen unter ,Bildschirmeigenschaften (Settings - Screen Properties)
Bildschirmen Uberlagert | aktivieren.
werden
Gemeinsame Bild- 1. Gemeinsamen Bildschirmbereich als tiberlappenden Bildschirm Abschnitt 4-3
schirme fur die Ver- erstellen (File - Open Sheet).
wendung zusammen mit |5 (Jperlappenden Bildschirm zuweisen (File - Apply Sheet), um es auf
anderen Bildschirmen den gewiinschten Bildschirmen anzuzeigen.
erstellen
Teil der Anzeige Umzuschaltenden Anzeigebereich als Registerobjekt erstellen Abschnitt 4-4
abhéngig vom Status (Functional Object - Frame).
von SPS oder NS-
Terminal umschalten
SPS-Bit- |Lampe auf Basis des Bit-Lampenobijekt erstellen (Functional Object — Bit Lamp). Programmier-
Status- | SPS-Bit-Status NS-Terminal handbuch,
anzeige |(EIN/AUS) steuern Bildschirm Abschnitt 2-10
SPS
N | 7
-o- 0
Angezeigtes Objekt auf | Bitmap-Objekte erstellen (Functional Objects - Bitmap), und Programmier-
Basis des SPS-Bit- Anzeigedateien zum Umschalten des auf Basis des SPS-Status handbuch,
Status (EIN/AUS) angezeigten Bitmaps indirekt angeben. Abschnitt 2-12
steuern 1. EIN/AUS-Schaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Programmier-
ON/OFF Button). handbuch,
2. Select shape fir den Schaltflachentyp wahlen und anzunehmende | Abschnitt 2-9
Formen Uber die Registerkarte ,Color/Shape” bestimmen.
SPS-Bit-Status durch 1. EIN/AUS-Schaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Programmier-
Driicken einer ON/OFF Button) und SPS-Bit als Schreibadresse einrichten. handbuch,
Schaltflache umschalten |5 - it.| ampenobjekt erstellen (Functional Object - Bit Lamp) und Abschnitt 2-9
und Status liber eine Anzeigeadresse iiber dasselbe SPS-Bit einrichten.
Lampe anzeigen
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Anhang 1 Schnellreferenz

Beschreibung Verfahren Referenz
SPS-Bit- |Angezeigten Text auf 1. EIN/AUS-Schaltflaichenobjekt erstellen (Functional Object - Programmier-
Status-  |Basis des SPS-Bit- ON/OFF Button). handbuch,
anzeige |Status (EIN/AUS) 2. Eintrag Switch Labels for Address ON/OFF auf der Registerkarte Abschnitt 2-9
steuern LText“ im Dialogfeld ,Properties Setting® aktivieren. Dann Link with
the Specified Address ON/OFF aktivieren und SPS-Bit einrichten.
NS-Terminal
Bildschirm
SPS
Wenn EIN
% O Bit
DEF‘iQ !
Wenn AUS
Angezeigten Text auf Textobjekt erstellen und Indirect Reference of String auf der Programmier-
Basis des SPS-Bit- Registerkarte ,Label” wéhlen. Der angezeigte Text &ndert sich in handbuch,
Status (EIN/AUS) Abhangigkeit vom EIN/AUS-Status des SPS- oder NS-Terminal-Bit. Abschnitt 2-12
steuern
Anzeige einer Alarm- 1. Meldung und SPS-Bit unter Alarm-/Ereigniseinstellungen (Settings - | Programmier-
oder Ereignismeldung Alarm/Event Setting) einrichten. handbuch,
auf Basis des SPS-Bit- |5 zum Anzeigen einer Zeile Alarm-/Ereignisobjekt erstellen Abschnitt 2-13
Status (EIN/AUS) (Functional Objects — Alarm/Event Display); zum Anzeigen ner
steuern Liste Objekt fiir Alarm-/Ereignis-Ubersicht und -Historie erst ellen
(Functional Objects - Alarm/Event Summary Histor y).
NS-Terminal
Bildschirm Alarm/Ereignis-Einstellun,
Alarm-/Ereignis-Ubersicht und rHistori eone-Ensiellng SPS
jst - | ionist_ 44—
< ianisz_4———
. 7 . O
Alarm/Ereignis-Anzeige
Historie des SPS-Bit 1. Meldung und SPS-Bit unter Alarm-/Ereigniseinstellungen (Settings - | Programmier-
EIN/AUS-Status Alarm/Event Setting) einrichten. handbuch,
aufzeichnen, im NS- 2. Alarm-/Ereignis-Ubersichts-/Historienobjekt erstellen (Functional Abschnitt 2-13
Terminal speichern und Objects — Alarm/Event Summary History).
zwecks Bestéatigung ) L . . . . "
. 3. Alarm history fur die Anzeigedaten Uber die Registerkarte ,General
anzeigen Ll - )
im Dialogfeld ,Property Setting”“ auswéhlen.
NS-Terminal
Bildschirm
Alarm-/Ereignis-Ubersicht Alarm/Ereignis-Einstellung SPS
und -Historie
Alarm/Ereignis1 Alarm/Ereignis1 |« i}
Alarm/Ereignis2 Alarm/Ereignis2 < %
SPS- Numerische Daten Objekt fir Anzeige und Eingabe von Zahlen verwenden (Functional Programmier-
Wort- anzeigen Object — Numeral Display & Input). Eingabe bei Bedarf durch handbuch,
Status- Aktivierung des Eintrags Display Expansion Tab auf der Registerkarte | Abschnitt 2-11
anzeige »control Flag" im Dialogfeld ,Property Setting“ unterbinden.
Balkendiagramm Balkendiagrammobijekt erstellen (Functional Object - Level Meter). Programmier-
anzeigen handbuch,
Abschnitt 2-12
Analoganzeige aktivieren | Analoganzeigeobjekt erstellen (Functional Object - Analogue Meter). | Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-12
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Beschreibung Verfahren Referenz
SPS- Polygongraf anzeigen Polygongrafobjekt erstellen (Functional Object — Broken-line Graph). | Programmier-
Wort- handbuch,
Status- Abschnitt 2-15
anzeige
Zeichenkettendaten Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten erstellen Programmier-
anzeigen (Functional Object - String Display & Input). Eingabe bei Bedarf handbuch,
durch Aktivierung des Eintrags Display Expansion Tab auf der Abschnitt 2-11
Registerkarte ,,Control Flag“ im Dialogfeld ,Property Setting”
unterbinden.
Datenaufzeichnungs- Datenaufzeichnungsdiagramm-Objekt erstellen (Functional Object - Programmier-
diagramm anzeigen Data Log Graph). handbuch,
Abschnitt 2-14
Lampenfarbe abhangig |Wort-Lampenobjekt erstellen (Functional Object - Word Lamp). Die Programmier-
vom SPS-Wort-Status Lampe kann zwischen 10 Farben umgeschaltet werden. handbuch,
umschalten Abschnitt 2-10
Detailinformationen und |1. Eintrag Write Alarm ID to the Specified Address auf der Registerkarte | Programmier-
Abhilfen durch Betétigen ,General“ im Dialogfeld ,Property Setting” fir ein Alarm- handbuch,
eines Alarm-/Ereignis- /Ereignishistorienobjekt aktivieren (Functional Objects — Abschnitt 2-13
historienobjekts Alarm/Event Summary History) und Schreibadresse fir das SPS-
anzeigen Wort einrichten.
2. Textobjekte erstellen(Functional Object - Text).
3. Auf der Registerkarte , Text” die indirekte Spezifikation der
Textzeichenkette auswahlen und das gleiche SPS-Wort wie in Schritt
1 einstellen.
Beim Auftreten eines Alarms oder Ereignisses wird eine ID-Nummer
in die spezifizierte Adresse geschrieben und der angezeigte Text
andert sich entsprechend des Werts dieser Nummer.
NS-Terminal
PLC
ID schreiben >
zgin-e E— ID-
2 — g PR Referenz
5 —
Bezeichn‘ung Textzeichenketten-
I N Datei
Alarm-/Ereignis-Ubersicht
und -Historie
Rezepturdaten anzeigen |1. Datenblock-Tabellenobjekt erstellen (Functional Object — Data Programmier-
Block Table). handbuch,
2. Anzuzeigenden Datenblock iiber die Registerkarte ,General* im Abschnitt 2-16
Dialogfeld ,Property Settings” bestimmen.
Datenin |[Bitin der SPS uber das |Schaltflache zum Ein-/Ausschalten des spezifizierten Bit erstellen (EIN- | Programmier-
SPS NS-Terminal ein- /AUS-Schaltflachenobjekt) (Functional Object - ON/OFF Button). handbuch,
schreiben |/ausschalten NS-Terminal Abschnitt 2-9
Bildschirm SPS
e
EINAUS |
Bit addresse
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Beschreibung

Verfahren Referenz

uaqIeIYdS SUAN SUISLIBWNN

fur Objekte zur Anzeige und Eingabe von Zahlen entweder Standard
system keypad oder Large standard system keypad als
Eingabemethode auswahlen.

Daten in Zahlen uber eine 1. Objekt fir Anzeige und Eingabe von Zahlen erstellen (Functional Programmier-
SPS Zehnertastatur Object - Numeral Display & Input). handbuch,
schreiben eingeben 2. Auf der Registerkarte ,Keypad“ des Dialogfelds ,Property Settings* ~ [Abschnitt 2-11

Konstante mit einer

1. Wort-Schaltflachenobijekt erstellen (Functional Object - Word

Programmier-

Schaltflache Button). handbuch,
schreiben 2. Auf der Registerkarte ,General* im Dialogfeld ,Property Setting® den | Abschnitt 2-9
Eintrag Set Value fir die Schaltflachenfunktion auswahlen.

NS-Terminal
Bildschirm
SPS
| —
123
/\
Anzeige und Eingabe von Zahlen
Wort-Schaltflache
Werte Uber 1. Wort-Schaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Word Programmier-
Schaltflachen Button). handbuch,

verringern/ erhdhen

2. Auf der Registerkarte ,General“ im Dialogfeld ,Property Setting” den
Eintrag Increment/Decrement fur die Schaltflachenfunktion
auswaéhlen.

Zum Verringern negativen Wert festlegen.

Abschnitt 2-9

Wert Uber ein Pop-
Up-Fenster
eingeben

1. Objekt fir Anzeige und Eingabe von Zahlen erstellen (Functional
Object - Numeral Display & Input).

2. Auf der Registerkarte ,Keypad“ im Dialogfeld ,,Property Setting“ den
Eintrag Input from Pop-up Screen auswahlen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-11

Wert Uber ein Pop-
Up-Fenster
eingeben

Befehlsschaltflichenobjekt fir das spezifizierte Pop-Up-Fenster
erstellen (Functional Object - Command Button).

Auf der Registerkarte ,General” im Dialogfeld ,Property Setting“ den
Eintrag Key button auswéhlen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-9

Eingabe Uber

Daumenradschalter-Objekt erstellen (Functional Object -

Programmier-

Daumenradschalter | Thumbwheel Switch). handbuch,
NS-Terminal Abschnitt 2-11
Bildschirm SPS
> 123

uaqIaIyos usyeNusyodIez

Eingabe Uber eine
virtuelle Tastatur

1. Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten erstellen
(Functional Object - String Display & Inpuf).

2. Auf der Registerkarte ,Keyboard” im Dialogfeld ,Property Setting”
entweder Standard system keypad oder Large standard system
keypad auswahlen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-11

Zeichenkette beim
Betatigen einer
Schaltflache an ein

1. Befehlsschaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Command

Button).
2. Auf der Registerkarte ,General“ im Dialogfeld ,Property Setting” den

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-9

bestimmtes Objekt Eintrag Keyboard fiir die Funktionsauswahl aktivieren.
Ubertragen 3. Specified string wéahlen, um eine bestimmte Zeichenkette zu
Ubertragen. Indirect Specification of String auswahlen, um eine
Zeichenkette zu Ubertragen, die vom Wert einer Adresse abhangt.
SPS mit 1. Datenblock-Tabellenobjekt erstellen (Functional Object — Data Programmier-
Rezepturdaten Block Table). handbuch,

beschreiben

2. Zu schreibenden Datenblock tiber die Registerkarte ,General im
Dialogfeld ,Property Settings” bestimmen.

Abschnitt 2-16
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des spezifizierten funktionellen Objekts Ubertragen wird.

3. Gesamte Zehnertastatur markieren und Tools - Register Library
auswahlen.

NS-Terminal
Bildschirm — Zahlen-
Eingabefeld
Befehls-
Schaltflachen
(Tastenfunktion)

Beschreibung Verfahren Referenz
Daten in |Schreiben von 1. Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zahlen (Functional Object - Programmier-
SPS numerischen Werten Numeral Display & Input) oder Objekt zur Anzeige und Eingabe von | handbuch,
schreiben | oder Zeichenketten aus Zeichenketten erstellen (Functional Object - String Display & Abschnitt 2-8
SPS-Funktionen Input).
deaktivieren 2. Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Control Flag” im
Dialogfeld ,Property Setting“ aktivieren und Eintrag Enable input on
other screens auf Indirect einstellen. Das jeweilige Bit kann zur
Schreibaktivierung und —deaktivierung von Objekten zur Anzeige und
Eingabe von Zahlen sowie von Objekten zur Anzeige und Eingabe
von Zeichenketten verwendet werden.
NS- zahlen-Eingabefeld _Eingabe
Terminal | deaktiviert
Bildschim < »/ SPS
Bit AUS
Funk- Original Zehnertastatur | 1. Befehlsschaltflaichenobjekt erstellen (Functional Object - Command| Abschnitt 5-13
tionelle |erstellen und als Button). Programmier-
Objekte | Bibliotheksobjekt 2. Eintrag Key button auf der Registerkarte ,General” im Dialogfeld handbuch,
mit registrieren LProperty Setting* aktivieren und Schaltflache erstellen, Gber die die | Abschnitt 2-9
ﬁ?h:“‘ angegebenen Zeichenkette oder der Befehlscode an das Eingabefeld
achen

Bezeichnung Uber eine

1. Wort-Schaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Word

Nummer der umschaltbaren Bezeichnungen 0:

Programmier-

Schaltflache umschalten Button). handbuch,
2. Auf der Registerkarte ,General” im Dialogfeld ,Property Setting® den | Abschnitte 2-4
Eintrag Load Keyboard Screen fiir die Schaltflachenfunktion und 2-9
auswahlen. Festwert fur die Bezeichnungsumschaltnummer
bestimmen.
3. $SW10 als Schreibadresse einrichten.
($SW10 im Systemspeicher enthalt die aktuelle
Bezeichnungsumschaltnummer.)
NS-Terminal SPS
‘ START ‘ ‘ START ‘
De:m
Anzeige $SW10
1" wird geschrieben.

Nummer der umschaltbaren Bezeichnungen 1:
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Quelladresse einrichten.

4. Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zeichenketten erstellen
(Functional Object - String Display & Inpuf).

5. Auf der Registerkarte ,General“ im Dialogfeld ,Property Setting” die
SPS-Zieladresse der Adresse einrichten.

6. Eingabemethode Uber die Registerkarte ,Keyboard Screen” im
Dialogfeld ,Property Setting“ als Other Input Method (command
button etc) bestimmen.

. Anzeige und Eingabe von
NS-Terminal Zeichenketten
Bildschirm

PLC
ABC

4

Ziel

ABC _|Quelle

Befehls-Schaltflache (Tastenfunktion)

Beschreibung Verfahren Referenz
Funktio- |Daten zwischen SPS- 1. Befehlsschaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Command | Programmier-
nelle Wortern Uber eine Button). handbuch,
Objekte | Schaltflache Ubertragen |2 Auf der Registerkarte ,General im Dialogfeld ,Property Setting“ den | Abschnitte 2-9
mlth | Eintrag Keyboard fur die Funktionsauswahl aktivieren. und 2-11
fslz'(i:cr?eté 3. Indirekte Angabe der Zeichenkette auswéahlen und SPS-

NS-Terminal-Summer
Uber eine Schaltflache
abschalten

1. Befehlsschaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Command
Button).

2. Eintrag Stop buzzer fir die Funktionsauswahl Uber die Registerkarte
sGeneral“ im Dialogfeld ,Property Setting“ auswéhlen und
Schaltflache zum Abschalten des Summers erstellen.

NS-Terminal

Summer
ausgeschaltet.

Bildschirm

Befehls-Schaltflachen
(Tastenfunktion)

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-9

Pop-Up-Bildschirm tber
eine Schaltflache
schlieBen oder
verschieben

1. Befehlsschaltflachenobjekt erstellen (Functional Object - Command
Button).

2. Eintrag Pop-up Screen Control fur die Funktionsauswahl tber die
Registerkarte ,General“ im Dialogfeld ,Property Setting“ auswéahlen
und Schaltflache zur Steuerung des Pop-Up-Bildschirms erstellen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-9

Schaltflache fiir eine
SPS-Funktion
deaktivieren

1. Schaltflache erstellen.

2. Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Control Flag® im
Dialogfeld ,Property Setting“ aktivieren und Eintrag Enable input on
other screens auf Indirect einstellen. Die jeweilige Adresse kann zur
Aktivierung/Deaktivierung des Schreibvorgangs der angegebenen
Adresse Uber die Schaltflache verwendet werden.

NS-Terminal

SPS

Q Bit Aus

Eingabe deaktiviert

Bildschirm

EIN/AUS-Schaltflache, Wort-Schaltflache
oder Befehlsschaltflache

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-8
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Beschreibung Verfahren Referenz
Anzeige/ |Zehnertastatur auf einem | 1. Objekt fur Anzeige und Eingabe von Zahlen erstellen (Functional Programmier-
Eingabe |Pop-Up-Bildschirm durch Object - Numeral Display & Input). handbuch,
von Betatigen eines Objekts |5 Auf der Registerkarte ,Keypad® des Dialogfelds ,Property Settings® | Abschnitt 2-11
Zahlen |zur Anzeige und Eingabe | fir Objekte zur Anzeige und Eingabe von Zahlen entweder Standard
und von Zahlen anzeigen system keypad oder Large standard system keypad als
Dz(ajumen- Eingabemethode auswahlen.
rad- .
schalter N;;Tirmmal
liaschirm L Zahlen-
Eingabefeld
Mehrere Objekte zur 1. Tabellenobjekt erstellen (Functional Object - Tabelle). Abschnitt 5-1
Anzeige und Eingabe 2. Bewegungstrichtung des Tabellenfokus im Dialogfeld ,Property
von Zahlen auf dem Setting“ mit Focus Move Direction by Enter Key angeben.
selben Bildschirm
platzieren und
Fokussierung zwischen
den Objekten Uber die
Eingabetaste umschalten
Zulassigen 1. Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zahlen (Functional Object - Programmier-
Zahlenbereich fir die Numeral Display & Input) oder Daumenradschalterobjekt erstellen | handbuch,
Eingabe beschranken (Functional Object - Thumbwheel Switch). Abschnitt 2-11
2. Eintrag Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Max/Min“im
Dialogfeld ,Property Setting“ aktivieren und zulassigen Zahlenbereich
fur die Eingabe festlegen.
Anzeige |MaBeinheit fur 1. Objekt zur Anzeige und Eingabe von Zahlen erstellen (Functional Programmier-
und numerische Werte Object - Numeral Display & Input). handbuch,
Eingabe |anzeigen und Skalierung |2 Auf der Registerkarte ,General” im Dialogfeld ,Property Setting* den |Abschnitt 2-11
von far numerische Daten Eintrag Unit oder Scale auswéhlen.
Zahlen festlegen
Verfahren | Bildschirmraster &ndern | Layout - Grid Abschnitt 4-1
Erstellte Objekte 1. Zu kopierendes Objekt markieren. Abschnitt 5-4
kopieren 2. Edit — Copy auswéhlen.
3. Edit — Paste auswahlen.
Beim Kopieren und Offset-Wert beim Einfuigen Uber Edit - Offset Paste bestimmen. Abschnitt 5-4
Einfugen von
funktionellen Objekten
automatisch
verschiedene Adressen
einrichten
Bildschirmdaten 1. Neuen Bildschirm erstellen (File - New Screen). Abschnitt 4-2
wiederverwenden 2. Eintrag Reuse Exiting Screen im Dialogfeld ,New Screen“ auswéhlen.
3. Projekt mit dem wiederzuverwendenden Bildschirm im Dialogfeld
~Reuse Exiting Screen” auswéhlen.
4. Wiederzuverwendenden Bildschirm in der Bildschirmliste markieren.
Um beim Erstellen eines neuen Bildschirms einen Bildschirm aus Abschnitt 3-7
demselben Projekt wiederzuverwenden, File - Select Template Project
auswéhlen.
Verfahren | Bildschirmdaten 1. Zu kopierenden Bildschirm auswéhlen. Abschnitt 5-4
wiederverwenden 2. Edit - Select All - All Functional Objects/Fixed Objects
auswéhlen.
3. Edit — Copy auswahlen.
4. Zielbildschirm 6ffnen.
5. Select Edit - Paste.

A-8




Anhénge Anhang 1 Schnellreferenz

NS-Designer Bedienerhandbuch

eingerichteten Bereich
von SPS-Bits oder —
Woértern andern

Objekte eingerichteten Bereich von Bits oder Wértern zu &ndern.

Beschreibung Verfahren Referenz
Verfahren | Mehrere Objekte als 1. Zu gruppierende Objekte markieren. Abschnitt 5-5

Einzelobjekt gruppieren |2 | ayout — Group auswihlen.

Hinweis:  Um gruppierte Objekte wieder zu Einzelobjekten zu

machen, Layout — Ungroup auswéhlen.

Objekt markieren, das An anderer Stelle klicken, um das Uberlagerte Objekt zu markieren. Abschnitt 5-4
hinter einem anderen
Objekt liegt - - - -

1. Uberlagerndes Objekt markieren. Abschnitt 5-5

2. Layout - Order - Bring to Back auswahlen.

3. Objekt markieren, das zuvor Uberlagert wurde.
Objektpositionen exakt | 1. Alle auszurichtenden Objekte markieren. Abschnitt 5-5
ausrichten 2. Layout - Align/Distribution auswahlen, und dann die

Ausrichtungsmethode bestimmen.

Fur funktionelle Objekte |Ersetzungsfunktion (Edit - Replace) verwenden, um fir funktionelle Abschnitt 5-4

Bereich von
Kommentaren,
Bezeichnungen oder
SPS-Bits/-Wértern fur
funktionelle Objekte
festlegen

1. Einzurichtende funktionelle Objekte markieren. Sie mlssen alle von
demselben Typ sein.

2. Settings - Change Settings at Once verwenden.

Abschnitt 5-10

1. Eigenschaften-Einstellungen fir funktionelle Objekte tber File -
Export CSYV File in eine CSV-Datei exportieren.

2. Eigenschaften tber Tabellenkalkulationsprogramm einrichten.

3. Modifizierte CSV-Datei iber File - Import CSV File nach NS-
Designer importieren.

Abschnitt 12

Farben von funktionellen | 1. Funktionelles oder feststehendes Objekt markieren, dessen Abschnitt 2-5
oder feststehenden Farbformat kopiert werden soll.

Objekten auf andere 2. Auf Schaltflache Color Copy/Paste in der Farbwerkzeugleiste

funktionelle oder Klicken.

feststehende Objekt 5 At Zielobjekt klicken.

Ubertragen

Bezeichnungszeichenfor |1. Funktionelles oder feststehendes Objekt markieren, dessen Abschnitt 2-5

mate eines vorhandenen
funktionellen Objekts auf
ein anderes funktionelles
Objekt Uibertragen

Bezeichnungsformat kopiert werden soll.

2. Schaltflache Copy/Paste Font in der Schriftenwerkzeugleiste
anklicken.

3. Auf Zielobjekt klicken.

Auf anderem Bildschirm
oder in anderem Projekt
erstelltes Objekt
verwenden

—_

. Objekt markieren und in der Bibliothek registrieren (Tool - Register
Library).

2. Tool - Use Library zur Positionierung des Objekts auf dem

Bildschirm verwenden.

Abschnitt 5-13

Mehrere funktionelle
Objekte desselben Typs
erstellen

1. Objekte in einem Tabellenobjekt erstellen (Functional Object -
Table).

2. In der Tabelle zu erstellenden Objekityp Uber Table type im
Dialogfeld ,Property Setting“ auswahlen.

Abschnitt 5-1

SPS-Bit und —Wortstatus
bestéatigen

Tool - List Up Addresses Used verwenden.

Abschnitt 5-11

Anzahl der auf den
einzelnen Bildschirmen
verwendeten Objekte
prifen

Tools - List Up Functional Objects Used verwenden.

Abschnitt 5-9

Fur funktionelle Objekte
eingerichtete Adressen,
Kommentare,
Bezeichnungen oder
SPS-Bits/-Wbrter

Edit — Find verwenden.

Abschnitt 5-4

suchen.
Bildschirme neu Schaltflachen Move Up und Move Down unter Tools - Screen Abschnitt 4-2
anordnen Maintenance verwenden.
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Beschreibung

Verfahren

Referenz

Verfahren | Bildschirme kopieren

Zu kopierenden Bildschirm markieren und auf Schaltflache Duplicate
unter Tools - Screen Maintenance klicken.

Abschnitt 4-2

Bildschirme l6schen

Zu léschenden Bildschirm markieren und auf Schaltfliche Delete unter
Tools - Screen Maintenance klicken.

Abschnitt 4-2

EIN/AUS-Status von Objekten auf
Uber NS-Designer erstellten
Bildschirmen prifen

View - Simulate ON/OFF verwenden.

Abschnitt 4-1

Adressen fir funktionelle Objekte
auf Uber NS-Designer erstellten
Bildschirmen prifen

View - Show Address verwenden.

Abschnitt 4-1

Bezeichnungen fur funktionelle
Objekte auf iber NS-Designer
erstellten Bildschirmen umschalten

Anzuzeigende Bezeichnung unter View - Switch Label auswahlen.

Abschnitt 4-1

Uber Previous Label oder Next Label in der Objekterstellungs-
Werkzeugleiste zwischen Bezeichnungen wechseln.

Abschnitt 4-1

Einstellungen von funktionellen
Objekten auf einer Liste prifen

Tools - Functional Object List verwenden.

Abschnitt 5-9

Doppelte Einstellungen von SPS-
Bits und —Wértern ermitteln

Tool - Address Cross Reference verwenden.

Abschnitt 5-12

Einstellungsfehler ermitteln

Tools — Validation verwenden.

Abschnitt 9

Objekte anzeigen, bei denen
wahrend der Prifung Fehler
ermittelt wurden, um die Fehler
leichter zu finden

View - Show Error Object verwenden.

Abschnitt 4-1

Uhrzeit und Datum anzeigen

Functional Object - Date/Time verwenden.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-17

Sprachversion fir Systemments
und Dialogfelder des NS-Terminals
bestimmen

Sprache Uber die Registerkarte ,Select Language” im Dialogfeld
~Project Property” (Settings - Project properties) auswahlen.

Abschnitt 3-9

Anzuzeigende(s) Datum/Uhrzeit
einstellen

1. Zeit-/Datumsobjekt erstellen (Functional Object - Date/Time).

2. Bei laufendem NS-Terminal auf Objekt klicken. Es wird ein
Dialogfeld angezeigt, das zum Einstellen von Uhrzeit und Datum
auffordert.

3. Neue Uhrzeit bzw. neues Datum eingeben, um Uhrzeit/Datum zu
andern.

Bildschirm
2000/06/02
~ 2000.06.02
/,U

/ s

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-17

Passwérter fur die Dateneingabe bei
funktionellen Objekten

1. Passworter unter Settings - Password Setting eingeben.

2. Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Password“ im
Dialogfeld ,Property Setting“ aktivieren und Passwortabfrage
einstellen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-8

Dialogfeld anzeigen, wenn Daten fur
funktionelle Objekte eingegeben
werden

—_

. Eintrag Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Write Setting*
im Dialogfeld ,Property Setting” fir das funktionelle Objekt aktivieren
und Eintrag Display confirmation dialog when writing aktivieren.

2. Eintrag User Specified Message auswahlen.

3. Auf Schaltflache Edit Message klicken und gewiinschte Meldung in

das Dialogfeld ,Message Setting” eintragen.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-8

Funktionelle Objekte zum Blinken
bringen

1. Einstellungen fur die einzelnen Blinknummern unter Settings -
Flicker Setting vornehmen.

2. Eintrag Display Expansion Tab auf der Registerkarte ,Flicker” im
Dialogfeld ,Property Setting” fir das funktionelle Objekt aktivieren
und Blinknummer einrichten.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-8

Feststehende Objekte zum Blinken
bringen

Registerkarte ,Flicker” im Dialogfeld ,Property Setting” fir die einzelnen
Objekte verwenden.

Programmier-
handbuch,
Abschnitt 2-6
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Beschreibung Verfahren Referenz

Projektdaten offline testen Tool — Test verwenden. Abschnitt 8

Projektdaten kopieren Registerkarte ,Duplicate” im Dialogfeld ,Project Maintenance* Abschnitt 3-8
(File - Project Maintenance) verwenden.

Projektdaten I6schen Registerkarte ,Delete” im Dialogfeld ,Project Maintenance” Abschnitt 3-8
(File - Project Maintenance) verwenden.

Projektdaten sichern Registerkarte ,Backup® im Dialogfeld ,Project Maintenance* Abschnitt 3-8
(File - Project Maintenance) verwenden.

Projekt Gber Sicherungsdateien Registerkarte ,Restore” im Dialogfeld ,Project Maintenance* Abschnitt 3-8

wiederherstellen (File - Project Maintenance) verwenden.

Projektdaten auf eine Diskette Registerkarte ,Backup® im Dialogfeld ,Project Maintenance* Abschnitt 3-8

kopieren (File - Project Maintenance) verwenden und Diskette als
Speicherort angeben.

Berechnungen auf dem NS- Makrofunktion verwenden. Abschnitt 6-1

Terminal durchfihren

NS-Terminalmodell wechseln Settings - Change PT Model verwenden. Abschnitt 3-10
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Anhang 2 Obijekte

Objekttyp Objektbezeichnung Form
Schalter DIP-Schalter, horizontal m
DIP-Schalter, vertikal E
Wippe 1 |
Wippe 2
Wippe 3
Wahlschalter Qg
Mikroschalter 1
";\ _n.:‘
S el 1}
Mikroschalter 2 - -
) *
= .
:",- D‘ =}
Hebel
Drucktaster, rund EIN
Form andert sich je nach -
Adressenstatus gl
AUS
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Objekttyp Objektbezeichnung Form
Schalter Drucktaster, rechteckig EIN

Form &ndert sich je nach ]
Adressenstatus

Lampen Rund EIN
Form &ndert sich je nach
Adressenstatus

AUS

Achteck
Form andert sich je nach
Adressenstatus

Rechteck
Form &ndert sich je nach
Adressenstatus

Anzeigen 7-Segment-LED

Balkendiagramm

______

Sonstige Register 1

Register 2

Stellglied

Graf
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Objekttyp Objektbezeichnung Form
Sonstige Férderband
Dialogfeld
Roboter 1
Roboter 2 &gﬁ
Sonstige - :‘
Rohre und Audio-Schalter
Ventile

Tank

Ventil (Griff)

Ventil (Ablass)

Rohr

Geblase
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Objekttyp Objektbezeichnung Form
Rohre und Trichter
Ventile
- % % ﬂ @
Symbole Basis

> >

v (@

Kontrollkastchen

Pfeil ‘
Ventil oy " e
w il |
P A? B
Rohr
r T
Pumpe
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Anhang 3 Tastenkombinationen

Folgende Tastenkombinationen kénnen bei der Arbeit mit NS-Designer eingesetzt werden.

Menii Funktion Tastenkombinationen

File Neuer Bildschirm Strg + N
Bildschirm &ffnen Strg + O
Bildschirm speichern Strg + S
Daten Ubertragen Strg + |
Drucken Strg + P

Edit Ruckgéngig Strg+Z
Wiederholen Strg+Y
Ausschneiden Strg + X
Kopieren Strg+ C
Einflgen Strg+V
Einfigen mit Offset Strg + W
Loéschen Loéschen
Suchen Strg+ F
Ersetzen Strg+ H
Alle funktionellen oder Strg + A
feststehenden Objekte
Gleiche funktionellen Objekte Strg + D (wenn Objekt markiert ist)

Display Vorheriger Bildschirm Umschalten + BildAufwarts
Folgender Bildschirm Umschalten + BildAbwarts
Vorherige Registerseite BildAufwarts (wenn Register markiert ist)
Folgende Registerseite BildAbwérts (wenn Register markiert ist)
Aktualisieren F9

Settings Objekteigenschaften Eingabetaste (wenn funktionelles Objekt markiert ist)
Bezeichnung bearbeiten Leertaste (wenn funktionelles Objekt mit

Bezeichnungseinstellung markiert ist)

Einstellungen gruppenweise &ndern | Strg + K (wenn funktionelles Objekt markiert ist)

Layout Aufwérts Aufwarts-Pfeiltaste (wenn Objekt markiert ist)
Abwarts Abwaérts-Pfeiltaste (wenn Objekt markiert ist)
Nach links Links-Pfeiltaste (wenn Objekt markiert ist)
Nach rechts Rechts-Pfeiltaste (wenn Objekt markiert ist)
Gruppieren Strg + G (wenn mehrere Objekte markiert sind)
Gruppierung aufheben Strg + U (wenn gruppierte Objekte markiert sind)
Zum né&chsten Rasterpunkt Strg + T, -, L oder « (wenn ,Snap to Grid“ (am Raster
verschieben ausrichten) ausgewahlt wurde)

Tools Validierung Strg + E
Validierungsergebnis Strg + Q
Liste funktioneller Objekte Strg+L
Address Cross Reference Strg+ R
(Adressen-Querverweis)
Testen Strg+T
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Anhang 4 Versionsinformationen

Es kénnen Informationen zur Version von NS-Designer angezeigt werden.
Wabhlen Sie Help - About NS-Designer (Hilfe — Info zu NS-Designer)

Das Dialogfeld ,NS-Designer” wird angezeigt. Die entsprechende Versionsnummer von NS-Designer
wird an Stelle von x.xx angezeigt.
Klicken Sie auf OK, um das Dialogfeld zu schlie3en.

About NS-Designer

M5 -Designer Yersion 5.5

[C)Copyright OMRBOM Corporation 2001-2003
All Rights Reserved
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Anhang 5 Ressourcenbericht

Es kann ein Ressourcenbericht angezeigt werden, aus dem die GréBe von Bildschirmdateien und
Dateien uberlappender Bildschirme hervorgeht (Erweiterung IPW).

Tools — Resource Report auswahlen.
Das Dialogfeld ,Resource Report* wird angezeigt.

Resource Report

X

File Mame |

Size(Byte) [ T

project.|PP E5455
omron.hst 54
dblk000.CFG 2682
dblk.cfg 12e
FMLPGOO0.IPW

color.brp BO5262
PHLPGOOT.1Pw 16296

PHLPGOD2 1P 2
PHLPGOD3IPw. =51
FML 572
——[PHLPGOOSIFw BE7 5
4| | »
Percentage Lsed |—1 = 3
718% Free Space HORD
Project Size 1264KE 4
; 5
Erpansion -
Maimom(E] Jpiore JE|
Concel |

Nr. Eintrag Erlauterung

1 Informationen Es werden die Namen aller Dateien des Projekts angezeigt. Daneben wird
zum Ubertragen angegeben, wie grof3 die Dateien sind und ob sie Ubertragen werden kénnen.
von Dateien Alle Dateien, die Ubertragen werden kdnnen, werden angezeigt, inklusive

Projektdateien, Bildschirmdateien, Bitmap-Dateien, die auf den Bildschirmen
verwendet werden, Textdateien usw.

Bei einem NS-Terminal mit Systemversion 1.X ist die DateigréBe fir die
Ubertragung auf maximal 1 MByte begrenzt. Dateien, die an NS-Terminals mit
der Version 1.X Ubertragen werden kdnnen, sind mit ,,OK“ gekennzeichnet.
Dateien, die nicht an NS-Terminals mit der Version 1.X Ubertragen werden
kénnen, sind mit ,NG“ gekennzeichnet. Bei der Systemversion 2.0 gibt es keine
Beschrénkung hinsichtlich der Ubertragbaren DateigréBe. Fehlerhafte Dateien
werden mit ,ERR* gekennzeichnet.

2 | Percentage used Es wird der erreichte Prozentsatz der zulassigen ProjektgréBe angezeigt.
(Verwendeter Wenn der verwendete Prozentsatz Gber 100% liegt, ist keine Dateilibertragung
Prozentsatz) mdglich. Uberflussige Dateien und Daten I6schen, um einen Wert unterhalb

100% zu erreichen.

3 | Free space (Freier | Es wird der verfligbare Speicherplatz im NS-Terminal ohne Ubertragene
Speicherplatz) Projektdaten angezeigt.

4 | Project size Es wird die Gesamtgré3e aller zum Projekt gehdrenden Dateien angezeigt.
(Projektgrofie)
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Anhang 6 Fehlermeldungen

In der folgenden Tabelle sind (in alphabetischer Reihenfolge) die Uber NS-Designer anzeigbaren
Fehlermeldungen sowie mdégliche AbhilfemaBnahmen aufgefuhrt.

Meldung

Abhilfe

Address after replacement is not set.

Start address after replacement im Dialogfeld
~Replace” ordnungsgeman fir die Ersetzung
bezeichnen.

Address input format is not correct. Input
address again using correct format and
applicable type (bit, word, etc).

Adresse mit dem korrekten Format einrichten. Die
ordnungsgeméBe Adresse kann Uber das Dialogfeld
~Address Set" eingerichtet werden.

Address is not set.

Adresse Uber das Dialogfeld ,Address” einrichten.

Address is not set.

Kommunikationsadresse einrichten.

Address setting after replacement is not
correct.

Start address after replacement auf einen Wert
innerhalb des zulassigen Adressbereichs setzen.

Address type of start address and end
address is not the same.

Identischen Adressentyp fur Start- und Endadresse
einrichten.

Address will exceed limit. Pasting aborted.

Einstellbaren Adressbereich prifen und Vorgang so
wiederholen, dass der Adressbereich nicht
Uberschritten wird.

Background file error.

Prufen, ob die Hintergrunddatei (BMP oder JPEG)
beschadigt ist.

BMP file of the compressed format is not
supported.

Unkomprimierte BMP-Datei verwenden.

Cannot be set because there are already
more than 160.000 Always log points.
NS5:

Cannot be set because there are already
more then 150,000 Always log points.

Far Standardaufzeichnung kénnen maximal 160.000
Punkte eingestellt werden (150.000 Punkte bei NS5).
Aufzeichnungs-Timing im Dialogfeld ,Data Log Group
Setting” andern, Anzahl der Aufzeichnungspunkte
reduzieren, oder Adressen l6schen, bis maximal
160.000 Punkte Ubrig bleiben.

Cannot be set because there are already
more than 51,200 log points.

Fuar die Aufzeichnung kdnnen maximal 51.200 Punkte
eingerichtet werden. Anzahl der Aufzeichnungspunkte
im Dialogfeld ,Data Log Group Setting” reduzieren.

Cannot create a frame inside a frame.

Register auBerhalb anderer Register positionieren.

Cannot create any more frames.

Nicht mehr als 10 Register je Bildschirm verwenden.

Cannot create any more new screens.

Nicht mehr als 4.000 Benutzerbildschirme je Projekt
erstellen.

Cannot create any more screens.

Nicht mehr als 4.000 Benutzerbildschirme je Projekt
erstellen.

Cannot create any more.

Nicht mehr als 500 Felder je Datenblock erstellen.

Cannot Delete the screen file stored in NS
hardware.

Das Projekt im NS-Terminal ist méglicherweise
schreibgeschitzt. Daten Uber Screen data region
format auf der Registerkarte ,Data Initialization” unter
~System Menu“ initialisieren und gesamtes Projekt
Ubertragen.
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Meldung

Abhilfe

Cannot establish connection with specified
communications method.

Folgende Punkte prifen.
NS-Terminal-Stromversorgung.
Kabelverbindung.

Wurde das NS-Terminal gestartet? (Falls es nicht
gestartet wurde, Ubertragungsprogramm beenden und
NS-Terminal starten.)

OrdnungsgemaBe Einstellungen fir nicht eingerichtete
Objekte vornehmen und Verbindung erneut herstellen.

Verbindungskabel und Pfadeinstellungen fiir die
Kommunikation priifen. Bei Verbindung tiber Ethernet
Knoteneinstellung sowie FinsGateway-
Knoteneinstellung im Dialogfeld fir die
Kommunikationsmethode vornehmen. Dialogfeld
~,Method"

Cannot find any project files in NS
hardware.

Gesamtes Projekt noch einmal senden.

Cannot find Project file at NS hardware.
Transmit the whole project again.

Gesamtes Projekt noch einmal senden.

Cannot open anymore screens. Close xxx to
open new screen. Do you want to save the
changes you made to xxx?

Es kénnen maximal 16 Bildschirme zur gleichzeitigen
Bearbeitung gedffnet werden. Angeben, ob der
entsprechende Bildschirm gespeichert werden soll
oder nicht.

Cannot open COM port.

Andere Anwendungen schlie3en und
Verbindungsaufbau erneut versuchen.

Cannot perform transmission because the
memory for transmission is insufficient.
Reset NS hardware and transmit the whole
project again.

NS-Terminal neu starten und gesamtes Projekt erneut
Ubertragen.

Cannot register data to 1 folder anymore.
(Max:4096). Register it to other folder.

Auf Schaltflache New Category im Dialogfeld ,Library”
klicken und neue Kategorie fir die Ablage der Objekte
erstellen.

Cannot restore to the currently edited
project.

Anderes Projekt 6ffnen oder NS-Designer neu starten
und Vorgang wiederholen.

Cannot reuse the library object. It contains
the function which is not supported in the
current system version.

Die aktuell bearbeitete Version des Bildschirms sowie
die Systemversionen priifen, die das Bibliotheksobjekt
unterstttzen.

Cannot reuse the screen because the
system project of source project is newer
than current editing project.

Version des Quellprojekts und des Projekts, das Sie
bearbeiten, aufeinander abstimmen und Vorgang
wiederholen.

Die Version kann in NS-Designer unter Project
Properties auf der Registerkarte Title in Settings
geprift werden.

Cannot set screen No. 0 as a pop-up
screen.

Bildschirmnummer 0 stets als Standardbildschirm
einrichten.

Cannot set this address. Please set other
address.

Ordnungsgemafe Adresse einrichten.

Cannot specify this project as a template
because system version is newer than
current editing project.

Die Version des Vorlageprojekts und das Projekt, das
Sie bearbeiten, aufeinander abstimmen, und den
Vorgang wiederholen.

Die Version kann in NS-Designer unter Project
Properties auf der Registerkarte Title in Settings
gepruft werden.

Cannot start Service.

Moglicherweise fehlen von FinsGateway bendtigte
Dateien. FinsGateway neu installieren.
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Meldung

Abhilfe

Cannot start up editor. Check the setting at
[Tools]-[Options]-[Editor].

Editor Uber die Registerkarte ,Editor” unter Tools -
Options angeben oder entsprechende ausflihrbare
Datei prifen.

Character string is not set.

Zu suchende Zeichenkette Gber das Dialogfeld ,,Find*
eingeben.

CSV file xx is not correct.(Line:xx Row:xx)

Angegebene Zeile/Spalte in der angegebenen CSV-
Datei korrigieren und Import erneut versuchen.

Currently edited project cannot be deleted.

Anderes Projekt 6ffnen oder NS-Designer neu starten
und Vorgang wiederholen.

Data block table cannot be created on the
frame.

Data block table cannot be created on the
pop-up screen.

Data block table cannot be created on the
sheet.

Datenblock-Tabellenobjekte auf Standardbildschirmen
erstellen.

Data cannot be loaded. Check whether the
IPP file and project folder name are the
same.

Explorer oder andere Suchmethode verwenden, um zu
Uberprifen, ob ein Ordner mit demselben Namen wie
die IPP-Datei vorhanden ist.

Downloading aborted. This Project includes
the file which name contains invalid
character. The characters that can be used
are alphanumeric characters (0 to 9, A to Z,
a to z), dollar sign ($), underscore (_), and.
Check and adjust project file.

Es gibt Beschréankungen fir (ibertragbare Dateinamen.
Fehlermeldung prifen und Dateiname mit NS-Designer
korrigieren. Fir die Notation indirekt referenzierter
Textdateien gelten &hnliche Einschrankungen.

End address is not set.

Endadresse zum Ersetzen ordnungsgeman Uber das
Dialogfeld ,Replace” angeben.

End page No. is out of range. Set a number
from 0 to 3999.

Die Endseitennummer lautet 3.999. Endseitennummer
auf einen Wert zwischen 0 und 3.999 setzen.

End page No. is smaller than the start page
No.

Startseitennummer so wéhlen, dass sie kleiner als die
Endseitennummer ist.

End sheet number is out of range. Set a
number from 0 to 9.

Seitennummern Uberlappender Bildschirme miissen
zwischen 0 und 9 gesetzt werden.

Seitennummer des Uberlappenden Bildschirms auf
einen Wert zwischen 0 und 9 setzen.

Error detected at NS hardware. (0x03a7)

OMRON-Vertragshandler kontaktieren.

Error occurred while writing to a flash
memory. Transmission failed.

Daten Uber Screen data region format auf der
Registerkarte ,Data Initialization“ unter ,System Menu®
initialisieren und Projekt Ubertragen.

Exceeding maximum/minimum limit.

Wert zwischen oberem und unterem Grenzwert
eingeben.

Failed to create new folder.

Der Ordner konnte nicht gespeichert werden, weil auf
der Festplatte kein ausreichender Platz vorhanden ist.
Verfligbaren Speicherplatz auf der Festplatte
vergréBern und Vorgang wiederholen.

Failed to delete.

Prufen, ob die angegebene Kategorie/Datei von einer
anderen Anwendung gedffnet wurde, und Vorgang
wiederholen. Es ist ebenfalls méglich, dass Daten
zerstort wurden.

Failed to export CSV file.

Die Datei konnte nicht gespeichert werden, weil auf der
Festplatte kein ausreichender Platz vorhanden ist.
Verfligbaren Speicherplatz auf der Festplatte
vergrdBern und Vorgang wiederholen.
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Meldung

Abhilfe

Failed to get configuration information from
the printer for NS-Designer. Settings
cannot be performed for the printer.

Diese Meldung wird angezeigt, wenn Dateien, die
Informationen zu Druckereinstellungen enthalten, nicht
abgerufen werden kénnen. NS-Designer neu
installieren.

Failed to import CSV file.

Sicherstellen, dass die zu importierende Datei das
Format CSV hat, und Vorgang wiederholen.

Failed to open communications with the
PLC. CX-Server reported an unknown
error.

Die Bildschirmdatenibertragung von NS-Designer
beenden, wenn diese Meldung beim Herstellen einer
Verbindung mit der SPS zum Senden der
Einstellungen Uber Pass Through PLC von CX-Server
angezeigt wird.

Failed to read file.
(Data Block (X) CSV File)

Die angegebene CSV-Datei ist nicht vorhanden. CSV-
Datei im Projektordner erstellen.

Failed to read project file.

Die Projektdatei ist moglicherweise beschadigt.
Projektdatei bei Vorhandensein einer Sicherungsdatei
Uber Project Maintenance - File - Project
Maintenance anhand der Sicherungsdatei
wiederherstellen.

Failed to register.

Prifen, ob die angegebene Kategorie in der Bibliothek
von einer anderen Anwendung geéffnet wurde, und
Vorgang wiederholen. Es ist ebenfalls moglich, dass
Daten zerstdrt wurden.

Failed to restore the project.

Kein Speicherplatz mehr verfligbar.

Wiederherstellungszielort &ndern oder verfiigbaren
Speicherplatz vergréBern und den Vorgang
wiederholen.

Failed to save file.

Der Datei konnte nicht erstellt werden, weil auf der
Festplatte kein ausreichender Platz vorhanden ist.
Verflugbaren Speicherplatz auf der Festplatte vergréBern
und Vorgang wiederholen.

Failed to start up FINS(CPU_UNIT).

FinsGateway wurde méglicherweise nicht
ordnungsgeman installiert. Siehe Abschnitt 2,
Einrichten, Starten und Beenden. FinsGateway
deinstallieren und dann NS-Designer und FinsGateway
erneut installieren.

Failed to start up FINS.

FinsGateway wurde mdglicherweise nicht
ordnungsgeman installiert. Siehe Abschnitt 2,
Einrichten, Starten und Beenden. FinsGateway
deinstallieren und dann NS-Designer und FinsGateway
erneut installieren.

Failed to use.

Priifen, ob die angegebene Kategorie/Datei von einer
anderen Anwendung geéffnet wurde, und Vorgang
wiederholen. Es ist ebenfalls méglich, dass Daten
zerstodrt wurden.

Failed to write a file.
(Data Block (X) CSV File)

Die angegebene CSV-Datei ist nicht vorhanden. CSV-
Datei im Projektordner erstellen.

Failed to write to a file. Check the free
space and perform writing again.

Der Datei konnte nicht erstellt werden, weil auf der
Festplatte kein ausreichender Platz vorhanden ist.
Verfligbaren Speicherplatz auf der Festplatte
vergrdBern und Vorgang wiederholen.

File check sum error.

Die Datei ist beschadigt. Datei Gber Sicherungsdateien
wiederherstellen.

File not found. Please verify the correct file
name was given.

Vorhandene Projektbezeichnung ordnungsgeman in
das Dialogfeld ,Open Project” eingeben.

File size exceeded the maximum. Please
check the Project data. (03a9)

Die maximale Dateigré')Be, die Ubertragen werden
kann, ist 1,44 MB. Ubertragung erneut mit einer Datei
versuchen, die kleiner als 1,44 MB ist.

A-22




Anhénge Anhang 6 Fehlermeldungen

NS-Designer Bedienerhandbuch

Meldung

Abhilfe

File writing error occurred.

Mehr verfligbaren Speicherplatz im Computer schaffen.

Frame size is not set. Please be sure to set
this item.

RegistergréBBe iber die Registerkarte ,Frame® im
Dialogfeld ,Object Properties” festlegen.

Frame size is out of range. Please set the
value from 0 to 16.

RegistergréBe iber die Registerkarte ,Frame® im
Dialogfeld ,Object Properties” auf einen Wert zwischen
0 und 16 festlegen.

Functional objects overlap.
To permit overlapping, change the setting
from [Tools]-[Options].

Funktionelle Objekte sollten stets so eingerichtet
werden, dass sie sich nicht gegenseitig tUberlagern.
Einstellung auf der Registerkarte ,Edit/Display” unter
Tools — Options dndern, um das Uberlappen zu
unterbinden.

Import data of screen page No. xx is not
found in CSV file xx.

Die Anzahl der in den Importdaten festgelegten
Bildschirme weicht von der Anzahl im Projekt ab, in
das die Daten importiert werden sollen. Wenn in den
Importdaten weniger Bildschirme vorhanden sind,
Uberzahlige Bildschirmdateien voriibergehend in einen
separaten Ordner verschieben, und Vorgang
wiederholen.

Incorrect project is specified. Select correct
project.

Bezeichnung eines vorhandenen Projekts
ordnungsgeman fur Projektverwaltung eingeben.

Incorrect value is set for node address. Set
the value from 1 to 126.

Ganzzahl aus dem angegebenen Bereich als
Knotenadresse in das Dialogfeld ,Edit Host“ eingeben.

Initialization of transmission library failed.

NS-Designer erneut installieren.

Memory for undoing /redoing operation is
insufficient. Increase the free memory by
closing other screens or exiting other
applications etc.

Verfligbaren Speicherplatz durch SchlieBen anderer
Bildschirme oder Beenden anderer Anwendungen
vergréBern und Vorgang wiederholen.

More than 500 items have been set.

Die maximale registrierbare Anzahl von
Alarmen/Ereignissen betragt 500. Nicht benétigte
Alarme und Ereignisse ber das Dialogfeld
LAlarm/Event Setting” 16schen und auf 500 oder
weniger reduzieren.

Network No. is out of range. Set the
number from 1 to 127.

Ganzzahl aus dem angegebenen Bereich als
Netzwerknummer in das Dialogfeld ,Edit Host"
eingeben.

No items are selected.

Objekt markieren und Vorgang wiederholen.

No. of Address to find is out of range.

Zu suchende Adresse innerhalb des zuléssigen
Adressbereichs erneut einrichten.

No. of functional objects inside a table
exceeds the maximum limit (256).

Anzahl der horizontal oder vertikal angeordneten
Objekte im Dialogfeld ,Table Setting“ soweit
reduzieren, dass die Gesamtzahl der funktionellen
Objekte maximal 256 betragt.

NS hardware error.

OMRON-Vertragshandler kontaktieren.

NS hardware is already connected. NS-
Hardware neu starten, um die
Kommunikationsmethode zu wechseln.

NS-Terminal neu starten und neue Verbindung
herstellen.

Operation failed.

Prifen, ob die angegebene Kategorie/Datei von einer
anderen Anwendung gedffnet wurde, und Vorgang
wiederholen. Es ist ebenfalls méglich, dass Daten
zerstdrt wurden.

Other project exists in this directory.
Cannot create new one.

Anderen Ordner bezeichnen oder neuen Ordner
erstellen, in dem die Projektdatei gespeichert werden
kann.

Please ensure that the maximum limit is not
smaller than minimum limit.

Der untere Grenzwert liegt (ber dem oberen
Grenzwert. OrdnungsgemaBe Grenzwerteinstellungen
vornehmen.

A-23




Anhénge Anhang 6 Fehlermeldungen

NS-Designer Bedienerhandbuch

Meldung

Abhilfe

Please enter an integer between oo and
00.

Ganzzahl aus dem angegebenen Bereich eingeben.

Project cannot be specified as project
name because it is being edited with NS-
Designer, which has been started up
already

Anderen Projektnamen angeben oder Bearbeitung des
Projekts mit NS-Designer beenden und das Projekt
speichern.

Project file differs between transmission
source and destination. Select the whole
project and perform transmission again.

Einzelne Bildschirmdaten kénnen nicht zu einem
anderen Projekt Ubertragen werden, wenn bereits ein
Projekt im NS-Terminal (oder auf der angegebenen
Speicherkartenbank) vorhanden ist. Zum Ubertragen
der Bildschirmdaten gesamtes Projekt Ubertragen.

Project file name contains invalid character.
Usable characters are alphanumeric (0-9,
A-Z, a-z), dollar mark ($), underscore (_)
and.

Es gibt Beschréankungen fir (ibertragbare Dateinamen.
Fehlermeldung prifen und Dateiname mit NS-Designer
korrigieren. Fir die Notation indirekt referenzierter
Textdateien gelten &hnliche Einschrankungen.

Project file name is too long. It should be
within 42 characters.

Es gibt Beschréankungen fir (ibertragbare Dateinamen.
Fehlermeldung prifen und Dateiname mit NS-Designer
korrigieren. Fir die Notation indirekt referenzierter
Textdateien gelten &hnliche Einschrankungen.

Project name is not set.

Bezeichnung der zu verarbeitenden Projektdatei
angeben.

Bezeichnung eines vorhandenen Projekts
ordnungsgeman fur Projektverwaltung eingeben.

Restore source data does not exist. Check
the data.

Prifen, ob die Angabe der Wiederherstellungsquelle
korrekt ist.

Screen is not open.

Entweder gesamtes Projekt fur die Einstellung Check
When im Dialogfeld ,Error Check” auswahlen, oder zu
prifende Bildschirme 6ffnen und Vorgang wiederholen.

Screen page No. is out of range. Set a
number from 0 to 3999.

Bildschirmnummer auf einen Wert zwischen 0 und
3.999 setzen.

Screen size of download project is
incorrect.

Erweiterungsspeicher im NS-Terminal installieren oder
verfligbaren Speicherplatz des NS-Terminals auf
andere Weise vergréBern.

Alternativ dazu kann die GréBe der zu Uibertragenen
Bildschirmdaten reduziert werden.

Die GroBe der Bildschirmdaten kann Gber Tools -
Resource Report ermittelt werden.

Set PT Memory ($B/$W) both for $SB/$SW
Allocation Address or set host memory (DM
etc.) both for them.

Die Adressen fur $SB und $SW auf NS-Terminal-
Speicheradressen ($B und $W) oder beide auf die
Host-Speicheradressen desselben Host einstellen.

Setting is not completed. Please be sure to
set this item.

Datenblock angeben.

Sheet page No. is out of range. Set a
number from 0 to 9.

Seitennummer des Uberlappenden Bildschirms auf
einen Wert zwischen 0 und 9 setzen.

Specified file name contains invalid
characters:

Alphanumeric(A-Z,a-z,0-9), underscore(_),
dollar mark($), and period(,).

Der angegebene Dateiname enthélt ungultige Zeichen.
Dateinamen so andern, dass er nur folgende Zeichen
enthélt.

Alphanumerische Zeichen (A-Z, a-z, 0-9), Unterstriche
(L), Dollarzeichen ($) und Punkte (.).

Specify the file name within 12 characters
(8+3 format).

Bei der Angabe von Dateinamen in Dialogfeldern zum
Einrichten von Eigenschaften usw. (z. B. bei der
Listenauswahl) nur Dateinamen mit maximal 12
Zeichen angeben (8+3 Format).

Start address is larger than the end
address.

Startadresse so einrichten, dass sie kleiner als die
Endadresse ist.

Start address is not set.

Startadresse zum Ersetzen ordnungsgeman Uber das
Dialogfeld ,Replace” angeben.
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Meldung

Abhilfe

Start address setting is not correct.

Ordnungsgemafe Adresse einrichten.

Start page No. is out of range. Set a
number from 0 to 3999.

Bildschirmseitennummern missen zwischen 0 und
3.999 gesetzt werden.

Bildschirmseitennummer auf einen Wert zwischen 0
und 3.999 setzen.

Test Tool is already started up. Cannot
start Test.

Testwerkzeug beenden und erneut starten.

The address is out of range.

Adresse, die innerhalb des zul&ssigen Bereichs liegt,
Uber das Dialogfeld ,Address” einrichten.

The capacity of NS hardware is insufficient.

Transmission failed.

Bildschirmdatenmenge reduzieren und Projekt erneut
Ubertragen.

The data is created with NS-Designer Ver.
1.0. This needs to be converted to edit with
NS-Designer Ver. 5.X. Do you want to
convert the data?

Sie versuchen, NS-Designer Version 5.0 zur
Bearbeitung eines Projekts zu verwenden, das mit NS-
Designer Version 1.0 gespeichert wurde. Zum
Konvertieren der Daten von Version 1.0 in Version 1.1,
die mit NS-Designer Version 5.0 bearbeitet werden
kénnen, auf die Schaltflache ,Yes" (Ja) klicken. Auf
die Schaltflache ,No“ (Nein) klicken, wenn keine
Konvertierung durchgefiihrt werden soll, und das
Projekt mit NS-Designer Version 1.0 bearbeiten.

The file name is incorrect. Input correct file
name.

Dateiname im korrekten Format eingeben.

The number of characters exceed the limit.
Set characters no more than X characters.

Nicht mehr als die vorgegebene Anzahl von Zeichen
eingeben.

The object that cannot be arranged on the
pop-up screen is contained.

Bildschirme mit Video-Anzeigeobjekten und
Datenblocktabellen kénnen nicht zu Pop-Up-
Bildschirmen konvertiert werden. Video-
Anzeigeobjekte und Datenblocktabellen I6schen oder
Bildschirm nicht als Pop-Up-Bildschirm einrichten.

The selected PT model and System
Version do NOT match.

NS-Modell und geeignete Systemversion auswéhlen.
Weitere Informationen zu unterstitzten Kombinationen
siehe Anhang 9, Konvertieren von Daten zwischen
verschiedenen Versionen von NS-Terminal-Produkten.

The start sheet number is out of range. Set
a number from 0 to 9.

Seitennummern Uberlappender Bildschirme miissen
zwischen 0 und 9 gesetzt werden.

Seitennummer des Uberlappenden Bildschirms auf
einen Wert zwischen 0 und 9 setzen.

The value is out of range.

Wert aus dem zuléassigen Bereich eingeben.

The version of CSV file is newer than the
project you are editing. Import CSV file
cannot be performed.

Verwendete NS-Designer-Version Uberprifen, im
Bedarfsfall der Version der CSV-Datei entsprechend
aktualisieren und anschlieBend die CSV-Datei erneut
importieren.

This object can be created only one for
each screen.

Je Bildschirm kann lediglich ein Videoanzeigeobjekt
bzw. eine Datenblocktabelle erstellt werden.

This program is already started up.

Es konnen nicht mehrere Kopien des
Ubertragungsprogramms gestartet werden. Bereits
gestartetes Ubertragungsprogramm verwenden.
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Meldung Abhilfe
Time-out error occurred. Folgende Punkte prifen.
Check the cable. Perform transmission NS-Termina|-Stromversorgung_

again after restarting NS hardware. Kabelverbindung.

Wurde das NS-Terminal gestartet? (Falls es nicht
gestartet wurde, Ubertragungsprogramm beenden und
NS-Terminal starten.)

Bei serieller Datentibertragung Verbindungskabel und
verwendeten COM-Port prifen. AuBerdem anhand der
Eigenschaften fur die serielle Schnittstelle unter
~FinsGateway Settings” sicherstellen, dass die
Netzwerknummer nicht O lautet und nicht noch an
weiterer Stelle (z. B. 2) verwendet wird. NS-Terminal
neu starten und Daten erneut Ubertragen. Bei
Verwendung von Ethernet sicherstellen, dass das NS-
Terminal mit der fUr die Ubertragung angegebenen
Knotenadresse tatsachlich existiert. Ebenfalls
sicherstellen, dass der entsprechende Knoten in den
Routing-Tabellen nicht die Einstellung ,Unknown* hat
(Eigenschaften der Ethernet-Schnittstelle unter
+FinsGateway Settings").

To reference a string indirectly, set both Dateiname zum Speichern der Zeichenkette und
File Name and Address for Selecting a Adresse zur Angabe der Dateizeile Uber die
Line. Registerkarte ,Label“ im Dialogfeld , Text Property

Setting“ angeben.

Total No. of Always log addresses exceeds | Fur die Standardaufzeichnung kann ein Maximalwert
the maximum limit of 50. von 50 Adressen eingerichtet werden. Aufzeichnungs-
Timing im Dialogfeld ,Data Log Group Setting” andern,
oder registrierte Adressen |6schen, bis maximal 50
Ubrig bleiben. Adressen stets aufzeichnen.

Total number of functional object will Nicht mehr als 1.024 funktionelle Objekte je Bildschirm
exceed the limit. Cannot continue verwenden.
operation. Die Anzahl an funktionellen Objekten herausfinden

Die Anzahl der verwendeten funktionellen Objekte
kann uber Tools —
List Up Functional Objects Used ermittelt werden.

Transfer already in progress. Zielknoten prifen.
Video display cannot be created on the Video-Anzeigeobjekte auf Standardbildschirmen
frame object. erstellen.

Video display cannot be created on the
pop-up screen.

Video display cannot be created on the
sheet.
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Anhang 7

Fir die Kommunikation zwischen NS-Designer (Computer) und NS-Terminals stehen drei

Anschlusskabelspezifikationen

Méglichkeiten zur Auswahl.
¢ Serielle Kommunikation

o Ethernet

e Speicherkarten

Entnehmen Sie Informationen zur Verwendung von Verbindungskabeln fir NS-Designer dem

folgenden Abschnitt. Bei Verwendung von Speicherkarten ist kein Kabel erforderlich.

A-7-1 Serielles Kabel

Das Kabel wird wie folgt angeschlossen (abhéngig von der Ausfihrung der RS-232C-Schnittstelle des

jeweiligen Computers).

e Computer mit 25-poliger Schnittstelle

Computerseite

SD
RD
RS
Cs
SG
FG

Steckverbinder-gehduse

O 2 A A 2 —( | sb
o3 { 310 |rmD

4 4 :
O (O |Rrs NS-Terminal-
o5 ><—\ 51 o |cs Steckverbinder
o1 240 |so
o | Abschirmung O

Steckverbinder-gehause

Folgende Produkte fiir das Verbindungskabel verwenden.

Bezeichnung Modell Anmerkungen
Steckverbinder XM2D-2501 25-poliger Steckverbinder von OMRON
(computerseitig)
XM2A-0901 9-poliger Steckverbinder von OMRON (NS-Terminal-
seitig)
Steckverbinder- XM2S-2511 25-poliger Steckverbinder von OMRON
gehause (computerseitig)
XM2S-0911 9-poliger Steckverbinder von OMRON (NS-Terminal-
seitig)
Kabel AWG28 x 5PIFVV-SB Mehradriges Kabel mit Abschirmung

CO-MA-VV-SB 5P x 28AWG

Mehradriges Kabel mit Abschirmung
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o Computer mit 9-poliger Schnittstelle

Computerseite

SD
RD
RS
Cs
SG

Steckverbinder-

O_

O

O

O

O

(SR Ko < N I | \C B (¢ ]

2
3
4
5
9

O- v,

v

gehéuse

Abschirmung

0000
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SD
RD
RS
Ccs
SG

NS-Terminal-
Steckverbinder

Steckverbinder-gehause

Folgende Produkte fur das Verbindungskabel verwenden.

Bezeichnung Modell Anmerkungen
Steckverbinder XM2D-0901 9-poliger Steckverbinder von OMRON
(computerseitig)
XM2A-0901 9-poliger Steckverbinder von OMRON (NS-Terminal-
seitig)
Steckverbinder- | XM2S-0911 metrische Befestigungsschraube fur 9-poligen
gehause Steckverbinder von OMRON
XM2S-0913 Zollige Befestigungsschraube fir 9-poligen
Steckverbinder von OMRON
Kabel AWG28 x 5PIFVV-SB Mehradriges Kabel mit Abschirmung
CO-MA-VV-SB 5P x 28AWG Mehradriges Kabel mit Abschirmung
Hinweis: Am computerseitigen Steckverbinder Steckverbindergehduse verwenden, dessen Schrauben zum

Steckverbinder am Computer passen.
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A-7-2 Ethernet
¢ Stiftbelegung Ethernetstecker

Stifthummer Signalbezeichnung Bezeichnung

1 TD+ Ausgangsanschluss flr paarweise verdrilltes Kabel
(Differentialausgang)

2 TD- Ausgangsanschluss flr paarweise verdrilltes Kabel
(Differentialausgang)

3 RD+ Eingangsanschluss fur paarweise verdrilltes Kabel
(Differentialeingang)

4 Nicht belegt

5 Nicht belegt

6 RD- Eingangsanschluss fur paarweise verdrilltes Kabel
(Differentialeingang)

7 Nicht belegt

8 Nicht belegt
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Anhang 8 Einzelheiten zum CLK-Status

Adresse Bit Status Inhalt
(Startadresse = n)
n 0 bis 7 Fehlerinformationen Nicht verwendet
8 1: Einstellungsbereichfehler fir
Knotenadresse
9 1: Doppelte Knotenadresse
10 1: Inkonsistente Netzwerkparameter
11 1: Hardwarefehler
12 1: Kommunikations-Controller-Sendefehler
13 Nicht verwendet
14 Nicht verwendet
15 1: Fehlerprotokoll vorhanden
n+1 0 bis 7 Knotenadresse fir Polling 1: Knotenadresse fur Abfrage
8 bis 15 Node, Knotenadresse fiir Start- 1: Startknotenadresse
Knoten
n+2 0 Data-Link-Teilnehmerstatus Knoten 1
1 Knoten 2
2 Knoten 3
3 Knoten 4
4 Knoten 5
5 Knoten 6
6 Knoten 7
7 Knoten 8
8 Knoten 9
9 Knoten 10
10 Knoten 11
11 Knoten 12
12 Knoten 13
13 Knoten 14
14 Knoten 15
15 Knoten 16
n+3 0 Knoten 17
1 Knoten 18
2 Knoten 19
3 Knoten 20
4 Knoten 21
5 Knoten 22
6 Knoten 23
7 Knoten 24
8 Knoten 25
9 Knoten 26
10 Knoten 27
11 Knoten 28
12 Knoten 29
13 Knoten 30
14 Knoten 31
15 Knoten 32
n+4 (Reserviert)
n+6 0 bis 14 Data-Link-Status des lokalen | Nicht verwendet
15 Teilnehmers 0: Keine Teilnahme des lokalen Knotens am

Data-Link oder Data-Link ist inaktiv

1: Lokaler Knoten nimmt am Data-Link teil
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Adresse Bit Status Inhalt
(Startadresse = n)
n+7 0 bis 7 Data-Link-Status Knoten 1
8 bis 15 Knoten 2
n+8 0 bis 7 Knoten 3
8 bis 15 Knoten 4
n+9 0 bis 7 Knoten 5
8 bis 15 Knoten 6
n+10 0 bis 7 Knoten 7
8 bis 15 Knoten 8
n+ 11 0 bis 7 Knoten 9
8 bis 15 Knoten 10
n+12 0 bis 7 Knoten 11
8 bis 15 Knoten 12
n+13 0 bis 7 Knoten 13
8 bis 15 Knoten 14
n+14 0 bis 7 Knoten 15
8 bis 15 Knoten 16
n+15 0 bis 7 Knoten 17
8 bis 15 Knoten 18
n+16 0 bis 7 Knoten 19
8 bis 15 Knoten 20
n+17 0 bis 7 Knoten 21
8 bis 15 Knoten 22
n+18 0 bis 7 Knoten 23
8 bis 15 Knoten 24
n+19 0 bis 7 Knoten 25
8 bis 15 Knoten 26
n+20 0 bis 7 Knoten 27
8 bis 15 Knoten 28
n+ 21 0 bis 7 Knoten 29
8 bis 15 Knoten 30
n+ 22 0 bis 7 Knoten 31
8 bis 15 Knoten 32
n+ 23 0 Normaler Data-Link- Knoten 1
1 Betriebsstatus Knoten 2
2 Knoten 3
3 Knoten 4
4 Knoten 5
5 Knoten 6
6 Knoten 7
7 Knoten 8
8 Knoten 9
9 Knoten 10
10 Knoten 11
11 Knoten 12
12 Knoten 13
13 Knoten 14
14 Knoten 15
15 Knoten 16
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Adresse Bit Status Inhalt
(Startadresse = n)

n+ 24 Normaler Data-Link- Knoten 17

Betriebsstatus Knoten 18

Knoten 19

Knoten 20

Knoten 21

Knoten 22

Knoten 23

Knoten 24

Knoten 25

OO NO|O|AMWN|=O

Knoten 26

10 Knoten 27

11 Knoten 28

12 Knoten 29

13 Knoten 30

14 Knoten 31

15 Knoten 32

n+ 25 Fehlererkennungsstatus Knoten 1

Data-Link Knoten 2

Knoten 3

Knoten 4

Knoten 5

Knoten 7

Knoten 8

Knoten 9

0
1
2
3
4
5 Knoten 6
6
7
8
9

Knoten 10

10 Knoten 11

11 Knoten 12

12 Knoten 13

13 Knoten 14

14 Knoten 15

15 Knoten 16

n+ 26 Fehlererkennungsstatus Knoten 17

Data-Link Knoten 18

Knoten 19

Knoten 20

Knoten 21

Knoten 23

Knoten 24

Knoten 25

0
1
2
3
4
5 Knoten 22
6
7
8
9

Knoten 26

10 Knoten 27

11 Knoten 28

12 Knoten 29

13 Knoten 30

14 Knoten 31

15 Knoten 32
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Anhang 9 Konvertieren von Daten zwischen verschiedenen
Versionen von NS-Terminal-Produkten

Folgende Tabelle zeigt die Datenkompatibilitdt zwischen verschiedenen Versionen von NS-Terminal-
Produkten.

Hardware und Systemprogramm

Die Versionen des Systemprogramms, die auf dem NS-Terminal installiert werden kdnnen, sind je
nach Modell unterschiedlich. Die mdglichen Kombinationen entnehmen Sie bitte der folgenden Tabelle.
Verwenden Sie ein Systemprogramm, das bei der verwendete Hardware installiert werden kann.

Beschreibung NS12/NS10/NS7 NS12-V1/NS10-V1/NS8-V1/NS5-V1
Systemprogramm Version 1.X Unterstltzt Nicht unterstitzt
Systemprogramm Version 2.X Unterstltzt Nicht unterstltzt
Systemprogramm Version 3.X Unterstitzt Nicht unterstitzt

Unterstiitzt (auBer durch NS5-V1)
Unterstltzt

Nicht unterstitzt
Nicht unterstitzt

Systemprogramm Version 4.X
Systemprogramm Version 5.X

Systemprogramm- und Bildschirmdatenversion

Die Versionen der auf dem NS-Terminal verwendbaren Bildschirmdaten ist abh&ngig von der Version
des installierten Systemprogramms. Unter ,Bildschirmdatenversion versteht man die Version des
Programms, das bei der Erstellung von Bildschirmdaten mit NS-Designer ausgewéhlt wird. Die auf
dem NS-Terminal verwendbaren Kombinationen werden in folgender Tabelle aufgelistet. Die Versionen
der Bildschirmdaten sind aufwérts kompatibel.

Beschreibung System- System- System- System- System-
programm programm programm programm programm
Version 1.X Version 2.X Version 3.X Version 4.X Version 5.X
Bildschirmdatenversion: 1.X Unterstitzt Unterstitzt Unterstitzt Unterstitzt Unterstutzt
Bildschirmdatenversion: 2.X Nicht Unterstltzt Unterstltzt Unterstltzt Unterstltzt
unterstitzt
Bildschirmdatenversion: 3.X Nicht Nicht unterstitzt Unterstltzt Unterstitzt Unterstltzt
unterstutzt
Bildschirmdatenversion: 4.X Nicht Nicht unterstitzt Nicht unterstitzt Unterstltzt Unterstltzt
unterstitzt
Bildschirmdatenversion: 5.X Nicht Nicht unterstltzt Nicht unterstltzt Nicht Unterstltzt
unterstutzt unterstitzt

NS-Designer- und Bildschirmdatenversion

Die Versionen der Bildschirmdaten, die erstellt und gelesen werden kénnen, sind von der jeweiligen
Version von NS-Designer abhéngig. Konvertieren Sie die Daten bei Bedarf mit Hilfe von NS-Designer,

bevor sie gelesen werden.

Beschreibung NS-Designer NS-Designer NS-Designer NS-Designer NS-Designer
Version 1.X Version 2.X Version 3.X Version 4.X Version. 5.X
Bildschirmdatenversion: 1.X Lesen Konvertierung Konvertierung Konvertierung in | Lesen unterstutzt
unterstitzt in Bildschirm- in Bildschirm- Bildschirm-
datenversion datenversion datenversion 2.X
2.X erforderlich 2.X erforderlich erforderlich
Bildschirmdatenversion: Ver. 2.X | Lesen nicht Lesen Lesen Lesen unterstiitzt | Lesen unterstitzt
unterstitzt unterstitzt unterstitzt
Bildschirmdatenversion: 3.X Lesen nicht Lesen nicht Lesen Lesen unterstltzt | Lesen unterstutzt
unterstutzt unterstitzt unterstutzt
Bildschirmdatenversion: 4.X Lesen nicht Lesen nicht Lesen nicht Lesen unterstiitzt | Lesen unterstitzt
unterstitzt unterstitzt unterstitzt
Bildschirmdatenversion: 5.X Lesen nicht Lesen nicht Lesen nicht Lesen nicht Lesen unterstitzt
unterstutzt unterstitzt unterstutzt unterstutzt
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Revisionshistorie

Der Revisionscode des Handbuchs befindet sich am Ende der Katalognummer auf der Umschlagseite
dieses Handbuchs.

[ Cat. No. V074-DE1-0£D

In der folgenden Tabelle sind die Anderungen aufgefiihrt, die wahrend Uberarbeitungen am Handbuch
vorgenommen wurden. Die Nummerierung der Seiten bezieht sich auf die vorherige Version.

Revisionscode Datum Uberarbeiteter Inhalt
01 Mai 2002 Originalausgabe
02 Januar 2003 Erganzung einer Beschreibung von Datenubertragungen uber
Netzwerke

Ergénzung einer Beschreibung der Switch-Box-Funktion
Inhalt Uberarbeitet fur die Aktualisierung von Version 2.0 auf
Version 3.0

03 April 2003 Ergédnzung durch Informationen tber die Druckfunktion
Ergadnzung durch Informationen tber ,V1“-Modelle
Erganzung durch Informationen zu Aktualisierungen auf
andere Versionen

04 Oktober 2003 Erganzung durch Informationen Uber die Aktualisierung von
NS-Designer auf Version 5.0.

Ergénzung durch Informationen zum NS-Terminals NS5.
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