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1 - Bref apergu de CoDeSys

1 Bref apercu de CoDeSys

1.1 Qu'est-ce que CoDeSys?

CoDeSys est un environnement de développement complet destiné a votre automate (CoDeSys
signifie Controller Development System).

CoDeSys permet au programmeur d'AP d'aborder facilement les puissants outils de langage de la
CEIl. L'utilisation des éditeurs et des fonctions de débogage s'inspire d'environnements de
développement perfectionnés des langages de programmation évolués (tels que Visual C++).

1.2 Apercgu des fonctionnalités de CoDeSys

Quelle est la structure d'un projet ?

Un projet est enregistré dans un fichier; le fichier recoit le méme nom que le projet. Le premier module
a étre créé dans un projet est automatiquement nommé PLC_PRG. C'est le point de départ de
I'exécution (correspondant a la fonction "main" dans un programme C), a partir duquel d'autres blocs
peuvent étre appelés (programmes, blocs fonctionnels et fonctions).

Si vous avez défini une configuration de tache, il n'est plus nécessaire de créer un programme
nommé PLC_PRG. Pour plus de détails se reporter au chapitre 6.7, Configuration des taches.

CoDeSys distingue différents types d'objets dans un projet : blocs, types de données, éléments de
visualisation (visualisation) et ressources.

Vous trouvez la liste compléte des objets relatifs a votre projet dans I'Organisateur d'objets.

Comment réaliser mon projet ?

Il vous faut d'abord configurer votre automate de fagon a pouvoir vérifier I'exactitude des adresses
utilisées dans le projet.

Ensuite, vous pouvez créer les blocs nécessaires a votre projet.
Enfin, vous pouvez programmer les blocs dont vous avez besoin dans les langages souhaités.

Aprés avoir terminé la programmation, vous pouvez compiler le projet et supprimer les erreurs
indiquées, le cas échéant.

Comment tester mon projet ?

Aprés avoir supprimeé toutes les erreurs, affichez la simulation, accédez a la simulation de I'automate
programmable et chargez' votre projet dans I'automate. CoDeSys fonctionne a présent en ligne.

Vous pouvez désormais ouvrir la fenétre de configuration de votre automate et vérifier le bon
déroulement de votre projet. Pour ce faire, définissez manuellement les entrées et observez si les
sorties sont modifiées comme prévu. En outre, vous pouvez observer I'évolution de la valeur des
variables locales. Dans le gestionnaire d'espion et des recettes, vous pouvez configurer les jeux de
données dont vous voulez observer les valeurs.

Débogage avec CoDeSys

Dans le cas d'erreurs de programmation, vous pouvez définir des points d'arrét. Lorsque I'exécution
s'interrompt a un tel point d'arrét, vous pouvez visualiser les valeurs de toutes les variables du projet a
cet instant. Avec une exécution pas a pas, vous pouvez vérifier si la logique de votre programme est
correcte.

CoDeSys V2.3 1-1



Apercu des fonctionnalités de CoDeSys

Fonctionnalités en ligne supplémentaires

Voici une autre fonction de débogage de CoDeSys: vous pouvez assigner une certaine valeur aux
variables du programme ainsi qu'aux entrées et sorties.

Lors du mode En ligne, un Journal enregistre chronologiquement les processus et les actions de
l'utilisateur ainsi que les processus internes.

Le contrdle du déroulement vous permet d'identifier les lignes de programme qui ont été exécutées.
L'enregistrement de I'histogramme vous donne la possibilité d'enregistrer et de visualiser I'évolution
des variables pendant un temps prolongé, lorsque le systéme fonctionne avec un temps de cycle non
ralenti. Cette fonction doit étre activée dans la configuration du systéme cible.

En fonction également de la configuration du systéme cible, vous disposez en option d'un navigateur
d'automate programmable vous permettant de contrdler certaines informations provenant de
l'automate.

Une fois le projet élaboré et testé, il reste a le charger dans le matériel et a le tester a nouveau dans
le matériel. Vous disposez des mémes fonctions en ligne que pour la simulation.

Possibilités supplémentaires offertes par CoDeSys

La totalité du projet peut étre documentée ou exportée vers un fichier texte a tout moment.

CoDeSys dispose d'une interface des symboles, d'une interface DDE ainsi que d'une interface COM
permettant la communication. Une passerelle ainsi qu'un serveur OPC et un serveur DDE font partie
de l'installation standard de CoDeSys.

L'utilisation du jeu approprié de Configuration de systéme cible, pouvant étre chargé par le biais
d'un fichier cible (Target Support Package), permet d'appliquer le méme projet CoDeSys dans
différents systémes cible.

Des variables globales réseau et un Gestionnaire des paramétres (selon la configuration du
systeme cible) peuvent également étre utilisés en option afin d'échanger des données avec d'autres
automates au sein d'un réseau.

ENI: L'interface 'Engineering Interface' peut étre utilisée afin d'accéder, par le biais de son propre
serveur ENI, a une base de données externe dans laquelle des modules CoDeSys ou des fichiers de
compilation sont gérés. Ainsi, ces derniers sont également accessibles & d'autres clients du serveur
ENI, ce qui permet, par exemple, une exploitation par plusieurs utilisateurs lors de la création de
projets CoDeSys, un pool commun de données pour d'autres outils outre CoDeSys, ainsi qu'une
gestion de version.

Outils: Le mécanisme Oultils sert a intégrer dans CoDeSys des fichiers exe spécifiques au systéme
cible. On peut en outre définir des fichiers qui doivent étre chargés sur I'automate programmable. On
peut définir au préalable des liens vers des outils pour un systéeme cible dans un fichier cible, ou
insérer ces liens individuellement dans le projet via I'arborescence des ressources. La disponibilité de
cette fonction Outils dépend du systéme cible.

Grace a CoDeSys HMI, une visualisation CoDeSys peut étre utilisée purement et simplement comme
zone de commande, ou encore, selon le systéme cible, comme Visualisation Web et/ou
Visualisation Cible. Ces derniéres possibilités permettent d'appeler la visualisation reprenant les
données de l'automate en cours, cela par le biais d'Internet ou encore de maniére directe sur le
moniteur de I'ordinateur de commande.

Attribution de licences pour bibliothéques: Les bibliothéques créées au sein de CoDeSys peuvent
étre munies d'informations relatives a la licence, ce qui rend leur utilisation liée a une licence.

SoftMotion: Cette fonction est une sorte de boite a outils standard permettant de réaliser des
mouvements - des mouvements simples a un seul axe aux mouvements complexes multi-
dimensionnels, en passant par les mouvements de came, cela dans I'environnement de
développement de CoDeSys. Toute la logique du programme est traitée dans le programme API, et
seules les informations touchant exclusivement aux mouvements sont exécutées dans les modules
de bibliothéque. SoftMotion nécessite une licence propre et doit étre supportée par le systeme cible.
(Voir documentation d'utilisateur séparée).

1-2
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1 - Bref apergu de CoDeSys

1.3 Apercu de la documentation utilisateur de CoDeSys

partielle des bibliothéques SoftMotion

Module Contenu de la documentation Nom du fichier
Systéme de Le présent manuel ainsi que l'aide En | CoDeSys_V23_D.pdf
programmation ligne via le menu d’aide du systéme de
CoDeSys programmation Premiers pas avec CoDeSys
Premiers pas avec le systéme de | V23.pdf
programmation CoDeSys
Serveur de Concept, installation et interface | Passerelle Manual.pdf
passerelle utilisateur; aide En ligne pour
linterface utilisateur, par le biais du
menu de passerelle s’ouvrant par un
clic sur l'icbne de passerelle dans la
barre du systéme
(disponible uniguement en anglais)
Serveur OPC Serveur OPC V2.0, installation et | OPC_20 How to use D.pdf
utilisation
Visualisation Manuel de  visualisation pour | CoDeSys Visu V23 D.pdf
CoDeSys CoDeSys, y compris CoDeSys HMI,
Visualisation Cible et Visualisation
Web CoDeSys HMI, Visualisation
Cible et Visualisation Web
SoftMotion Manuel d’utilisation, description | CoDeSys_SoftMotion_V23_D.pdf

Bibliothéques

Standard.lib et Utillib sont décrites
dans le présent manuel.

Pour les bibliotheques de systéme
CoDeSys, il existe un document a part
portant le nom de la bibliothéque
concernée.

(Bibliothéques SoftMotion : voir la
documentation SoftMotion.)

<SysLib-Name>.pdf
CoDeSys V23 D.pdf

Serveur ENI

L’installation et la configuration du
serveur ENI eu égard a la gestion d’un
projet CoDeSys se trouvent dans une
base de données externe.

Pour la configuration au sein de
CoDeSys, voir le présent manuel.

Pour ENI Admin, ENI Control et ENI
Explorer, voir I'aide En ligne ad hoc.

EniServerQuickstart_D.pdf
CoDeSys V23 D.pdf

CoDeSys V2.3
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2 - Qui fait quoi dans CoDeSys

2 Qui fait quoi dans CoDeSys

2.1 Composantes d’un projet

Projet

Module

Fonction

Un projet contient tous les objets relatifs & un programme d'automatisation. Un projet est stocké dans
un fichier auquel on attribue le nom du projet. Un projet comprend les objets suivants:

modules, types de données, visualisations, ressources et librairies.

Les fonctions, les blocs fonctionnels et les programmes sont des modules pouvant étre complétés par
des actions.

Chaque module est composé d'une partie de déclaration et d'un corps. Le corps est écrit dans un des
langages de programmation de la CEl, a savoir IL, ST, SFC, FBD LD ou CFC.

CoDeSys supporte tous les modules standard CEI. Pour utiliser ces modules dans votre projet, vous
devez intégrer la bibliothéque standard.lib dans votre projet.

Les modules peuvent appeler d'autres modules. Les récursions ne sont toutefois pas autorisées.

Une fonction est un module dont l'exécution produit un seul élément de donnée (pouvant
éventuellement étre composé de plusieurs éléments, comme par exemple des champs ou des
structures) et qui peut apparaitre sous forme d'opérateurs dans des expressions, s'il est appelé dans
des langages littéraux.

En déclarant une fonction, il faut veiller a ce que la fonction regoive un type, c.-a-d. qu'il faut entrer a
la suite du nom de fonction un signe deux-points suivi d'un type.

Une déclaration de fonction correcte ressemble a ceci:
FUNCTION Fct: INT

En outre, il faut affecter un résultat a la fonction, c.-a-d. que le nom de fonction est utilisé comme
variable de sortie.

Une déclaration de fonction commence par le mot-clé FUNCTION.

Exemple d'une fonction en langage liste d'instructions

001|FUNCTION Fet: INT .
0003)vAR_INPUT

0003  PARTINT
0004  PARZINT,

noos PARZIMNT,

0006 EMD_WaR -

— 4| on

o002 LD FAR1T =

o003 LIl PARZ

o004 Ol PAR3 b

o005 ST Frt

annel hd
KN L

En langage ST, I'appel d'une fonction peut apparaitre sous forme d'opérandes dans des expressions.
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Voici quelques exemples d'appels de la fonction:

en langage IL:
D 7
Fct 2,4
ST Résultat
en langage ST:
Résultat := Fct(7, 2, 4);

en langage FBD:

Fct
PAR1 Ergebms
PAR2
PAR3

P i =]
1

Dans les diagrammes fonctionnels en séquence (SFC) un appel de fonction ne peut étre réalisé qu'a
I'intérieur d'une étape ou d'une transition.

Remarque : Si dans votre projet vous définissez une fonction nommée CheckBounds, vous pourrez vérifier
automatiquement les débordements de plage a l'intérieur de votre projet !

Remarque : Si dans votre projet vous définissez des fonctions nommées CheckDivByte, CheckDivWord,
CheckDivDWord et CheckDivReal, vous pourrez vérifier la valeur du diviseur lors de I'utilisation
de l'opérateur DIV, par exemple pour éviter une division par zéro.

Remarque : Si vous définissez les fonctions CheckRangeSigned et CheckRangeUnsigned, vous pouvez
repérer automatiquement en mode En ligne les débordements de plage pour des variables qui sont
déclarées a I'aide de types domaines partiels.

Les noms des fonctions citées sont réservés en raison des possibilités d’utilisation décrites ici.

Bloc fonctionnel

Un bloc fonctionnel est un module dont I'exécution produit une ou plusieurs valeurs. Contrairement a
une fonction, un bloc fonctionnel ne produit pas de valeur renvoyée.

Une déclaration de bloc fonctionnel commence par le mot clé FUNCTION_BLOCK et se termine par
le mot clé END_FUNCTION_BLOCK.

Voici un exemple de bloc fonctionnel & deux variables d'entrée et a deux variables de sortie, en
langage IL. La premiére sortie est le produit des deux entrées tandis que la deuxiéme sortie est le
résultat booléen de la comparaison a l'identique.

0001|FUNCTION_BLOCK FUB a
0002 vAR_IMPUT
0003 PARTINT;
0004  PARZINT;
D005/ END_VAR
D008|vAR_OUTPUT

oooy MULERGIMT,

_ooog| YERGL:BOOL, =

_ 4| o

0oo| LD PAR1 S

ooog| MUIL PARZ [

oo 5T MULERG

0004

0005 LD PAR

0006 EC FARZ

0007} 5T YERGL =
Kl Ll
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Instances de blocs fonctionnels
Il est possible de créer des reproductions d'un bloc fonctionnel, appelées Instances (copies).

Chaque instance posséde un identificateur propre (le nom d'instance) et une structure de données,
qui contient les entrées, les sorties et les variables internes relatives a cette instance. Les instances
sont déclarées comme les variables de fagon locale ou globale, en donnant comme type de
l'identificateur le nom du bloc fonctionnel.
Voici, a titre d'exemple, une instance nommée INSTANZ, relative au bloc fonctionnel FUB:

INSTANZ: FUB;

Les blocs fonctionnels sont toujours appelés par l'intermédiaire des instances, telles que définies ci-
dessus.

Seuls les paramétres d'entrée et de sortie sont accessibles du dehors d'une instance de bloc
fonctionnel, non les variables internes du bloc fonctionnel.

Voici un exemple ou I'on accéde a une variable d'entrée:

Le bloc fonctionnel fb a une variable d'entrée nommée in1, de type int.
PROGRAM prog
VAR
instl:fb;
END VAR
LD 17
ST instl.inl
CAL instl
END PROGRAM

Les parties de déclaration des blocs fonctionnels et des programmes peuvent contenir des déclaration
d'instances. Les déclarations d'instances ne sont pas admises a l'intérieur de fonctions.

L'accés a une instance de bloc fonctionnel est limité au module, ce qui est bien le but poursuivi par la
création de l'instance, sauf si l'instance a été déclarée de fagon globale.

Le nom d'instance d'une instance de bloc fonctionnel peut étre utilisé comme entrée de fonction ou de
bloc fonctionnel.

Remarque : Entre deux exécutions successives d'un méme bloc fonctionnel, toutes les valeurs sont conservées.
C'est pourquoi un bloc fonctionnel appelé avec les mémes arguments ne produit pas toujours les
mémes valeurs de sortie !

Remarque : Si le bloc fonctionnel comporte au moins une variable rémanente, I'entiereté de linstance sera
sauvegardée dans la zone de rémanence.

Appel d'un bloc fonctionnel

Vous pouvez accéder aux variables d'entrée et de sortie d'un bloc fonctionnel a partir d'un autre
module en créant une instance du bloc fonctionnel et en indiquant la variable souhaitée au moyen de
la syntaxe suivante :

<nom d'instance>.<nom de variable>

Affectation des paramétres a I'appel :

Si vous souhaitez définir les paramétres d'entrée et/ou de sortie lors de I'appel, vous pouvez le faire
au moyen des langages littéraux IL et ST, cela en attribuant des valeurs aux parametres suivant le
nom d'instance du bloc fonctionnel donné entre parenthéses. L'affectation pour les paramétres
d'entrée se fait par ":=" comme pour I'endroit de déclaration lors de l'initialisation de variables, et par
"=>") dans le cas de parameétres de sortie.

Si l'instance est insérée dans la fenétre d'implémentation d'un module ST ou IL, en utilisant la liste de
sélection pour I'édition (<F2>) et I'option Avec arguments, cette instance sera automatiquement
représentée avec ses parameétres dans cette syntaxe. Il n'est alors pas absolument nécessaire
d'affecter les paramétres.
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Exemple :

FBINST est une variable locale du type d'un bloc fonctionnel, comprenant la variable d'entrée xx et la
variable de sortie yy. Lors de I'appel de FBINST via la liste de sélection pour I'édition, elle est insérée
dans un programme ST sous la forme suivante: FBINST1(xx:=, yy=>);

Variables d'entrée / de sortie a I'appel :

Veuillez noter que les variables d'entrée / de sortie (VAR_IN_OUT) d'un bloc fonctionnel sont
transmises comme Pointeur. Il est dés lors impossible de leur attribuer une constante lors de I'appel,
et on ne peut y avoir accés de I'extérieur en lecture ou en écriture.

Exemple
Appel d'une variable VAR_IN_OUT inout1 du bloc fonctionnel fubo au sein d'un module ST:
VAR
inst:fubo;
varl:int;
END VAR
varl:=2;
inst (inoutl:=varl);
N'est pas autorisé : inst(inout1:=2); ou inst.inout1:=2;
Exemples d'appel du bloc fonctionnel FUB :

voir plus haut, paragraphe 'Bloc fonctionnel'

Le résultat de la multiplication est placé dans la variable ERG, le résultat de la comparaison est
mémorisé dans QUAD. Supposons qu'une instance du bloc fonctionnel FUB soit déclarée sous le

nom INSTANZ.
On appelle une instance d'un bloc fonctionnel en langage IL de la maniére suivante :

0001|PROGRAM ILzall -
0002PvAR |
0003 QuAD:  BOOL;

0004  INSTANZ FUB;

000§  ERG:  INT=(;

D00B(EMND_WAR

oood CAL INSTAMZIPART =5 PARZ=5) =

0ooz [

0003 LD INSTAMZ VERGL

noo4 5T GUAD

000s

0006 LD INSTAMZ MULER G

nooy 5T ERG -
4 LAl

On appelle une instance d'un bloc fonctionnel en langage ST (partie de déclaration comme en
langage IL) de la maniére suivante :

0001 FROGRAM STeall —
4l
O001[INSTANZIPART =5 PAR2:=5);
0002| @UAD =INSTANZ VERGL:
0003/ ERG=INSTANZ MULERG;

A H

-
4| | .

2-4
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On appelle une instance d'un bloc fonctionnel en langage FBD (partie de déclaration comme en
langage IL) de la maniére suivante :

i FBDcall [PRG-FBD) [_ O] ]

0001 (PROGRAM FBDCa
0002 v AR —
ooo3 Instance: FUB, b
0004 ERG: IMT;
000s QD BooL,
000g Instanz: FUB,
OOOF|EMD_ W AR ~
— ol
0001 -
........... nstanz

FLE i

s5P&R1  MULERG——FRG |
5+PARZ _ VERGL{-QUAD

En SFC, les appels de blocs fonctionnels apparaissent seulement au niveau des étapes.

Programme

Un programme est un module qui produit lors de son exécution une ou plusieurs valeurs. Les
programmes sont connus de maniére globale dans I'ensemble du projet. Toutes les valeurs sont
conservées entre deux exécutions successives d'un méme programme.

Exemple de programme

i PRGbeizpiel [PRG-AWL] !EIE
0001 PROGRAM PRGheispiel =
goozpaR
o003 PARIMNT, s
OO04EMD WAR -
— Al o
o001 LD FPAR |~
oooz2 ADD 1
o003 5T FAR :

Al Ll

Les programmes peuvent étre appelés a partir de programmes et de blocs fonctionnels. Un appel de
programme n'est pas autorisé dans une fonction. Il n'existe pas non plus d'instances de programmes.

Lorsqu'un programme est appelé a partir d'un module, et que cela entraine des changements dans
les valeurs du programme, ceux-ci sont conservés lors de I'appel suivant, méme si le programme est
appelé a partir d'un autre module.

Ceci est difféerent de l'appel d'un bloc fonctionnel. Dans ce cas, seules les valeurs de l'instance
correspondant a ce bloc fonctionnel sont modifiées.

Si vous souhaitez définir les paramétres d'entrée et/ou de sortie - et donc définir les valeurs des
variables d'entrée / de sortie - a l'appel d'un programme, il suffit, dans les langages IL et ST,
d'attribuer des valeurs aux paramétres suivant le nom du programme donné entre parenthéses.
L'affectation se fait par ":=" comme pour I'endroit de déclaration lors de l'initialisation de variables.

Si un programme est inséré dans la fenétre d'implémentation d'un module ST ou IL, en utilisant la liste
de sélection pour I'édition (<F2>) et I'option Avec arguments, il sera automatiquement représenté
avec ses parameétres dans cette syntaxe. Il n'est alors pas absolument nécessaire d'affecter les
parameétres.

Exemple d'appels de programmes :

Dans un programme PRGexample2, la variable d'entrée in_var et la variable de sortie out_var sont toutes deux
déclarées de type INT. La variable erg déclarée localement est également de type INT :
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En langage IL:

CAL PRGexample2

LD PRGexampleZ.out var
ST ERG

ou par la affichage direct des parametres (liste de sélection pour l'édition "Avec
arguments", voir plus haut):

CAL PRGexample2 (in var:=33, out var=>erg )

En langage ST:
PRGexample;
Erg := PRGexampleZ.out var;

ou par la affichage direct des parametres (liste de sélection pour 1l'édition "Avec
arguments", voir plus haut):

PRGexample?2 (in var:=33, out var=>erg );

En langage FBD:

PRGEXAMPLE 2
33 +in_wvar  out_wvar

erg

Exemple illustrant une possibilité de séquence d'appels de PLC_PRG:

Voir pour ce faire le programme PRGexample dans l'illustration au début de ce chapitre:

1D 0

ST PRGexample.PAR (*La valeur 0 est affecté par défaut a PAR*)

CAL ILcall (*ERG prend la valeur 1 dans ILcall*)

CAL STcall (*ERG prend la valeur 2 dans STcall*)

CAL FBDcall (*ERG prend la valeur 3 dans FBDcall¥)
Si, a partir d'un programme principal, on initialise la variable PAR du programme PRGexample avec la
valeur 0 et qu'ensuite des programmes sont appelés successivement au moyen des appels de
programme ci-dessus, le résultat Erg a l'intérieur des programmes aura comme valeur 1, 2 et 3. Si on

inverse l'ordre des appels, on observe le changement en conséquence des valeurs des paramétres
de résultat correspondants.

PLC_PRG

Action

PLC_PRG est un module prédéfini particulier. Chaque projet doit contenir ce programme particulier.
Ce module est appelé exactement une fois par cycle de commande.

Lorsque 'Projet' 'Insérer objet' est exécuté pour la premiére fois aprés la création d'un nouveau projet,
la préaffectation dans le dialogue des modules est un module nommé PLC_PRG de type programme.
Nous vous conseillons de ne pas modifier cette préaffectation !

Si des taches ont été définies, le projet ne peut contenir de programme PLC_PRG, car dans ce cas
l'ordre d'exécution est fonction de I'affectation des taches.

Attention : ne pas effacer le module PLC_PRG et ne pas modifier son nom (dans le cas ou vous n'utilisez
pas de configuration des taches, voir chapitre 6.6.11, Configuration de I'automate en mode En Ligne
1). Le programme PLC_PRG est toujours le programme principal dans un programme monotache.

Il est possible de définir des actions associées aux blocs fonctionnels et aux programmes. L'action
constitue une implémentation supplémentaire, qui peut méme étre créée dans un langage autre que
celui de I'implémentation "normale". Toute action est désignée par un nom.

Une action travaille avec les données du bloc fonctionnel ou du programme auquel elle est associée.
L'action fait appel aux mémes variables d'entrée / de sortie et aux mémes variables locales que
I'implémentation &bdquo;normale”.

2-6
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Exemple d‘une action d'un bloc fonctionnel

: Counter [FB-ST) [_ O]

0001 FUNCTION_BLOCK Countar &
0002vYAR_INFUT
0003 in:EOOL;
0004 EMND_WAR

Ooos|vAR_OUTFUT
0006 out:IMNT;
0007| EMD_WAR -

_ 2 o

0001]IF in THEN] PYN : Reset(ST)  |M[=]E3

000z out:=out+1; || 0001jout = 0;
0003|ELSE 0002
ono4)  out:=out -1, 0003
O00s/EMND_IF - | 0004

RN ] Tl

Dans l'exemple présent, si le bloc fonctionnel Counter est appelé, la variable de sortie out est
incrémentée ou décrémentée en fonction de la variable d'entrée in. Si I'action Reset associée au bloc
fonctionnel est appelée, la variable de sortie out est mise a zéro. Il s'agit de la méme variable out

dans les deux cas de figure.

Appel d'une action :

Une action est appelée au moyen de <Nom de programme>.<Nom d'action> ou <Nom
d'instance>.<Nom d'action>. Veuillez observer la transcription en FBD (voir exemple ci-dessous) ! Si
l'action doit étre appelée a lintérieur de son propre module, alors on utilise uniquement le nom
d'action dans le cas des éditeurs littéraux et I'appel de bloc fonctionnel sans spécification d'instance

dans le cas des éditeurs graphiques.
Exemples d'appel de I'action ci-dessus :

Déclaration pour tous les exemples:
PROGRAM PLC_ PRG
VAR
Inst : Counter;
END VAR

Appel de I'action 'Reset' dans un autre module programmé en langage IL:

CAL Inst.Reset (In := FALSE)
LD Inst.out
ST ERG

Appel dans un autre module programmé en langage ST:
Inst.Reset (In := FALSE);
Erg := Inst.out;

Appel dans un autre module programmé en langage FBD:
inst
counter Reset
FALSE—in out

ery

Remarques : Dans le cas de modules en diagramme fonctionnel en séquence (SFC), les actions jouent un

rble spécifique.

La norme CEIl ne reconnait aucune action, sauf dans le cas du diagramme fonctionnel en séquence

(SFC).
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Ressources

Vous avez besoin de ressources pour configurer et organiser votre projet et pour suivre I'évolution des
valeurs des variables. Il s'agit :

e de Variables globales, qui peuvent étre utilisées dans I'ensemble du projet ou du réseau
¢ la Gestionnaire de bibliothéques pour I'administration des bibliotheques dans un projet
e du Journal pour enregistrer les actions qui ont lieu lors d'une session

¢ la Configuration de Il'alarme pour configurer des classes et groupes d'alarme, qui par example
peuvent visualisée avec la visualisation de CoDeSys

¢ de la Configuration de I'automate, pour configurer votre matériel
¢ de la Configuration des taches, pour commander votre programme au moyen de taches

e du Gestionnaire d'espion et des recettes, pour visualiser des valeurs de variables et préaffecter
des valeurs aux variables.

¢ de Configuration de la cible pour le choix et éventuellement la configuration définitive du systeme
cible

e Environnement de travail avec représentation des options du projet
Dependant de la configuration de la cible en outre ce sont disponibles les ressources suivantes:
e L'enregistrement des Histogramme, pour I'enregistrement graphique des valeurs des variables

e Le Manager des parameétres pour I'échange de données avec d'autres automates au sein d'un
réseau

e PLC-Browser pour le contrble de I'automate
e D'Outils par attacher des tools externes
e SoftMotion

Se reporter au chapitre 6, 'Ressources’.

Bibliothéques

Dans votre projet, vous pouvez intégrer une série de bibliothéques et utiliser les modules, les types de
données et les variables globales correspondantes au méme titre que les éléments définis
directement dans le projet. La bibliothéques 'standard.lib' et util.lib sont mises a votre disposition par
défaut.

Se reporter au chapitre 7, 'Gestion des bibliotheques'.

Types de données

En plus des types de données standard, I'utilisateur peut définir ses propres types de données. Il est
possible de créer des structures, des types énumératifs et des références.

Se reporter pour cela a I'annexe, a 'Types de données standard' et a 'Types de données définis'.

Visualisation

CoDeSys peut vous fournir une représentation concréete des variables de votre projet au moyen d'une
visualisation. A l'aide de la visualisation vous pouvez tracer en mode Hors Ligne des éléments
géométriques. Lors de [l'utilisation en mode En Ligne, ces éléments peuvent ensuite changer de
forme / couleur / affichage du texte, en fonction de valeurs de variables déterminées.

Une visualisation peut également servir de zone de commande exclusive pour un projet avec
CoDeSys HMI, ou encore sous forme de Visualisation Web ou de Visualisation Cible via Internet ou
sur le systéme cible.

Se reporter pour cela au manuel 'CoDeSys Visualisation'.

2-8
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2.2 Les Langages

2.21

Liste d'Instructions (IL)

La Liste d'Instructions (IL) est constitué d'une succession d'instructions. Avec chaque instruction
commence une nouvelle ligne, qui contient un opérateur et, selon le type d'opération, un ou plusieurs
opérandes séparés entre eux par des virgules.

Une Etiquette d'identification suivi de deux-points (:) peut étre placée avant une instruction.

Lorsqu'une ligne contient un commentaire celui-ci doit obligatoirement constituer le dernier élément de
la ligne. Des lignes vides peuvent étre insérées entre les instructions.

Exemple :

LD 17

ST lint (* Kommentar *)
GE 5

JMPC next

LD idword

EQ istruct.sdword

STN test

next:

Modificateurs et opérandes en langage IL

En langage IL, il est possible d'utiliser les opérateurs et modificateurs suivants:
Modificateurs:

e C pour JMP, CAL, RET: l'instruction est exécutée uniquement si I'expression précédente fournit le
résultat TRUE.

e N pour JMPC, CALC, RETC: linstruction est exécutée uniquement si I'expression précédente
fournit le résultat FALSE.

o N autres: négation de I'opérande (mais pas de I'accumulateur)

Vous trouvez ci-dessous un tableau de tous les opérateurs en langage IL et leurs modificateurs
autorisés, avec une description de ces opérateurs:

Opérateur| Modificateurs | Description

LD N Rendre le résultat courant égal a I'opérande

ST N Mémoriser le résultat courant a I'emplacement de I'opérande

S Positionner I'opérande booléenne sur TRUE si et seulement si le résultat
courant est TRUE

R Remettre I'opérande booléenne sur FALSE si et seulement si le résultat
courant est TRUE

AND N, ( AND bit & bit

OR N, ( OR bit a bit

XOR N, ( OR exclusif bit a bit

ADD ( Addition

SUB ( Soustraction

MUL ( Multiplication
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DIV ( Division

GT ( >

GE ( >=

EQ ( =

NE ( <>

LE ( <=

LT ( <

JMP CN Saut vers I'étiquette

CAL CN Appel d'un bloc fonctionnel

RET CN Retour d'un bloc fonctionnel appelé
) Evaluation d'une opération différée

Vous trouvez une liste de tous les opérateurs CEl en annexe.

Exemple de programme en langage IL utilisant certains modificateurs:

LD TRUE  (*charger TRUE dans I'accumulateur*)
ANDN BOOLI1 (*exécuter AND avec la négation de la valeur de la variable BOOL1%*)
JMPC label (*si le résultat est TRUE, sauter a 1'étiquette "label"*)

LDN BOOL2 (*mémoriser la négation de la valeur de*)
ST ERG (*BOOL2 dans ERG¥)

label:

LD BOOL2 (*mémoriser la valeur de*)

ST ERG (*BOOL2 dans ERG¥)

En langage IL, il est également possible de placer des parenthéses aprés une opération. La valeur
entre parenthéses est alors considérée comme une opérande.

Par Exemple :

LD 2
MUL 2
ADD 3
ST Erg

Dans ce cas la valeur de Erg est 7. En revanche, si I'on place des parenthéses:

LD 2
MUL (2
ADD 3

)
ST Erg

Dans ce cas cela donne 10 comme résultat de Erg, étant donné que l'opération MUL est exécutée
seulement a partir du moment ou I'on rencontre ")"; le calcul de I'opérande pour MUL donne alors 5.

CoDeSys V2.3



2 - Qui fait quoi dans CoDeSys

2.2.2 Littéral Structuré (ST)

Le Littéral Structuré est constitué d'une série d'instructions, qui peuvent étre exécutées en ayant défini
des conditions (IF..THEN..ELSE) ou sous forme de boucles (WHILE..DO), comme c'est le cas pour
les langages évolués.

Exemple :

IF value < 7 THEN
WHILE value < 8 DO
value := value + 1;
END WHILE;

END TIF;

Expressions
Une expression est une construction syntaxique qui, lorsqu'elle est évaluée, fournit une valeur.
Les expressions sont composées d'opérateurs et d'opérandes. Un opérande peut étre soit une
constante, soit une variable, soit un appel de fonction, soit une autre expression.

Evaluation des expressions

Une expression est évaluée par l'application des opérateurs en suivant des regles de priorité
déterminées. L'opérateur possédant la plus forte priorité est appliqué en premier, puis c'est le tour des
autres opérateur par ordre de priorité décroissante, jusqu'a ce que tous les opérateurs aient été
appliqués.

Si des opérateurs ont méme rang de priorité, ils sont appliqués successivement, en commengant a
gauche et en se déplagant vers la droite.

Vous trouvez ci-aprés un tableau avec les opérateurs du langage ST rangés par ordre de priorité
décroissante:

Operation Symbole Priorité

Mise entre (Expression) Priorité la plus élevée
parenthéses

Evaluation de Nom de fonction (liste

fonction d'arguments)

Exponentiation EXPT

Négation -

Complément NOT

Multiplication *

Division /

Modulo MOD

Addition +

Soustraction B

Comparaison <> <=>=

Similitude =

Dissimilitudet <>

AND booléen AND

OR exclusif booléen | XOR

OR booléen OR Priorité la plus faible
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En langage ST, les énoncés existants sont ordonnés dans un tableau et illustrés par des exemples:

Type d'énoncé Exemple
Affectation A:=B; CV := CV + 1; C:=SIN(X);
Lancement d'un bloc CMD_TMR(IN := %IX5, PT := 300);
fonctionnel A:=CMD_TMR.Q
et utilisation de sortie FB
RETURN RETURN;
IF D:=B*B;
IF D<0.0 THEN
C:=A;
ELSIF D=0.0 THEN
C:=B;
ELSE
C:=D;
END_IF;
CASE CASE INT1 OF

1: BOOL1 := TRUE;
2: BOOL2 := TRUE;
ELSE

BOOL1 := FALSE;
BOOL2 := FALSE;
END_CASE;

FOR J:=101;

FOR I:=1 TO 100 BY 2 DO
IF ARR[I] =70 THEN

J:=l;

EXIT;

END _IF;

END_FOR;

WHILE J:=1;

WHILE J<= 100 AND ARR[J] <> 70 DO
J:i=J+2;

END_WHILE;

REPEAT J:=-1;

REPEAT

J:=J+2;

UNTIL J= 101 OR ARR[J] =70
END_REPEAT,;

EXIT EXIT;

Enoncé Vide

Enoncés du langage Littéral structuré

Comme son nom lindique, le Littéral Structuré est congu pour permettre une programmation
structurée. Cela signifie que le langage ST offre des structures prédéfinies pour programmer des
constructions syntaxiques fréquemment utilisées, telles que des boucles.

Cela présente deux avantages, a savoir une probabilité d'erreurs moindre et une présentation plus
lisible du programme.

Comparons par exemple deux séquences de programme identiques, programmées dans les langages
IL et ST.

2-12
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Il s'agit d'une boucle pour calculer des puissances de deux en IL:

bou Apergucle:

LD compteur

EQ 0

JMPC fin

LD Varl

MUL 2

ST Varl

LD compteur

SUB 1

ST compteur

JMP boucle
fin:

LD Varl

ST res

La méme boucle programmée en langage ST donnerait ceci:
WHILE compteur<>0 DO
Varl:=Varl*2;
compteur:=compteur-1;
END WHILE

res:=Varl;

Comme on peut le voir, la boucle programmée en langage ST est non seulement plus courte, mais
aussi plus facile a lire, surtout si on imagine le cas de boucles emboitées dans des constructions
syntaxiques plus importantes.

Voici la signification des différentes structures existant en langage ST:

Opérateur d'affectation
Dans la partie gauche de l'affectation se trouve un opérande (variable, adresse), auquel est affecté,
au moyen de |'opérateur :=, la valeur de l'expression située dans la partie droite de I'affectation.
Exemple :
Varl := Var2 * 10;

Apres avoir exécuté cette ligne, Var1 a une valeur dix fois plus grande que celle de Var2.

Appel de blocs fonctionnels en langage ST

Pour appeler un bloc fonctionnel en langage ST, il faut écrire le nom d'instance du bloc fonctionnel et
puis affecter aux parametres les valeurs souhaitées, entre parenthéses. Dans I'exemple suivant un
temporisateur est appelé et des valeurs sont affectées aux paramétres IN et PT. Ensuite, la variable
de résultat Q est affectée a la variable A.

On accede a la variable de résultat comme en langage IL a l'aide du nom du bloc fonctionnel suivi
d'un point et du nom de la variable:

CMD_TMR(IN := $IX5, PT := 300);

A:=CMD TMR.Q

Enoncé RETURN

L'énoncé RETURN peut étre utilisé pour quitter une fonction, en définissant par exemple une
condition pour cela.

CoDeSys V2.3 2-13



Les Langages

Enoncé CASE

L'énoncé CASE permet de regrouper plusieurs énoncés liés a des conditions et qui possédent la
méme variable de condition dans une construction syntaxique.
Syntaxe:

CASE <Varl> OF

<valeur 1>: <énoncé 1>

<valeur 2>: <énoncé 2>

<valeur n>: <énoncé n>
ELSE <énoncé ELSE>
END_CASE;

Un énoncé CASE fonctionne suivant le schéma ci-dessous:
e sila variable <Var1> a comme valeur <valeur_i>, alors I'énoncé <énoncé_i> est exécuté;

e si <Var1> a une valeur différente des valeurs déclarées, alors I'énoncé <énoncé ELSE> est
exécuté;

e lorsque le méme énoncé doit étre exécuté pour différentes valeurs de la variable de condition, il
est possible d'écrire ces valeurs a la suite, en les séparant par des virgules, ce qui revient a définir
de fagon commune les conditions pour I'exécution de I'énoncé.

Exemple :

CASE INT1 OF

1, 5: BOOL1l := TRUE;
BOOL3 := FALSE;

2: BOOL2 := FALSE;
BOOL3 := TRUE;

ELSE
BOOL1 := NOT BOOL1;
BOOL2 := BOOL1 OR BOOL2;
END CASE;

Enoncé IF
L'énoncé IF permet de vérifier une condition et de définir cette condition pour I'exécution d'un énoncé.
Syntaxe:

IF <expression_booléenne_1> THEN

<énoncés_ IF>

{ELSIF <expression_booléenne_2> THEN

<énoncés ELSIF 1>

ELSIF <expression_booléenne_n> THEN
<énoncés_ ELSIF n-1>

ELSE
<énoncés_ ELSE>}

END_IF;

La partie entre accolades {} est facultative.

Lorsque <expression_booléenne 1> donne comme résultat TRUE, seules les <énoncés IF> sont
exécutées, a I'exclusion de toutes les autres.

2-14 CoDeSys V2.3



2 - Qui fait quoi dans CoDeSys

Dans le cas contraire, les expressions booléennes suivantes sont successivement vérifiées en
commencgant avec <expression_booléenne_2>, jusqu'a ce qu'une des expressions donne comme
résultat TRUE. Ensuite, seuls sont exécutés les énonceés situés aprés cette expression booléenne et
avant le ELSE ou le ELSEIF suivant.

Lorsque aucune des expressions booléennes ne donne comme résultat TRUE, alors seuls les
<énoncés_ELSE> sont exécutés.

Exemple:

IF temp<l7

THEN chauffage on := TRUE;
ELSE chauffage_off := FALSE;
END IF;

Dans ce cas, le chauffage est mis en marche si et seulement si la température descend en dessous
de 17 degrés.

Enoncé d'itération FOR
L'énonceé d'itération FOR permet de programmer des processus répétés.
Syntaxe:
INT_Var :INT;
FOR <INT_Var> := <INIT_VAL> TO <END_VAL> {BY <pas>} DO
<énoncés>
END_FOR;
La partie entre accolades {} est facultative.

Les <énoncés> sont répétés aussi longtemps que le compteur <INT_Var> ne dépasse pas la valeur
<END_VAL>. La vérification de cette condition est effectuée avant I'exécution des <énoncés>, de
sorte que ceux-ci ne sont jamais exécutés lorsque la valeur <INIT_VAL> est supérieure a la valeur
<END_VAL>.

A chaque fois que les <énoncés> ont été exécutés, <INT_Var> est incrémenté de la valeur du <pas>.
Le pas peut avoir comme valeur n'importe quel nombre entier. On lui affecte par défaut la valeur 1. La
boucle doit obligatoirement se terminer, étant donné que <INT_Var> ne peut qu'augmenter.

Exemple:

FOR compteur:=1 TO 5 BY 1 DO
Varl:=Varl*2;

END_FOR;

Erg:=Varl;

En supposant que la valeur 1 a été préaffectée a la variable Var1, celle-ci aura comme valeur 32
aprés la boucle FOR.

Remarque : <END_VAL> ne peut pas étre égale a la valeur limite du type de variable du compteur <INT_Var>.
P.ex. lorsque la variable compteur est du type SINT, <END_VAL> ne peut pas étre 127 sinon il y a
une boucle infinie.

Enoncé d'itération WHILE

L'énoncé d'itération WHILE peut étre utilisé au méme titre que I'énoncé d'itération FOR, a une
différence prés: la condition de terminaison peut étre n'importe quelle expression booléenne. Cela
signifie que l'on spécifie une condition qui, si elle est vérifiée, a pour effet I'exécution de la boucle.

Syntaxe:

WHILE <expression_booléenne> DO
<énoncés>

END_WHILE;
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Les <énoncés> sont exécutés de fagon répétée aussi longtemps que <expression_booléenne> donne
comme résultat TRUE. Si <expression_booléenne> donne comme résultat FALSE dés la premiere
évaluation, alors les <énoncés> ne sont jamais exécutés. Si <expression_booléenne> ne prend
jamais la valeur FALSE, alors les <énoncés> sont répétés indéfiniment, ce qui entraine une erreur
d'exécution.

Remarque : le programmeur doit veiller lui méme a ce qu'aucune boucle infinie ne soit générée, en modifiant la
condition de terminaison dans la partie <énoncés> de la boucle, par exemple en incrémentant ou en
décrémentant un compteur.

Exemple:
WHILE compteur<>0 DO

Varl := Varl*2;
compteur := compteur-1;
END WHILE

Les énoncés WHILE et REPEAT sont dans un certain sens plus puissants que I'énoncé FOR, car il
n'est pas nécessaire de savoir combien de fois la boucle sera parcourue avant son exécution. Dans
certains cas, on est donc obligé de travailler uniquement avec ces deux types de boucle. Cependant,
si I'on sait combien de fois la boucle sera parcourue, il est préférable de recourir a un énoncé FOR,
car ce type de boucle exclut automatiquement les boucles infinies.

Enoncé d'itération REPEAT

L'énonceé d'itération REPEAT se distingue de I'énoncé d'itération WHILE par le fait que la vérification
de la condition de terminaison est effectuée aprés que la boucle est exécutée. Il en résulte que la
boucle est parcourue au moins une fois, quelle que soit la condition de terminaison.

Syntaxe:
REPEAT

<énoncés>

UNTIL <expression booléenne>

END_REPEAT;

Les <énoncés> sont exécutés aussi longtemps que <expression_booléenne> donne comme résultat
TRUE.

Si <expression_booléenne> donne comme résultat TRUE dés la premiére évaluation, alors les
<énoncés> sont exécutés exactement une fois. Si <expression_booléenne> ne prend jamais la valeur
TRUE, alors les <énoncés> sont répétés indéfiniment, ce qui entraine une erreur d'exécution.

Remarque : le programmeur doit veiller lui méme a ce qu'aucune boucle infinie ne soit générée, en modifiant la
condition de terminaison dans la partie <énoncés> de la boucle, par exemple en incrémentant ou en
décrémentant un compteur.

Exemple :
REPEAT
Varl := Varl*2;
compteur := compteur-1;
UNTIL

compteur=0
END_ REPEAT

Enoncé EXIT

Si I'énoncé EXIT apparait dans une boucle FOR, WHILE ou REPEAT, alors la boucle la plus
intérieure est terminée, indépendamment de la condition de terminaison.
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2.2.3 Diagramme Fonctionnel en Séquence (SFC)

Etape

Action

Le diagramme fonctionnel en séquence (SFC) est un langage graphique, qui permet de décrire la
succession chronologique d'actions dans un programme. On utilise pour ce faire des éléments
d'étape auxquels certaines actions sont affectées et dont la suite est commandée par des éléments
de transition.

Un module écrit en SFC est constitué d'une succession d'étapes, qui sont reliées entre elles par des
liaisons dirigées (transitions).

Il existe deux types d'étapes.

o La forme simplifiée est constituée d'une action et d'un drapeau, qui indique si I'étape est active ou
inactive. Pour chaque étape dont une action est implémentée, un petit triangle apparait dans le
coin supérieur droit de I'étape.

e Une étape CEI est constituée d'un drapeau et d'une ou de plusieurs actions attribuées a I'étape. Les
actions associées apparaissent a droite de I'étape. Des informations supplémentaires sont fournies
par la suite.

Example d'un Réseau en SFC:

”ﬁ

- TRUE
permanent Euunlting nuthi;lg
—+sin_test —+walk_light
run_sin_te run_walk_
T MNszin_test —+MHwalk_ligh
nothing?2
- TRUE
>

It

Une action peut se présenter soit comme un ensemble d'instructions en langage IL, soit comme un
ensemble d'énoncés en langage ST, soit comme un ensemble de réseaux en langage FBD, soit
comme une ensemble d'échelons en langage LD, ou contenir un diagramme fonctionnel en séquence
(SFC).

Dans le cas des étapes simplifiées, une action est toujours associée a son étape. Pour éditer une
action, double-cliquez avec votre souris sur I'étape a laquelle est associée I'action, ou bien marquez
I'étape et exécutez dans la commande de menu "Zoom action/transition" dans le menu 'Extras’. En
outre, une action d’entrée et/ou de sortie par étape est possible.
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Les actions des étapes CEI sont attachées dans I'Organisateur d'objets directement sous le module
SFC correspondant et sont chargés dans I'éditeur par un double-clic ou par I'activation de la touche
<Entrée>. De nouvelles actions peuvent étre crées au moyen de "'rojet' + "Ajouter une action".

Action d'entrée et de sortie

Il est possible d'ajouter a une étape, en plus de I'action d’étape, une action d'entrée et une action de
sortie. Une action d'entrée est exécutée une seule fois, immédiatement aprés que I'étape ait été
activée. Une action de sortie est exécutée une seule fois, avant que I'étape ne soit désactivée.

Une étape avec action d'entrée est indiquée par un 'E' dans le coin inférieur gauche, alors qu'une
étape avec action de sortie est signalée par un 'X' dans le coin inférieur droit.

Les actions d'entrée et de sortie peuvent étre implémentées dans le langage de votre choix. Pour
éditer une action d'entrée ou de sortie, double-cliquez sur le coin correspondant de I'étape.

Les actions d'entrée et de sortie peuvent étre définies uniquement pour une étape simplifiée et non
pour une étape CEIl

Voici un exemple d'étape avec action d'entrée et de sortie:

|
Schalt2

E_Illx_

Transition / condition de transition

Entre les étapes se trouvent les "transitions".

Une condition de transition doit étre avoir la valeur TRUE ou FALSE. Ainsi, elle est soit une variable
booléenne, une adresse booléenne ou une constante booléenne. Elle peut également comprendre
une suite d'instructions avec résultat booléen en syntaxe ST (p.ex.(i <= 100) AND b) ou un autre
langage au choix (voir &lsquo;Extras' 'Action Zoom/Transition'). Une transition ne peut cependant
contenir un programme, un bloc fonctionnel ou des affectations !

Pour I'analyse des expressions de transition, on peut définir le drapeau SFCErrorAnalyzationTable.

Dans I'éditeur SFC, on peut écrire une condition de transition directement sur I'étiquette de transition
ou alors ouvrir une fenétre d’édition propre a cet effet. La condition présente dans I'éditeur (voir
chapitre 5.4.5, ‘Extras’ ‘Zoom action/transition') a priorité !

Remarque : Outre les transitions, vous pouvez également utiliser le mode par étapes pour passer a I'étape
suivante, voir a cet effet SFCtip et SFCtipmode.

Etape active

Aprés l'appel du module SFC, Il'action correspondant a I'étape initiale (entourée en double) sera
ensuite exécutée. Une étape dont I'action sera exécutée, est appelée active. En mode En Ligne, les
étapes actives sont représentées en bleu.

A chaque étape correspond un drapeau, lequel mémorise I'état de I'étape. Le drapeau d'étape (état
actif ou inactif de I'étape) sera représenté par la valeur logique d'un élément booléen
<nom_du_pas>.x. Cette variable booléenne a la valeur TRUE (vraie) quand I'étape correspondante
est active et FALSE (fausse) quand elle est inactive. Cette variable est déclarée implicitement et peut
étre utilisée dans toutes les actions et transitions du module SFC.

Dans un cycle de commande, toutes les actions appartenant a des étapes actives sont exécutées.
Ensuite, les étapes qui suivent les étapes actives deviennent actives quand les conditions de
transition des étapes suivantes sont TRUE. Les étapes a présent actives ne sont exécutées qu'au
prochain cycle.

Remarque : Si I'étape active contient une action de sortie, celle-ci ne sera exécutée qu’au prochain cycle, pour
autant que la transition suivante ait la valeur TRUE.
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Etape CEI

A coté des étapes simplifiées, les étapes conformes aux normes CEI peuvent étre utilisées dans le
langage SFC.

Pour pouvoir utiliser des étapes CEIl, vous devez intégrer dans votre projet une bibliotheque SFC
particuliere nommeée lecsfc.lib.

Un maximum de neuf actions peut étre affecté a une étape CEIl. Les actions des étapes CEIl ne sont
pas rattachées de maniére fixe a une étape, comme par exemple les actions d'entrée, d'étape ou de
sortie pour les étapes simplifiées, mais existent séparément des étapes et peuvent étre utilisées
plusieurs fois a l'intérieur de votre module. Pour cela, elles doivent étre associées aux étapes
souhaitées avec la commande "Relier action" dans le menu 'Extras’.

Outre les actions, des variables booléennes peuvent aussi étre affectées aux étapes.

En fonction du qualificateur (qualifier), les actions et variables booléennes sont activées ou
désactivées, parfois avec temporisation. Comme une action peut rester active, méme si I'étape
suivante est déja terminée, par ex. avec le qualificateur S (set), des déroulements paralléles peuvent
étre obtenus.

Une variable booléenne associée est positionnée ou remise a zéro a chaque appel du module SFC.
En clair, la valeur TRUE ou FALSE lui est a chaque fois attribuée.

Les actions associées a une étape CEI sont représentées par une case se trouvant a la droite de
I'étape et divisée en deux. Le champ de gauche contient le qualificateur, éventuellement avec une
constante de temps et celui de droite le nom de I'action.

Exemple d'une étape CEIl avec deux actions :

Stept mlE Licht1
= Licht2

Pour pouvoir suivre facilement le processus, toutes les actions actives en mode En Ligne sont
représentées en bleu comme les étapes actives. Aprés chaque cycle, on vérifie quelles actions sont
actives.

Observez également a cet effet les limitations lors de l'utilisation de qualificatifs temporels pour des
actions utilisées plusieurs fois au cours d'un méme cycle (voir '‘Qualificatifs') !

Remarque : Si une action est désactivée, elle sera exécutée encore une fois. Ceci signifie que chaque action
est exécutée au moins deux fois (méme une action avec le qualificatif P).

Lors d'un appel, les actions désactivées sont exécutées en premier lieu dans l'ordre alphabétique,
puis les actions activées, elles aussi dans I'ordre alphabétique.

Le fait qu'une étape nouvellement introduite soit ou non une étape CEIl dépend de la sélection de la
commande "Utiliser les étapes CEI" dans le menu 'Extras’.

Dans I'Organisateur d'objets, les actions sont attachées directement sous le module SFC
correspondant. De nouvelles actions peuvent étre crées au moyen de la commande "Ajouter une
action" du menu 'Projet’.

Module SFC avec actions dans I'Organisateur d'objets:

A Modules [
Ea Beleuchtung
NS RERR < chlafzimmer

Licht1
Licht2 i

|:I Rolladen

IERR N =D ER
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Qualificatif

Pour associer des actions a des étapes CEl, vous disposez des qualificatifs (qualifier) suivant:

N Non-stored I'action demeure active aussi longtemps que I'étape demeure active
(non mémorisé)

R overriding Reset désactivation de I'action
(remise a zéro
prioritaire)

S Set (Stored) activation de I'action, qui demeure ensuite active jusqu'au prochain
(positionné reset
(mémorisé))

L time Limited activation de I'action pendant une durée déterminée
(limite dans le temps)

D time Delayed activation de I'action aprés un certain temps, pour autant que
(temporisé) I'étape demeure active

P Pulse I'action est exécutée exactement une fois, lorsque I'étape est
(impulsion) activée

SD  Stored and time activation de I'action aprés un certain temps; I'action demeure
Delayed ensuite active jusqu'au prochain reset
(mémorisé et
temporisé)

DS Delayed and Stored activation de I'action aprés un certain temps, pour autant que
(temporisé et I'étape demeure active; I'action demeure alors active jusqu'au
mémorisé) prochain reset

SL  Stored and time activation de I'action pendant une durée déterminée
Limited

(mémorisé et limité
dans le temps)

Les qualificatifs L, D, SD, DS et SL doivent étre accompagnés d'une spécification de temps sous
format de constante TIME, p.ex. L T#5s.

Attention : Si la méme action avec qualificatifs influant sur le déroulement temporel est utilisée dans deux étapes
se succédant directement, le qualificatif temporel ne peut plus étre efficace lors de la deuxiéme
utilisation. Pour contourner ce probléme, il suffit d’introduire une étape intermédiaire qui verrait, en
plus du cycle a effectuer, une réinitialisation de I'état d’action.

Variables implicites en SFC

Dans la SFC, on peut utiliser des variables déclarées comme implicites (« drapeaux ») pour interroger
le statut d’étapes et d’actions ainsi que la durée d’exécution d’étapes. Ces drapeaux sont activés au
début d’un cycle. Pour les étapes et actions CEl, ils sont a disposition dans la bibliothéque intégrée de
fagon standard iecsfc.lib (structures SFCStepType et SFCActionType) et directement implémentés
dans CoDeSys pour les étapes simplifiées :

Interrogation de I'état d’'une étape ou d’une action par le biais de variables booléennes :

e Pour les étapes CEl: <StepName>.x ou <StepName>. x: <StepName>.x indique [I'état
d’activation actuel. = <StepName>. x indique I'état d’activation pour le prochain cycle. Si
<StepName>.x=TRUE, I'étape est exécutée dans le cycle actuel.

o Si <StepName>. x=TRUE et <StepName>.x=FALSE, 'étape est exécutée dans le prochain cycle,
c.-a-d. que <StepName>._x est copié sur <StepName>.x au début d’'un cycle.

e Pour les étapes simplifiées : <StepName> ou _<StepName> : Si <StepName> a la valeur TRUE,
I'étape est exécutée dans le cycle actuel. Si _<StepName> a la valeur TRUE, I'étape est exécutée
dans le prochain cycle, c.-a-d. que <StepName> est copié sur _<StepName> au début d’un cycle.
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e Pour les actions CEIl : <nom de I'action>.x devient TRUE dés que I'action devient active. (<nom de
'action>._x n’est que d’un usage interne et ne sert pas a l'interrogation d’état).

Interrogation du temps d’exécution d’'une étape par le biais de variables TIME :

Les variables implicites suivantes fournissent le temps d’exécution actuel depuis I'activation d’'une
étape pour laquelle le temps minimal, au moins, a été configuré dans les attributs de I'étape.

e Pour les étapes CEl : <StepName>.t (<StepName>._t n’est pas utilisable en externe)

e Pour les étapes simplifiées : _time<StepName>. Pour remplir cette fonction, cette variable implicite
doit toutefois aussi étre explicitement déclarée comme variable TIME ; p. ex. « _timeStep1 :
TIME; »

e Pour les actions CEl : Les variables de temps implicites ne sont pas utilisées.

Ces « drapeaux » d’état peuvent étre utilisés au sein de chaque action et transition du module SFC.
Mais il est également possible d’accéder a ces flags a partir d’autres programmes :

Exemple: boolvar1:=sfc.step1.x;

step1.x est ici une variable booléenne implicite qui représente I'état de I'étape CEIl step1 dans
le module sfc1.

Drapeaux SFC

Pour faciliter le contréle du déroulement dans le langage SFC, vous pouvez utiliser des drapeaux qui
seront générés lors du traitement du projet. A cet effet, vous devez déclarer les variables
correspondantes comme étant des variables d'entrée ou de sortie globales ou locales. Exemple :
Lorsque dans le SFC une étape dure plus longtemps que ce qu'indiquent ses attributs, un drapeau est
utilisé, et vous y avez accés par le biais d'une variable dénommée SFCError (SFCError obtient la
valeur TRUE). Les variables suivantes sont possibles pour les drapeaux :

SFCEnableLimit: Cette variable spécifique appartient au type BOOL. Si celle-ci a la valeur TRUE,
tous les dépassements de temps au niveau des étapes sont enregistrés dans SFCError. Dans le cas
contraire, les dépassements de temps ne sont pas pris en compte.

SFCInit: Si cette variable booléenne est a la valeur TRUE, alors le diagramme fonctionnel en
séquence est réinitialisé sur I'étape Init et les autres drapeaux SFC sont réinitialisés (Initialisation).
Longtemps que la variable a la valeur TRUE, I'étape Init reste active mais ne sera pas exécutée. Le
traitement du module ne reprend normalement qu'a partir du moment ou la valeur FALSE est affectée
a SFClnit.

SFCReset: Cette variable de type BOOL se comporte comme la variable SFCInit. Elle differe
cependant de celle-ci en ce sens que I'étape Init s'exécute aprés l'initialisation elle-méme. Ceci peut
par exemple étre mis a profit pour affecter a nouveau la valeur FALSE au SFCReset durant I'étape
Init.

SFCAQuitError: Aussi longtemps que cette variable booléenne est a la valeur TRUE, I'exécution du
diagramme fonctionnel en séquence est suspendue et les dépassements de temps éventuels
enregistrés dans la variable SFCError sont réinitialisés. A partir du moment ou la valeur FALSE est a
nouveau affectée a la variable, tous les temps existants au niveau des étapes actives sont
réinitialisés. Une condition pour ce faire est la déclaration du drapeau SFCError qui enregistre les
dépassements de temps.

SFCPause. Aussi longtemps que cette variable booléenne est a la valeur TRUE, I'exécution du
diagramme fonctionnel en séquence est suspendue.

SFCError: Cette variable booléenne obtient la valeur TRUE lorsqu'un dépassement de temps est
intervenu dans un diagramme fonctionnel en séquence. Si, dans le programme, un second
dépassement de temps se produit aprés le premier, il ne sera plus enregistré si la variable SFCError
n'a pas auparavant été remise a zéro. La déclaration de SFCError est la condition pour le
fonctionnement des autres variables de drapeaux contrélant le déroulement dans le temps
(SFCErrorStep, SFCErrorPOU, SFCQuitError, SFCErrorAnalyzation).

SFCTrans: Cette variable booléenne devient TRUE lorsqu'une transition s'effectue.
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SFCErrorStep: Cette variable appartient au type STRING. En cas de dépassement de temps, le nom
de I'étape qui a causé le dépassement est mémorisé dans cette variable. Une condition pour ce faire
est la déclaration de la variable SFCError qui enregistre les dépassements de temps. Une condition
pour ce faire est la déclaration de la variable SFCError qui enregistre les dépassements de temps.

SFCErrorPOU: En cas de dépassement de temps, enregistré par SFCError, le nom du module qui a
causé le dépassement est mémorisé dans cette variable de type STRING.

SFCCurrentStep: Cette variable appartient au type STRING. Le nom de I'étape active est stocké
dans cette variable indépendamment de la surveillance des temps. Le nom de I'étape de la branche la
plus a droite est stocké dans le cas d'une séquence simultanée.

SFCErrorAnalyzationTable: Cette variable de type ARRAY [0..n] OF ExpressionResult donne les
informations ci-dessous pour chaque variable d'une expression de transition composée et impliquant
le statut FALSE de la transition, ainsi qu'un dépassement de temps de I'étape précédente: nom,
adresse, commentaire, valeur actuelle.

Cette fonction est possible pour un maximum de 16 variables, ce qui signifie que la plage d'array est
de maximum 0..15.

La structure ExpressionResult ainsi que les modules d'analyse utilisés de maniére implicite se
trouvent dans la bibliothéque AnalyzationNew.lib. Les modules d'analyse peuvent également étre
utilisés de maniére explicite au sein de modules qui ne sont pas programmés en SFC.

Une condition pour I'analyse de l'expression de transition est I'enregistrement d'un dépassement de
temps dans I'étape précédente. C'est pourquoi il faut y implémenter une surveillance et déclarer la
variable SFCError (voir plus haut) dans le module.

SFCTip, SFCTipMode: Ces variables de type BOOL permettent le fonctionnement par étapes du
SFC. Si celui-ci est activé par le biais de SFCTipMode=TRUE, on ne peut passer a I'étape suivante
que si SFCTip est positionné sur VRAI. Tant que SFCTipMode est positionné sur FALSE, vous
pouvez en outre passer a la suite par le biais des transitions.

Remarque : Notez également les variables implicites décrites dans le chapitre précédent que vous pouvez utiliser
pour interroger I'état et le temps d’exécution d’étapes et d’actions.

Séquence alternative

Dans les réseaux SFC, deux ou plusieurs séquences peuvent étre définies comme séquences
alternatives. Toute séquence alternative doit commencer et terminer par une transition. Une séquence
alternative peut contenir des séquences simultanées et d'autres séquences alternatives. Une
séquence alternative commence au niveau d'une ligne horizontale (début de séquences alternatives)
et finit au niveau d'une ligne horizontale (fin de séquences alternatives) ou par un saut. Elle peut étre
munie d’une étiquette de saut.

Si I'étape précédant la ligne de début de séquences alternatives est active, alors la premiere transition
de chaque séquence alternative est évaluée de la gauche vers la droite. La premiére transition dont la
condition de transition a comme valeur TRUE est ouverte, puis les étapes suivantes sont activées
(voir étape activée).

Séquence simultanée

Dans les réseaux SFC, deux ou plusieurs séquences peuvent étre définies comme séquences
simultanées. Toute séquence simultanée doit commencer et terminer par une transition. Une
séquence simultanée peut contenir des séquences alternatives et d'autres séquences simultanées.
Une séquence simultanée commence au niveau d'une double ligne (début de séquences
simultanées) et finit au niveau d'une ligne double horizontale (fin de séquences simultanées) ou par
un saut. Elle peut étre munie d’une étiquette de saut.

Si I'étape précédant la ligne de début de séquences simultanées est active, et si la condition de
transition qui suit cette étape a comme valeur TRUE, alors la premiére étape de chacune des
séquences simultanées est activée (voir étape active). Dés lors, ces séquences sont exécutées
parallelement les unes par rapport aux autres. L'étape qui suit la ligne de fin de séquences
simultanées est activée si toutes les étapes précédentes sont actives et si la condition de transition
précédant cette étape a la valeur TRUE.
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Saut

Un saut constitue une liaison vers I'étape dont le nom est indiqué sous le symbole de saut. Les sauts
ont une utilité du fait qu'il n'est pas permis de créer des liaisons vers le haut ni de créer des liaisons
qui s'entrecroisent.

2.2.4 Schéma en Blocs Fonctionnels (FBD)

Le Langage en blocs fonctionnels est un langage de programmation graphique. Il fonctionne avec une
liste de réseaux, ou chaque réseau contient une structure visualisant une expression logique ou
arithmétique, un appel de bloc fonctionnel, un saut ou une instruction return.

Exemple pour un réseau en langage FBD

Inst
OR AND R TRIG
AO —0 — 51 QoD
B_
MUuL GE
A_
B 5

Se reporter pour cela également au chapitre 5.4.2, 'L'éditeur graphique FBD' dans 'Les éditeurs dans
CoDeSys'".

2.2.5 Schémaen CFC

L’éditeur graphique CFC ne travaille pas avec des réseaux comme le schéma en plans fonctionnels
FBD, mais bien avec des éléments a disposer librement. Ceci permet par exemple des
asservissements.

Exemple de réseau en éditeur graphique CFC tel qu’il apparait dans CoDeSys :

Exemple de réseau en éditeur graphique CFC
o O Tor P

— Un Dovwn
| T#Zz I— T#1= I—

2.2.6 Langage a Contacts (LD)

Le Langage a contacts est également un langage de programmation graphique, qui se rapproche du
principe des schémas électriques.

D'une part, le langage LD est adapté a la construction de dispositifs de commutation logiques et
d'autre part, il permet de réaliser des réseaux, comme dans le langage FBD. Par conséquent le
langage LD peut parfaitement étre utilisé pour commander I'appel d'autres modules. Le langage LD
est constitué d'une succession de réseaux. Un réseau LD est délimité sur sa gauche par une barre
d'alimentation verticale gauche et sur sa droite par une barre d'alimentation verticale droite. Entre les
deux barres d'alimentation se trouve un schéma comprenant des contacts, des bobinages et des
éléments de liaison.

La partie gauche de chaque réseau est constituée d'une succession de contacts, qui transmettent de
gauche a droite I'état "ON" ou "OFF"; ces états correspondent aux valeurs booléennes TRUE et
FALSE. A chaque contact correspond une variable booléenne. Si cette variable a comme valeur
TRUE, alors I'état est transmis de la gauche vers la droite le long de I'élément de liaison. Dans le cas
contraire, la liaison de droite prend la valeur OFF.
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Exemple d'un réseau en langage a contact constitué de contacts et de bobinages:

1M1 M2 ouT?
AND
EM
1M1 ——OuT3
IM2 S

En langage LD, la partie gauche de chaque réseau est constitué d'un réseau de contacts (un contact
est visualisé par deux lignes paralléles : | |), qui transmet de la gauche vers la droite I'état "ON" ou
"OFF".

Ces états correspondent aux valeurs booléennes TRUE et FALSE. A chaque contact correspond une
variable booléenne. Si cette variable a comme valeur TRUE, alors I'état est transmis de la gauche
vers la droite le long de I'élément de liaison. Dans le cas contraire, la liaison de droite prend la valeur
"OFF".

Si les contacts sont disposés parallélement, alors une des branches paralleles doit transmettre la
valeur "ON" pour que la disposition paralléle transmette la valeur "ON"; si les contacts sont montés en
série, alors fous les contacts doivent transmettre I'état "ON" pour que le dernier contact transmette
I'état "ON". Cela correspond donc respectivement aux montages en paralléle et aux montages en
série des circuits électriques.

Un contact peut aussi exister sous forme de négation (contact normalement au travail), ce qui est
signalé par la barre oblique a l'intérieur du symbole de contact: |/|. Dans ce cas, la valeur est
transmise a I'élément de liaison si la variable a comme valeur FALSE.

Bobinage

En langage LD, on trouve dans la partie droite d'un réseau un nombre indéterminé de "bobinages”,
visualisés par des parenthéses: ( ). Ceux-ci peuvent étre montés uniquement en paralléle. Un
bobinage transmet la valeur de la liaison de gauche a droite, et copie cette valeur dans une variable
booléenne associée. La liaison d'entrée peut avoir la valeur ON (correspondant a la variable
booléenne TRUE) ou la valeur OFF (correspondant a FALSE).

Les contacts et les bobinages peuvent également exister sous forme de négation (dans I'exemple, le
contact SCHALT1 et le bobinage %QX3.0 existent sous forme de négation). Si un bobinage existe
sous forme de négation (ce qui est signalé par la barre oblique a l'intérieur du symbole de bobinage:
(/)), alors celui-ci copie la négation de la valeur dans la variable booléenne associée. Si un contact
existe sous forme de négation, alors celui-ci n'établit la connexion que si la variable booléenne
associée a comme valeur FALSE.

Blocs fonctionnels dans le réseau LD

En plus des contacts et des bobinages, vous pouvez aussi introduire des blocs fonctionnels et des
programmes. Les blocs fonctionnels et les programmes doivent avoir une entrée et une sortie de
réseau de type booléen et peuvent étre utilisés aux mémes endroits que les contacts, c.-a-d. dans la
partie gauche du réseau LD.

Bobinage SET/RESET

Il est possible de définir des bobinages SET (verrouillage) ou RESET (déverrouillage). Un bobinage
SET (identifié par un "S" a l'intérieur du symbole de bobinage: (S)) n'écrase jamais la valeur TRUE
dans la variable booléenne associée. En d'autres termes, il suffit que la valeur TRUE ait été affectée
une fois a ladite variable pour que cette affectation soit définitive.

Un bobinage RESET (identifié par un "R" a l'intérieur du symbole de bobinage: (R)) n'écrase jamais la
valeur FALSE dans la variable booléenne associée. En d'autres termes, il suffit que la valeur FALSE
ait été affectée une fois a ladite variable pour que cette affectation soit définitive.

2-24

CoDeSys V2.3



2 - Qui fait quoi dans CoDeSys

Bobinage SET/RESET

Il est possible de définir des bobinages SET (verrouillage) ou RESET (déverrouillage). Un bobinage
SET (identifié par un "S" a l'intérieur du symbole de bobinage: (S)) n'écrase jamais la valeur TRUE
dans la variable booléenne associée. En d'autres termes, il suffit que la valeur TRUE ait été affectée
une fois a ladite variable pour que cette affectation soit définitive.

Un bobinage RESET (identifié par un "R" a l'intérieur du symbole de bobinage: (R)) n'écrase jamais la
valeur FALSE dans la variable booléenne associée. En d'autres termes, il suffit que la valeur FALSE
ait été affectée une fois a ladite variable pour que cette affectation soit définitive.

LD sous forme de FBD

En travaillant en langage LD, il se peut facilement que vous souhaitiez utiliser le résultat produit par le
montage des contacts pour commander d'autres modules. Dans ce cas, vous pouvez placer a l'aide
des bobinages le résultat dans une variable globale, qui sera ensuite utilisée a un autre endroit. Vous
pouvez également installer un appel éventuel directement dans votre réseau LD. Pour cela
introduisez un module avec entrée EN.

Ces modules sont des opérandes, des fonctions, des programmes ou des blocs fonctionnels tout a
fait ordinaires, qui possédent une entrée supplémentaire portant l'inscription EN. Une entrée EN est
toujours de type BOOL et a la signification suivante: le module avec entrée EN est évalué si EN a
comme valeur TRUE.

Un module EN est monté en paralléle sur les bobinages, de fagon a relier I'entrée EN a I'élément de
liaison entre les contacts et les bobinages. Si l'information "ON" est véhiculée le long de cette ligne,
alors le module est évalué de fagon tout a fait ordinaire.

Un tel module EN peut servir pour réaliser des réseaux comme ceux existant en langage FBD.

Exemple de réseau en langage LD avec module EN:

1M1 M2 ouT2
I /1 [ L ge—— P
IJ"'III | I SOV L/
AMD
EM
1M1 ——0OUT3
M2~
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2.3 Débogage, Fonctionnalités En Ligne

Débogage

Les fonctions de débogage de CoDeSys vous aident a détecter les erreurs.

Pour effectuer un débogage, il faut exécuter la commande 'Projet'-"Options" et sélectionner ensuite le
point Débogage dans Options de compilation, dans le dialogue qui apparait.

Point d'arrét

Un point d'arrét est un endroit dans le programme au quel I'exécution du programme est interrompue.
Cela permet d'observer la valeur des variables a un endroit donné du programme.

Les points d'arrét peuvent étre définis dans n'importe quel éditeur. Les points d'arréts sont définis au
niveau des numéros de ligne dans les éditeurs littéraux, au niveau des numéros de réseau en
langage FBD et LD, au niveau du module dans I'éditeur CFC et au niveau des étapes dans le cas des
réseaux SFC. On ne peut pas introduire de points d’arrét dans les instances de blocs fonctionnels.

Pas a pas

Signification du pas a pas:

e en langage IL: exécution du programme jusqu'a la prochaine instruction CAL, LD ou JMP.
¢ enlangage ST: exécuter I'énoncé suivant.

e enlangage FBD, LD: exécuter le réseau suivant.

e en SFC: exécuter 'action de la prochaine étape.

Avec une exécution pas a pas, vous pouvez vérifier si la logique de votre programme est correcte.

Cycle par cycle

Si cycle par cycle est sélectionné, I'exécution s'interrompt a la fin de chaque cycle.

Modifier valeurs en ligne

Il est possible d'affecter une valeur donnée a une variable une seule fois en cours d'exécution (ecrire
valeur) ou encore d'affecter une valeur donnée a une variable a l'issue de chaque cycle (forcer).

Surveillance

En mode En ligne, toutes les valeurs réelles de I'automate sont lues et représentées pour toutes les
variables en cours et visibles a I'écran. Vous trouvez cette représentation dans I'éditeur de déclaration
et de programme, et vous pouvez en outre afficher toutes les valeurs réelles de variables par le biais
du gestionnaire d'espion et de recettes ou lors d'une visualisation. Si des variables d'instances de
blocs fonctionnels sont espionnées, il faut tout d'abord ouvrir 'instance concernée (voir a cet effet :
Gestion des objets).

Lors de I'espionnage de variables VAR_IN_OUT, la valeur obtenue par déréférencement est affichée.

Lors de I'espionnage de pointeurs, ceux-ci ainsi que les valeurs obtenues par déréférencement sont
affiché(e)s dans la partie déclaration. Dans la partie programme, le pointeur seul est affiché :

+ —--pointervar = '<'pointervalue'>"';

Les pointeurs obtenus en déréférencant un pointeur sont également affichés en conséquence. Par un
simple clic sur la croix ou double-clic sur la ligne, I'affichage est étendu ou réduit.
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Exemple d'espionnage de pointeurs:

< PLC_PRG [PRG-5T]) i

0001 |PROGRAM PLC_PRG %P [=]
0o002|+ AR E
0003 ppaPCINTER TO POINTER TO styps; | pomg] Bi-ppas = <01 dddetis i—
0004  pacPOIMNTER TO atype, 0003| E-ppa _—
0005 wart:DWwoRD; 0004 - = =01 4dBefd=

0006]  war2: DvwioRD; oons P b gh=0

0007  avaratype, “ooos| =0

0008 b:BOOL, 0007| B-pa = <01 4ugef-

o008 str1:STRING: =Y, 0008  Eepat

Doof st STRING:="nein] 0003 -2 = =01 4cd3eid=

o011 st STRING; o010l A

D01 2[END_VAR o011| b =D

o012 varl =10
0013 vard =10

4
- atype e
2 0015

0001 | TYPE atype

DO02=TRUCT %
0003  sPOIMTER TO IMT; o018l
0ood) kT, o01gl
BO0SEMD_STRUCT o0zl
DO0DG|ERD_TYPE 00211

—_— -

avar . a=ADR(avar b, avar.a = =014dSefd: a

pa=A0R(avar, pa = =014d3efl=

ppa =ADR(pa); ppa = =01 4dieed-

IF b THER L
=t =z1r1,
EL=ZE

i =strs, sr="

QO0S|EMD_IF ﬂ

< e Y

La valeur du pointeur est affichée dans limplémentation. Pour les déréférencements, la valeur
déréférencée est affichée.

Espionnage des composants d'un tableau : En plus des composants d'un tableau indexés par une
constante, des composants indexés sur une variable sont affichés.

5
1

anarrayl[1l]
anarray[i]

Si l'index se compose d'une expression (p.ex. [i+j] ou [i+1]), les composants ne peuvent étre affichés.

Veuillez noter:Lorsque le nombre maximal de variables pouvant étre "espionnées" est atteint, le texte "Trop de
variables espionnées" est affiché a la place de la valeur actuelle pour chaque variable
supplémentaire.

Simulation

Journal

Dans le cas de la simulation, le programme d'automate créé est exécuté dans I'ordinateur sur lequel
CoDeSys est exécuté et non dans I'automate. Toutes les fonctions En Ligne sont disponibles. Vous
avez donc la possibilité de vérifier si la logique de votre programme est correcte sans recourir a un
matériel d'automate programmable.

Remarque: Les modules provenant de bibliothéques externes ne fonctionnent pas dans la simulation.

Lors du mode En Ligne, le journal enregistre chronologiquement les actions de l'utilisateur, les
processus internes, les changements d'états et les cas exceptionnels. Il sert a la surveillance et a la
tracabilité des erreurs (voir chapitre 'Fonctions En ligne').
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2.4 La Norme

La norme CEl 661131-3 est une norme internationale relative aux langages de programmation pour
automates programmables.

Les langages de programmation mis en ceuvre dans le cadre de CoDeSys sont conformes aux
exigences de cette norme.

D'aprés cette norme, un programme est constitué des éléments suivants:
e Structures

e Modules

e Variables globales

L'exécution d'un programme CoDeSys commence par le module particulier PLC_PRG. Le module
PLC_PRG peut appeler d'autres modules.
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3 Ecrivons un petit programme

3.1 Automatiser un systéme de feux de signalisation

Introduction

Nous allons a présent commencer a écrire un petit programme d'exemple. Il s'agit de concevoir un
mini-systéme, capable de commander deux feux de signalisation. Les phases rouge/vert de chaque
feu alterneront de fagon a ce que les phases des deux feux soient toujours en opposition. De plus,
afin d'empécher tout accident, nous prévoirons des phases de transition jaune et jaune/rouge qui
marqueront le passage entre les différentes phases. Les phases jaune et jaune/rouge seront d'une
durée plus longue que les phases rouge et vert. De plus nous supposons que la commande de feux
de signalisation utilise un bus CAN et nous ferons la configuration de I'automate correspondante.

Comment représenter des programmes dépendant du temps en utilisant les outils de langage de la
norme CEI61131-3, comment éditer les différents langages de la norme avec l'aide de CoDeSys,
mais aussi comment les relier entre eux sans problémes: voila ce que le programme d'exemple vous
fera découvrir. Ce n'est pas tout: vous découvrirez la simulation de CoDeSys et vous l'apprécierez a
sa juste valeur.

Créer des modules

Le début est toujours facile: commencez par lancer CoDeSys, puis sélectionnez 'Fichier' +
"Nouveau".

Dans la boite de dialogue qui apparait, le nom PLC_PRG a été préaffecté au premier module.
Conservez ce nom, sachant que de toutes fagons le module doit étre du type programme; chaque
projet nécessite un programme de ce nom. Dans notre cas, vous sélectionnez I'éditeur FBD
graphique (CFC) comme langage de programmation pour ce module.

Créez a présent trois objets supplémentaires au moyen de la commande 'Projet' + “Insérer objet' de la
barre de menus ou du menu contextuel (cliquer avec le bouton droit de la souris dans I'Organisateur
d'objets): un programme en diagramme fonctionnel en séquence (SFC) nommé SEQUENCE, un bloc
fonctionnel en langage FBD nommé TRAFFICSIGNAL et un module nommé WAIT, également du
type bloc fonctionnel, que nous souhaitons programmer en langage Liste d'Instructions (IL).

Quel est le réle de TRAFFICSIGNAL?
Dans le module TRAFFICSIGNAL nous allons affecter les différentes phases de feux aux lampes des
feux, c.-a-d. que nous veillerons a ce que la lampe rouge s'allume pendant les phases rouge et
jaune/rouge, a ce que la lampe jaune s'allume pendant les phases jaune et jaune/rouge, etc.

Quel est le role de WAIT?
Dans WAIT nous allons programmer un temporisateur simple, qui recoit comme entrée la durée de la
phase en millisecondes et qui fournit comme sortie la valeur TRUE dés que le temps est écoulé.

Quel est le role de SEQUENCE?
SEQUENCE reliera tous les éléments de fagon a ce que la bonne lampe s'allume au moment voulu et
pendant le temps voulu.

Quel est le role de PLC_PRG?

PLC_PRG reliera le signal de départ entrant avec la séquence de déroulement des phases des feux
de signalisation et fournira les "instructions d'allumage" des différentes lampes des deux feux de
signalisation sous forme de sorties.
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Déclaration de "TRAFFICSIGNAL"

Consacrons-nous d'abord au module TRAFFICSIGNAL. Dans I'éditeur de déclaration vous déclarez
comme variable d'entrée une variable nommée STATUS, de type INT (entre les mots-clés
VAR _INPUT et END_VAR). STATUS pourra adopter quatre états différents, correspondant
respectivement aux phases de feux vert, jaune, jaune-rouge et rouge.

Notre feu posséde par conséquent trois sorties, a savoir RED, YELLOW et GREEN. (Attention : des
trémas ne sont pas permis dans les noms de variables!) Déclarez ces trois variables et la partie de
déclaration de notre bloc fonctionnel TRAFFICSIGNAL ressemblera alors a ceci:

Bloc fonctionnel TRAFFICSIGNAL, partie de déclaration

i TRAFFICSIGNAL [FB-FBD] [_ (O]

0001|FUNCTION_BLOCK TRAFFIC SIGNAL
0003|vAR_INPUT

0003  STATUSINT,

0004|END_vaR

0008|vAR_OUTPUT

0006  GREEN:BOOL;

0007  YELLOW:BOOL;

0008l  RED:BOOL

0008/ END_vaR

0010vaR

] i
0001 i
227 —
< [

Corps de "TRAFFICSIGNAL"

A présent, il s'agit de calculer les valeurs des variables de sortie en fonction de I'entrée STATUS pour
le module. Accédez a la partie corps du module. Cliquez dans la zone située a gauche du premier
réseau (la zone grise portant le numéro 0001). Vous avez sélectionné le premier réseau. Sélectionnez
maintenant l'option 'Insérer' + "Module'

Une boite avec I'opérateur AND et deux entrées est insérée dans le premier réseau:

AND

T
e

Cliquez sur le texte AND avec le pointeur de la souris et remplacez ce texte par EQ. Sélectionnez les
trois points d'interrogation de I'entrée supérieure et entrez la variable STATUS. Ensuite, sélectionnez
les trois points d'interrogation du dessous et remplacez les par 1. Vous obtenez le réseau suivant:

EQ
STATUSH
14

Cliqguez a présent a un endroit quelconque derriere la boite EQ. La sortie de I'opération EQ est
maintenant sélectionnée. Sélectionnez 'Insérer' + 'Affectation’. Remplacez les trois points
d'interrogation ??? par GREEN. Vous avez créé un réseau de cette forme:

EQ
STATLIS ——GRUEM
1

STATUS est comparé a 1 et le résultat est affecté a GREEN. Ce réseau commute sur GREEN
lorsque STATUS a la valeur 1.
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Pour les autres couleurs de feux, nous avons besoin de deux réseaux supplémentaires. Créez le
premier avec la commande 'Insérer' + "Réseau (derriére)" et créez un module EQ comme décrit ci-
dessus. Lorsque vous avez sélectionné la sortie, choisissez la commande 'Insérez' 'Module' et
remplacez le "AND" par un "OR" dans celle-ci. Sélectionnez & nouveau la sortie du module OR et
affectez lui YELLOW par le biais de la commande 'Insérer' 'Affectation’. Sélectionnez maintenant la
seconde entrée du OR en cliquant sur la barre horizontale a c6té des trois points d’interrogation, si
bien que celle-ci est maintenant marquée d’un rectangle pointillé, puis insérez un autre module EQ
comme décrit ci-dessus au moyen de la commande ‘'Insérer' 'Module’. En fin de compte, le réseau

devrait se présenter comme indiqué a la figure 3.2.

Bloc fonctionnel TRAFFICSIGNAL, partie d'instructions

i TRAFFICSIGNAL [FB-FBD] [_ (O]
0001 | FURCTION_BLOCH TRAFFICSIGRMAL =
4] o
oo

E
STATUS A ——SREEN
1 —
o002
E R
STATUS ——-—""ELL 0
2_
Eca
STATUS A
4
o003
E R
STATUS A ——-oRED
3_
E
STATUS
4
o004
Ea
STATUS A —OFF; |
5_
A D

Pour insérer un nouvel opérateur devant un opérateur existant, vous devez sélectionner I'entrée a
laquelle vous voulez ajouter I'opérateur, puis sélectionner I'endroit précis ou I'entrée aboutit a la boite.

Ensuite, exécutez la commande 'Insérer' + ‘Module'. Pour le reste, vous pouvez procéder a
I'élaboration des autres réseaux de la méme fagon que pour celui-ci.

Notre premier module est a présent terminé. TRAFFICSIGNAL commande la couleur de feu
appropriée, en fonction de la valeur qui a été entrée dans STATUS.

Intégrer la bibliothéque standard.lib

Pour le temporisateur du module WAIT, nous avons besoin d'un module issu de la bibliothéque
standard. Ouvrez le gestionnaire de bibliotheques au moyen de ‘Fenétre’ + ‘Gestion des
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bibliothéques'. Sélectionnez 'Insérer' + ‘Autre bibliotheque’. La boite de dialogue d'ouverture des
fichiers apparait. Dans la liste des bibliothéques, sélectionnez standard.lib.

Déclaration de "WAIT"

Intéressons-nous a présent au module WAIT. Ce module doit jouer le réle d'un temporisateur, au
moyen duquel nous pouvons spécifier la durée de chaque phase des feux. Notre module recoit
comme entrée une variable nommée TEMPS du type TIME et fournit comme sortie un élément
booléen que nous appellerons OK; cet élément aura pour valeur TRUE lorsque le temps prescrit sera
écoulé. Nous attribuons par défaut la valeur FALSE a cet élément, en insérant " ;= FALSE " a la fin de
la déclaration (mais avant le point-virgule).

Pour nos besoins, nous utilisons un module TP, un générateur d'impulsions. Celui-ci posséde deux
entrées (IN, PT) et deux sorties (Q, ET). Voici ce qu'effectue TP:

Aussi longtemps que IN a comme valeur FALSE, ET a comme valeur 0 et Q a comme valeur FALSE.
Deés que IN fournit la valeur TRUE, le temps est incrémenté dans la variable de sortie ET, avec des
millisecondes comme unité d'incrémentation. Lorsque ET atteint la valeur PT, l'incrémentation cesse.
Entre-temps, Q fournit comme valeur TRUE aussi longtemps que ET demeure inférieur a PT. Dés que
la valeur PT est atteinte, Q fournit a nouveau comme valeur FALSE.

Pour pouvoir utiliser le module TP dans le module WAIT, nous devons créer une instance locale de
TP. Pour cela, nous déclarons une variable locale ZAB (pour le temps écoulé) de type TP (entre les
mots-clés VAR, END_VAR).

La partie de déclaration de WAIT ressemble par conséquent a ceci:

Bloc fonctionnel WAIT, partie de déclaration

P WAIT [FB-IL) [_ O]
000 [ FUMCTION _BLOCH WAIT -
0002| v AR_MPUT

0003 TIME_IM: TIME; b
D004|EMD AR

000s|+ &R _OUTPUT

_000g| Ok BOOL =F ALZE;

D007|EMD_w AR

000g|vaR

_ooog| ZABTR,

001 0|EMD_w AR -

Corps de "WAIT"

Pour réaliser le temporisateur voulu, il faut que le corps du module soit programmé comme suit:

Pour commencer, un contrOle est effectué pour savoir si Q est déja TRUE (on veut savoir si le
comptage a déja commenceé). Si c'est le cas, nous ne modifions en rien l'affectation de ZAB, et
appelons le bloc fonctionnel ZAB sans fournir d'entrée (pour vérifier si le temps est déja écoulé).

Dans le cas contraire, nous affectons la valeur FALSE a la variable IN dans ZAB, ce qui implique
simultanément I'affectation de 0 a ET et de FALSE a Q. Toutes les variables se trouvent ainsi a I'état
initial voulu. A présent, nous transférons la durée nécessaire depuis la variable TIME vers la variable
PT, et appelons ZAB avec IN:=TRUE. Au niveau du bloc fonctionnel ZAB, la variable ET est
incrémentée jusqu'a ce qu'elle atteigne la valeur TIME, puis la valeur FALSE est affectée a Q.

34
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Bloc fonctionnel WAIT, partie d'instructions

s WAIT (FB-IL) P[=] B3
OO07| FUMCTIOMN_BLOCENAIT =
LT N :
JE S ZAB.Q s
0003 JMPC mark
0004 [
0005 CAL ZABIIN=FALSE)

000 LD TIME_IN

ono7| 8T ZABPT

_0008g| CAL ZABMN=TRLE)

ooog  JMP end

0010

0011 rnark:

omz AL ZAR

001 3)end:

o014 LDN Z4B.0

onE 8T 0K

0016 ET -
— S5

La valeur inverse de Q est mémorisée dans OK a chaque fois que WAIT a été parcouru une fois. Dés
que Q a comme valeur FALSE, OK fournit donc comme valeur TRUE.

Nous avons ainsi terminé le temporisateur. A présent, il s'agit de réunir nos deux blocs fonctionnels
WAIT et TRAFFICSIGNAL dans le programme principal SEQUENCE.

"SEQUENCE" - premier niveau de développement

Pour commencer, nous déclarons les variables dont nous avons besoin. C'est-a-dire une variable
d'entrée START du type BOOL, deux variables de sorties TRAFFICSIGNAL1 et TRAFFICSIGNAL2
du type INT et une de type WAIT (DELAY pour la temporisation). Le programme SEQUENCE

ressemble maintenant a ceci:

Programme SEQUENCE, premier niveau de développement, partie de déclaration

i SEQUENCE [PRG-5FC]) =] B3

0001[PROGRAM SEQUENCE
0002|VAR_INPUT

0003 STARTBOOL;

D004/ END_VAR
0005[VAR_OUTPUT

0008 TRAFFICSIGNALTINT;
0007  TRAFFICSIGNALZINT,
000B|END_VAR

D00g|vAR

o010  COUNTER:IMT,

o011 DELAYAWWAIT,

001 2 EMD_WAR

_ 1

"Init

Trans0

Init

CoDeSys V2.3
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Créer un diagramme SFC

Les diagrammes initiaux d'un module en langage SFC sont toujours constitués d'une action "Init",
suivie d'une transition "Trans0" et d'un saut pour retourner a Init. Il convient de développer un peu
cela.

Définissons d'abord la structure du diagramme, avant de programmer les actions et les transitions une
par une. Pour commencer, nous avons besoin d'une étape pour chaque phase des feux. Insérez cette
étape en marquant TransO puis en sélectionnant 'Insérer' + "Etape-Transition (derriére)". Répétez ce
procédé trois fois.

En cliquant directement sur le nom d'une transition ou d'une étape, vous marquez celle-ci et vous
pouvez la modifier. Attribuez le nom "START" a la premiére transition aprés Init et le nom
"DELAY.OK" a toutes les autres transitions.

La premiére transition s'effectue lorsque START prend la valeur TRUE et les autres s'effectuent
uniquement lorsque la variable OK de DELAY est TRUE, c.-a-d. lorsque le temps entré s'est écoulé.

Les étapes recoivent les noms Switch1, Green2, Switch2, Green1 (de haut en bas) tandis que Init
conserve évidemment son nom. "Switch" désigne a chaque fois une phase jaune, Green1 indique que
SIGNAL1 est vert, Green2 indique que SIGNAL2 est vert. Pour finir, modifiez I'adresse de saut de
retour de Init vers Switch1. Si vous avez procédé sans erreur, le diagramme devrait maintenant
ressembler a ceci:

Programme SEQUENCE, premier niveau de développement, partie d'instructions

i SEQUENCE [PRG-5FC) M=l E3
000 PROGRAM SECQLUEMCE ==
1 r|
"Init
— START
Switchi
—DELAY.OK
Green?
—DELAY.Ok
Suitch2
—DELAY.OK
Greenl
—DELAY.OK
Switchil

3-6
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Nous devons a présent réaliser la programmation des étapes une a une. En double-cliquant sur la
zone d'une étape, vous ouvrez une boite de dialogue pour ouvrir une nouvelle action. Dans le cas
présent, nous utiliserons a chaque fois le langage IL (Liste d'Instructions) actions et conditions de
transition

Actions et conditions de transition

Au niveau de l'action relative a I'étape Init les variables sont initialisées, STATUS de
TRAFFICSIGNAL1 doit étre 1 (vert), STATUS de TRAFFICSIGNAL2 doit étre 3 (rouge). L'action Init
ressemble alors a ceci:

Action Init

: ActionInit [IL) O]
ooy b 1 |
0002 ST TRAFFICEIGMALT —
ooz Lo 3
0004 ST TRAFFICSIGMNALZ
BRI 2P

Au niveau de Switch1 STATUS de TRAFFICSIGNAL1 change d'état, a savoir 2 (jaune), STATUS de
TRAFFICSIGNALZ2 change également d'état, a savoir 4 (jaune-rouge). En plus, une temporisation de
2000 millisecondes est définie. L'action ressemble a présent a ceci:

Action Switch1
i Action Switchl M =]
oool| Lo 2 -

nooz2 T TRAFFICSIGMNALT —
nooo3 LD 4
0oo4 T TRAFFICSIGMNAL 2

0005 CAL  DELAY(TIME_[N:=f#2s) -
ol np

Au niveau de Green2 TRAFFICSIGNAL1 est rouge (STATUS:=3), TRAFFICSIGNAL2 est vert
(STATUS:=1) et la durée de temporisation est de 5000 millisecondes.

Action Green2

i Action Green? =]
o001 LD 3 R
000z =1 TRAFFICSIGMALL —
o003 LD 1

0004 =1 TRAFFICSIGMALZ

0008 CAL  DELAY(TIME_IN:=t5s) .

] ap

Au niveau de Switch2 STATUS de TRAFFICSIGNAL1 change d'état, a savoir 4 (jaune-rouge),
STATUS de TRAFFICSIGNAL2 change également d'état, a savoir 2 (jaune). Une durée de
temporisation de 2000 millisecondes est maintenant définie.

|

Action Switch2

i Action Switch2 [IL] _ O] =]
oo LD 4 R
oooz =1 TRAFFICSIGMALT —
o3| b 2

noo4 =1 TRAFFICSIGMALZ

0005 CAL  DELAY(TIME_IN:=t#2s) -
Al op

Au niveau de Green1 SIGNAL1 est vert (STATUS:=1), SIGNAL2 est rouge (STATUS:=3) et la durée
de temporisation est de 5000 millisecondes.

CoDeSys V2.3 3-7



Automatiser un systéme de feux de signalisation

Action Green1

i Action Greenl [IL] - O] x|

ool Lo
0002 ST TRAFFICSIGNALT [
ome3 Lo 3

0004 ST TRAFFICSIGNALZ

0005 CAL  DELAY(TIME_IN:=t#5s) -
Al op

Le premier niveau de développement de notre programme est a présent terminé.

Si vous souhaitez tester une premiére fois le module SEQUENCE en mode de simulation, procédez
aux étapes suivantes :

1. Ouvrez le module PLC_PRG. Tous les projets sont démarrés a cet endroit. Pour pouvoir lancer
provisoirement le module SEQUENCE déja programmé, insérez un module, marquez le
« AND » dans ce module et remplacez-le par « SEQUENCE ». Dans un premier temps, laissez
les entrées et les sorties libres.

2. Compilez le projet avec 'Projet' 'Compiler'. Vous devriez avoir lindication "0 erreurs, 0
avertissements" dans la fenétre des messages située sous la fenétre de travail. Exécutez
maintenant la commande 'En Ligne' 'Accéder au systéme', pour accéder au mode de simulation
(Poption 'En Ligne' 'Simulation' devrait déja étre activée). Démarrez le programme avec 'En
Ligne' 'Démarrer'. Ouvrez le module SEQUENCE, en double-cliquant sur « SEQUENCE » dans
'Organisateur d’objets. Le programme est maintenant démarré, mais pour débuter le
fonctionnement des feux, il faut encore que la variable START soit affectée de la valeur TRUE
(vrai). Elle recevra cette valeur plus tard par le biais de PLC_PRG, mais pour l'instant, nous
devons encore la lui attribuer directement dans le module. Double-cliquez a cet effet sur la ligne
dans laquelle START est défini (START = FALSE) dans la partie déclaration de SEQUENCE.
Suite a quoi 'option "<:=TRUE>" apparait en couleur turquoise derriére la variable. Sélectionnez
la commande 'En Ligne' 'Ecrire valeurs des variables', pour régler la variable sur cette valeur.
START apparait alors en bleu sur le diagramme de déroulement, et vous pouvez identifier le
traitement de chaque étape individuellement grace au marquage en bleu de I'étape en cours.

Le test intermédiaire est alors terminé. Effectuez ensuite la commande 'En Ligne' 'Quitter le systéme'
afin de pouvoir quitter le mode simulation et continuer & programmer.

"SEQUENCE" - deuxiéme niveau de développement

Afin que notre diagramme comporte au moins une séquence alternative et pour pouvoir arréter notre
systéme la nuit, nous installons maintenant dans notre programme un compteur qui arréte le systéme
apres que les feux aient parcouru un nombre donné de cycles.

Nous avons d'abord besoin d'une nouvelle variable COUNTER de type INT. Déclarez cette variable
en procédant comme vu précédemment dans la partie de déclaration de SEQUENCE et initialisez-la a
la valeur 0, dans Init.

Action Init, deuxiéme version

oot LD .
000% aT TRAFFICSIGMALT —
mng Lo 3

o044 aT TRAFFICSIGMALZ
onog Lo 0

100& aT COLUMNTER

I P

Marquez a présent la transition vers Switch1 et insérez a sa suite une étape et une transition.
Marquez la transition qui vient d'étre créée et insérez sur sa gauche une séquence alternative.
Insérez une étape et une transition aprés la transition de gauche. Insérez un saut vers Switch1 aprées
la transition ainsi créée.

3-8
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Nommez les composants nouvellement créés comme suit: en ce qui concerne les deux étapes
nouvellement créées, I'étape supérieure doit recevoir le nom "Count" et I'étape inférieure le nom "Off".
Les transitions sont nommées (de haut en bas et de gauche a droite) EXIT, TRUE et DELAY.OK. La
partie nouvellement créée devrait donc ressembler a la partie encadrée en noir et représentée ci-
dessous:

Systéme de feux de signalisation

! SEQUENCE [PRG-5FC] =] E3
0001| PROGRAM SEQUENCE =
— 4 | op

Sweitchl

—DELAY.OK
Count

~—EHIT —TRUE
Off

—DELAY.OK
Switch 1

|

Green?

| -

Il faut donc implémenter deux nouvelles actions et une nouvelle condition de transition. Au niveau de
I'étape Count, le COUNTER est incrémenté d'une unité; il s'agit de la seule intervention a ce niveau:

Action Count

0o LD COUMNTER -

000z ADD 1 —

ooz ST COUNTER i

— | i
La transition EXIT vérifie si le compteur (COUNTER) est supérieur & un nombre donné, disons par
exemple 7:
Transition EXIT

a0 LD COUNTER -

ooog 6T 7 =

4 d
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Au niveau de I'action Off, les variables d'état STATUS des deux feux prennent la valeur 5 (OFF) (toute
autre valeur différente de 1, 2, 3 ou 4 peut étre choisie pour définir cet état), COUNTER est remis a
zéro et une durée de temporisation de 10 secondes est définie:

Action Off
P Action OFF [IL] !IEI E
falny LD a =

0002 ST TRAFFICSIGNALI I
ool L s

0004 ST TRAFFICSIGNALZ

ooos Lo o

0006 ST COUNTER

noay CAL DELAYTIME_IM:=t10s) >
4] | o
Le Résultat

Dans notre petite agglomération, ou sont installés les feux, la nuit survient aprés que les feux aient
parcouru sept cycles, ensuite le feu s'éteint pendant dix secondes, puis le jour se léve, le systeme de
feux se met de nouveau en marche et tout ce cycle complet est répété. Si vous le souhaitez, vous
pouvez maintenant le tester en mode de simulation comme décrit ci-dessus, avant de créer le module
PLC PRG.

PLC_PRG

Nous avons défini et mis en corrélation I'évolution des phases des deux feux de signalisation dans le
module SEQUENCE. Cependant, du fait que nous assimilions le systéeme de feux de signalisation a
un module CAN et que nous souhaitions créer la configuration d'automate en utilisant un bus CAN,
nous devons encore prévoir des variables d'entrée et de sortie appropriées au sein du module
PLC_PRG. Nous souhaitons mettre en marche le systeme de feux de signalisation au moyen d'un
interrupteur ON et transmettre [',instruction de signal" adéquat pour chaque étape du module
SEQUENCE aux six différentes lampes (lampes rouge, verte et jaune pour chaque feu de
signalisation). Nous déclarons a présent — avant de créer le programme dans |'éditeur — des variables
de type booléen appropriées aux six sorties et a I'unique entrée. Dans le méme temps, nous affectons
ces variables aux adresses CEIl appropriées.

Dans l'éditeur de déclaration de PLC_PRG, nous déclarons dans un premier temps les variables
LIGHT1 et LIGHT2 de type TRAFFICSIGNAL.

Déclaration de SIGNAL1 et SIGNAL2

oo FHOGRAM PLC_PRIG -
nozvarR

nn LIGHT1: TRAFFICSIGMAL;

nn LIGHTZ: TRAFFICSIGMAL;

0005 EMD_WAR

=
b=

=
[T5)

=
I

Lh

o

Ces variables transmettent aux six sorties exigées ci-dessus les valeurs booléennes pour chacune
des six lampes, a chaque étape du module SEQUENCE. Cependant, nous ne déclarons pas les six
variables de sortie prévues a cet effet a l'intérieur du module PLC_PRG, mais bien dans Ressources,
au niveau des Variables Globales. La méme remarque s'applique a la variable d'entrée ON de type
booléen, qui permet d'affecter la valeur TRUE a la variable START dans le module SEQUENCE. Une
adresse CEl est attribuée aussi a la variable ON.

EEI

Sélectionnez a présent I'onglet Ressources et ouvrez la liste Variables Globales.

Effectuez la déclaration comme ceci:

3-10
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Déclaration des variables d’entrée / de sortie pour la configuration CAN

<4, Globale_Varnahlen

QOO fvAR_GLOBAL Al
o003 ElM AT 2%1:0.0: BiOL, Ji=
D03 Al _gruen AT 00,0 BOo0oL,

ooo4 Al _pelb AT w01 BO0OL,;

DD0H Al _rot AT Q0.2 BOOL,;

D0 AZ_gruen AT w00 3 oL,

noon7| Ad_delh AT 00 4 BOOL,

OO0B  AZ_rot AT = 0x0 5 BOOL,;

LICHCSN E D WA -
TR Y| ¥ I -

Le nom de la variable (par exemple ON) est suivi de AT et de I'adresse CEIl, qui commence par un
signe ,, pour cent". | désigne une entrée, Q désigne une sortie, B (utilisé dans cet exemple) signifie
"octet" et 0.0 (0.1, 0.2, etc.) permet d'accéder a chacun des bits du module. Nous allons créer la
configuration de I'automate requise, mais avant cela nous allons terminer le module PLC_PRG.

Pour ce faire, nous accédons a la fenétre d'édition. Nous avons sélectionné I'éditeur graphique FBD,
c'est pourquoi nous accédons a la barre d'icones FBD, qui est située sous la barre de menu et qui
comprend les éléments pouvant étre utilisés comme composants .

Cliquez avec la touche droite de la souris dans la fenétre d'édition et sélectionnez I'élément Module.
Cliquez sur le teste AND et remplacez-le par le texte "SEQUENCE". Vous accédez alors au module
SEQUENCE qui est visualisé avec les variables d'entrée et de sortie déja définies. Ajoutez deux
éléments de type module supplémentaires, auxquels vous donnerez le nom de LIGHT1. SIGNAL est
un bloc fonctionnel, c'est pourquoi trois points d'interrogation rouges sont placés au-dessus du
module. Remplacez ces points d'interrogation par le nom des variables LIGHT1 et LIGHT2 déclarées
localement ci-dessus. Définissez a présent un élément de type Entrée, que vous désignerez par ON
et six éléments de type Sortie, auxquels vous donnerez les noms de variable S1_green, S1_yellow,
S1_red, S2_green, S2_yellow, S2_red, comme dans la figure ci-apres.

Tous les éléments du programme sont a présent placés et vous pouvez relier vos entrées et vos
sorties en cliquant avec la souris sur la courte ligne située a I'entrée ou a la sortie d'un élément et en
déplagant ensuite la souris jusqu'a l'entrée ou la sortie de I'élément voulu, tout en maintenant la
touche de la souris enfoncée. Votre ligne est tracée.

En définitive, votre programme doit se présenter comme ceci:

PLC_PRG, déclaration et représentation dans I'éditeur graphique FBD

0001 PROGRAM PLC_PRG =
000z var -
0003  LIGHTI: TRAFFICSIGNAL;
0004]  LIGHTZ: TRAFFICSIGRNAL;
oo0E  IMEOOL
“OO0B|EMD_WAR 2
1 o
LIGHT1 o
SEQUENCE TRAFFICSIGMNAL
START TRAFFICSIGMALT STATUS  GREEN L1_graen
TRAFFICSIGNAL? YELLCHY L1_vellow
RED Li_red |
LIGHTZ
TRAFFICSIGRAL
STATUS  GREEN LZ green
TELLOWY L2 wellow
RED Li_red |
ald ol
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Simulation de feux

Testez a présent votre programme. Pour cela, il vous faut le compiler compiler) et le charger ('En
Ligne' + Accéder au systéme') et puis 'En Ligne' + 'Lancer'. Si vous exécutez maintenant 'En Ligne' +
'Démarrer', vous pouvez suivre la succession chronologique des étapes individuelles de votre
programme principal. La fenétre du module PLC _PRG s'est a présent transformée en fenétre
d'espion. Lorsque vous double-cliquez sur le signe plus dans I'éditeur de déclaration, la visualisation
des variables apparait, et vous pouvez observer les valeurs prises par chacune des variables.

3.2 Lavisualisation du systéme de feux de signalisation

La visualisation incluse dans CoDeSys permet d'animer facilement et simplement les variables du
projet. Dans la section présente, nous allons dessiner deux feux de signalisation et un interrupteur de
mise en marche (ON) pour notre systéme de feux, qui sont censés représenter les séquences de
commutation.

Elaboration d'une nouvelle visualisation

Pour élaborer une visualisation, il faut tout d'abord sélectionner la zone Visualisation dans
I'Organisateur d'objets. Pour cela, cliquez d'abord sur I'onglet hommé Visualisation et portant le

symbole au niveau du cadre inférieur de la fenétre située sur le coté gauche, dans laquelle est
écrit Modules. Exécutez maintenant l'ordre 'Projet' + “Insérer objet' et une boite de dialogue s'ouvre.

Entrez un nom de votre choix a cet endroit. Confirmez par OK le choix fait dans cette boite de
dialogue et une fenétre s'ouvre, dans laquelle vous pouvez élaborer votre nouvelle visualisation.

Insérer un élément dans la visualisation

Pour la visualisation qui concerne nos feux, nous vous conseillons de procéder comme suit:

e Activez la commande 'Insérer' + ‘Ellipse’ et essayez de dessiner un cercle qui ne soit pas trop
grand ((J 2 cm). Pour ce faire, cliquez dans le champ d'édition et tracez le cercle en déplagant la
souris tout en maintenant la touche gauche enfoncée.

o Effectuez maintenant un double-clic sur le cercle. La boite de dialogue destinée a éditer des
éléments de visualisation s'ouvre alors.

¢ Choisissez la catégorie Variables et entrez dans le champ Changer le texte "L1_red" ou ".L1_red".
Cela signifie que la variable globale A1_red effectue le changement de couleur si elle prend la
valeur TRUE. Le point avant le nom de la variable indique qu’il s’agit d’'une variable globale mais
n’est cependant pas absolument nécessaire.

Configurer I'élément régulier [#0] |
Catégarie:;
Echelle —anables oK _I
Teste .
Couleurs Irrsizible: I
MoLvement absolu Annuler |
b ourvement relatif Changer I.L'I_red

Wariables
Entrée
Texte pour tooltip Montrer I I

¢ Ensuite, vous sélectionnez la catégorie Couleurs et vous cliquez sur le bouton Dedans dans la
zone Couleur. Sélectionnez une couleur neutre, par exemple noir.

e Cliquez a présent sur le bouton Dedans dans la zone Couleur d'alarme et sélectionnez le ton
rouge qui correspond le mieux a un feu rouge.

3-12

CoDeSys V2.3



3 - Ecrivons un petit programme

Configurer I'élément régulier [#0] |

LCatégorie:

E chelle — Couleur

Texte
Couleurs Dedans |

Annuler

Cadre | |

b ovement aI:usu:_qu
touvement relatit [ Pas de Couleur [ Pas de Cade
Yariablesz

Entrée

Texte pour tooltip

— Couleur d"alarme

Dedanz | Cadre

Le cercle ainsi constitué sera noir a I'état normal et passera au rouge lorsque la variable RED de
SIGNAL1 aura comme valeur TRUE. Nous avons donc élaboré dés a présent la premiére lampe
du premier feu!

Les autres lampes des feux

Sélectionnez maintenant les commandes 'Editer' + "Copier" (<CtrI>+<C>), puis deux fois 'Editer' +
"Coller" (<Ctrl>+<V>). Ainsi, vous obtenez deux autres cercles de méme dimension, qui sont situés
au-dessus du premier. Vous pouvez déplacer les cercles en cliquant sur le cercle voulu et en
déplagant la souris jusqu'a la position voulue, tout en maintenant la touche gauche de la souris
enfoncée. Dans le cas présent, la position voulue correspondrait a une rangée verticale dans la partie
gauche de la fenétre d'édition. En double-cliquant sur un des deux cercles inférieurs, vous ouvrez a
nouveau la boite de dialogue de configuration. Entrez les variables suivantes dans le champ Changer
du cercle associé:

pour le cercle du milieu: L1_yellow
pour le cercle inférieur: L1_green

Sélectionnez maintenant la couleur adéquate pour chaque cercle (jaune ou vert), dans la catégorie
Couleurs et dans la zone Couleur d'alarme.

Le boitier des feux

Sélectionnez a présent la commande 'Insérer' + "Rectangle”, et insérez un rectangle qui entoure les
trois cercles, en procédant de la méme fagon que précédemment pour le premier cercle. Choisissez
pour le rectangle a nouveau une couleur aussi neutre que possible et activez la commande 'Extras' +
"Arriére-plan", pour que les cercles deviennent a nouveau visibles.

Au cas ou le mode simulationn'est pas encore activé, vous pouvez l'activer au moyen de la
commande 'En Ligne' + “Simulation'.

Si vous lancez a présent la simulation au moyen des commandes 'En Ligne' + “Accéder au systéme'
et 'En Ligne' + "Démarrer’, vous pouvez suivre le changement de couleur du premier feu.

Le deuxiéme feu

Pour créer le deuxieme feu, le plus simple est de copier I'ensemble des composants du premier feu.
Pour ce faire, marquez tous les éléments du premier feu et copiez-les (comme précédemment pour
les lampes du premier feu) au moyen des commandes 'Editer’ + "Copier' et 'Editer' + "Coller'. Pour
terminer la visualisation du deuxieme feu, vous n'avez plus qu'a transformer le texte "S1" en "S2"
dans les boites de dialogue de visualisation respectives.

L'interrupteur ON

Insérez un rectangle, attribuez les couleurs de votre choix, selon ce qui est décrit ci-dessus dans le
cas des feux, et entrez .ON dans Variables si vous souhaitez un Changer la couleur. A l'intérieur de
la catégorie Texte, entrez "MARCHE" dans le champ Contenu.
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La visualisation du systéme de feux de signalisation

Boite de dialogue pour configurer des éléments de visualisation (catégorie Texte)

Configurer I'élément régulier (0] E

LCatégorie:
Echele ~Texte ok |
Couleurs LCanternu: Ao
Mouvement abzaolu [T = |
Mu:uwement relatif — Horizonkal
Wariables ™ A gauche 1% Centré ™ A dioite
Entrée
Teste pour toalkip “Wertical

" Enhaut % Centré i~ Enbas

Ecriture. .. E criture standard

Pour pouvoir affecter a I'aide d’'un clic de la souris la valeur TRUE a la variable ON, vous devez
activer l'option Frapper la variable dans la catégorie Entrée et ensuite entrer la variable .ON.
Sélectionnez en plus l'option Variable a impulsion et entrez a cet endroit la variable .ON. Si cette
option est activée, la valeur TRUE est affectée a la variable .ON en cliquant avec la souris sur
I'élément de visualisation, alors que si vous relachez la touche de la souris, la valeur FALSE est
réaffectée a cette variable (ainsi, nous avons créé un interrupteur simple pour les besoins de notre
programme de feux).

Boite de dialogue pour configurer des éléments de visualisation (catégorie Entrée)

Configurer I'élément régulier [#0] |

LCatéqorie:

Echelle —Entrée

Ok
Texte _ _
Couleurs [T Togale' variable I

M avvement abzalu Annuler
MoLvemnent relatif ¥ Frapper la variable I_IN

W ariables

Entrée

Teste pour tooltip

[ Exécuter le programme: I

[T Insérer e texte de vaniable Montrer e texte!

Inscription dans la visualisation

Pour compléter la visualisation, il convient d'ajouter deux rectangles aplatis et de les placer en
dessous des feux.

Au niveau de la boite de dialogue de visualisation, dans la catégorie Couleurs et dans Cadre, vous
choisissez a chaque fois la configuration 'Aucune couleur de cadre'. Dans la catégorie Texte et dans
le champ Contenu vous entrez respectivement "Feux 1" et "Feux 2". Votre visualisation ressemble
maintenant a ceci:

Visualisation pour I'application d'exemple Feux
I Feux M=

an

FELE FEUXZ
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4 - Les composants dans le détail

4 Les composants dans le détail

4.1 La fenétre principale

La fenétre principale

4 CoDeSys - ransporter_pro [_ O] %]
Fichier Editer Projet Inzérer Extraz EnlLigne Fendtre  Aide
el P sl e T = A e = B N == e B s
3 Unités de prograrnmation : IECAS_EXAMPLE (PRG-.. [MI[=l EY Sisu ...................
B3 Features D001 PROGRAM IECAS_EXAMPLE |« f. . /
. 0002 WwAR [ Transpal
FrE] IECAS_ERaMPLE || Bana 7y, INT;
o004
Ball 0008 click: BOOL:
] Ball2 000 click_ald: BOOL,
] Bal3 0007 click_count: IMT,
5] court ao0s [
VIS _FEATURES 0009 alarmi, alarm?1, alarmz2, alar=|. . |
=23 Sprachen —ﬂ—l LI—
- [F] AS_E<AMPLE — [ (.
(2] AwL_ERAMPLE I
(] FBD_EXAMPLE
<[] KOP_EXAMPLE
- [E] ST_ExAMPLE L rpue
----- [0] PLC_PRG
Schritt —|S count
= —f-click_count [ D
o
[ [% BO0,¥. 407 [TODO: Element: [Rectangle

Les éléments suivants sont situés dans la fenétre principale de CoDeSys (de haut en bas):

e La barre de menus (Un grand nombre de commandes de menus se trouve également dans le
menu contextuel, ce dernier s'ouvrant par le biais du bouton droit de la souris)

e La barre d'outils (facultative); avec des boutons pour exécuter plus rapidement les commandes de
menus.

e L'Organisateur d'objets avec des onglets pour les modules, types de données, visualisations et
ressources.

e Une barre de fractionnement verticale entre I'Organisateur d'objets et I'environnement de travail de
CoDeSys.

e L'environnement de travail qui comprend les fenétres des éditeurs.
o Lafenétre de messages (facultative).

o La barre d'état (facultative); avec des informations sur I'état actuel du projet.

Barre de menus

La barre de menus est située au niveau du bord supérieur de la fenétre principale. Elle contient toutes
les commandes des menus.

Fichier Editer Projet  Insérer Eaztraz EnLligne Fenétre  Aide
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La fenétre principale

Barre d'outils

En cliquant avec la souris sur une icone de la barre d'outils, il est possible de sélectionner plus
rapidement une commande de menu. La sélection d'icones s'adapte automatiquement a la fenétre
active.

La commande n'est exécutée qu'en enfongant et en relachant la touche de la souris préalablement
positionnée sur l'icone.

Si vous maintenez pendant un temps réduit le pointeur de la souris sur une icéne de la barre d'outils,
le nom de l'icbne est affiché dans une info-bulle.

Pour recevoir la description de chaque icone de la barre d'outils il suffit de sélectionner dans I'aide
I'éditeur a propos duquel vous souhaitez recevoir des informations et de cliquer sur l'icone de la barre
d'outils qui vous intéresse.

L'affichage de la barre d'outils est facultatif (voir 'Projet' + 'Options’, Catégorie "Environnement de
travail").

B=|E| B@lealSS] 2 [m@ L |G 9eXEHE

Organisateur d'objets

L'Organisateur d'objets se situe toujours sur la partie gauche de CoDeSys. Dans la partie inférieure se
trouvent quatre onglets avec des symboles pour les quatre types d'objets, a savoir les modules ,

types de données *Svisualisations et ressources #=  Pour passer d'un type d'objet & un
autre, cliquez sur I'onglet approprié avec la souris ou bien utilisez la touche directionnelle gauche ou
droite.

Des symboles supplémentaires avant ou aprés les entrées d’objets caractérisent certains statuts
concernant les Fonctions En Ligne et la Connexion ENI vers une base de données.

Le chapitre 4.4, 'Gestion des objets’, vous indiquera comment travailler avec les objets dans
I'Organisateur d'objets.

Barre de fractionnement

La barre de fractionnement constitue la frontiere entre deux fenétres accolées. CoDeSys prévoit des
barres de fractionnement entre I'Organisateur d'objets et I'environnement de travail de la fenétre
principale, entre l'interface (partie de déclaration) et I'implémentation (partie instructions) des modules
et entre I'environnement de travail et la fenétre de messages.

Si vous amenez le pointeur de la souris sur la barre de fractionnement, vous pouvez déplacer cette
derniere. Pour ce faire, déplacez la souris en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé.

Tenez compte du fait que la barre de fractionnement conserve toujours sa position absolue, méme si
la taille de la fenétre est modifiée. Si la barre de fractionnement semble avoir disparue, alors il
convient tout simplement d'agrandir votre fenétre.

Environnement de travail

L'environnement de travail se trouve dans la partie droite de la fenétre principale de CoDeSys. Tous
les éditeurs relatifs aux objets et a la gestion des bibliothéques s'ouvrent au niveau de cette zone.

Vous trouvez la description des éditeurs aux chapitres 5, Les éditeurs dans CoDeSys, 6, Les
ressources, Manuel CoDeSys Visualisation et chapitre 6.4, Gestion des bibliothéques. Le nom de
chaque objet apparait dans la barre de titre de la fenétre, et une abréviation y est ajoutée entre
parenthéses dans le cas des modules, indiquant le type de module et le langage de programmation
utilisé.

Dans l'option "Fenétre" se trouvent toutes les commandes relatives a la gestion des fenétres.
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4 - Les composants dans le détail

Fenétre de messages

La fenétre de messages se situe dans la fenétre principale, en dessous de I'environnement de travail
et est séparée de celui-ci par une barre de fractionnement.

Elle fournit tous les messages relatifs aux derniers procédés de compilation, de vérification et de
comparaison effectués. Les résultats de recherches et les 'Listes des références croisées' peuvent
également étre affichés ici.

Si, dans la fenétre de messages, vous exécutez avec la souris un double-clic sur un message ou si
vous enfoncez la touche <Entrée>, alors I'éditeur de I'objet s'ouvre. La ligne concernée de I'objet est
marquée. Les commandes 'Editer' + "Erreur prochaine" et 'Editer' + "Erreur précédente" permettent de
se déplacer rapidement d'un message d'erreur a l'autre.

L'affichage de la fenétre de messages est facultative.

Barre d'état

La barre d'état, qui se situe au niveau du cadre inférieur de la fenétre principale de CoDeSys, vous
indique des informations sur le projet actuel et sur les commandes de menu.

Si un énoncé est valable, alors I'énoncé apparait a droite dans la barre d'état, dans une couleur de
police noire, sinon il apparait dans une couleur de police grise.

Si vous travaillez en ligne, alors I'expression En Ligne apparait dans une couleur de police noire. Si
en revanche vous travaillez hors ligne, cette expression apparait dans une couleur de police grise.

Lorsque vous étes en mode En Ligne, la barre d'état vous renseigne si vous vous trouvez dans la
simulation (SIM), si le programme est exécuté (EXECUTE), si un point d'arrét est défini (PT ARRET)
ou si des valeurs de variables sont forcées (FORCER).

Dans le cas d'éditeurs littéraux, le numéro de ligne et de colonne de la position actuelle du curseur est
indiquée (p.ex. L.:5, Col.:11).

Si le pointeur de la souris se situe dans une visualisation, la position actuelle X et Y du curseur par
rapport au coin supérieur gauche de I'image est indiquée, en pixel. Si le pointeur de la souris se situe
sur un élément ou si un élément est en cours de traitement, le numéro de celui-ci est indiqué. Si vous
avez choisi un élément a insérer, cela apparait également (p.ex. Rectangle).

Si vous avez sélectionné une commande de menu, sans l'avoir encore activée, alors une bréve
description apparait dans la barre d'état.

L'affichage de la barre d'état est facultatif (voir 'Projet’ + "Options", Catégorie "Environnement de
travail").

Menu contextuel
Raccourci : <Maj>+<F10>

Au lieu d'utiliser la barre de menus pour exécuter une commande, vous pouvez utiliser le bouton droit
de la souris. Le menu qui est alors affiché contient les commandes utilisées les plus fréquemment en
rapport avec un objet marqué ou avec l'éditeur actif. La sélection des commandes disponibles
s'adapte automatiquement a la fenétre active.

4.2 Projet Options

Les parametres réglés sous 'Projet’ 'Options' servent entre autres a la configuration de I'affichage de
la fenétre principale CoDeSys. A moins que ce ne soit stipulé autrement, ils sont mémorisés dans le
fichier "Codesys.ini" et sont restitués lors du prochain démarrage de CoDeSys.

Une représentation des options de projet configurées pour le projet se trouve dans les ressources au
niveau du I'Environnement de travail.

On acceéde a la boite de dialogue 'Options’ au moyen de cette commande. Les possibilités de
parameétrage sont réparties en différentes catégories. Sélectionnez dans la partie gauche de la boite
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Projet Options

de dialogue la catégorie voulue au moyen d'un clic avec la souris ou a l'aide des touches
directionnelles et modifiez les options dans la partie droite.

Voici les catégories :

Categories Enregistré Enregistré dans le
dans CoDeSys projet
Ouvrir & Fermer X
Informations utilisateur X
Editeur X
Environnement de travail X
Couleurs X
Répertoires Cat. Général Cat. Projet
Journal X

Options de compilation

Mots de passe

Téléchargement code source

Configuration de symbole (n’est pas disponible en
mode de simulation !)

Base de données du projet X

Macros

Ouvrir & Fermer

Si vous sélectionnez cette catégorie dans la boite de dialogue Options, vous obtenez la boite de
dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Ouvrir & Fermer

Optons |

Catégorie:

Cuyerir & Fermer _ oK. I
Infarmations utilizateur [ Copie de sauvegarde

Editeur Anrl
Ervirannement de travail ¥ Enregistrement automatique ek
Couleurs

Répertaires |ntervalle d'enregistrement [kin]; IE

Journal

Options de compilation : : :

MthS de passe P [ Demander de linfarmation sur le projet

Download Sourcecode _

Configuration de symbole ¥ Charger automatiquement

Baze de données du projel

b acros ™ Ervegistrer automatiquement avant compilation

™ Rappeler le projet de démarrage avant de terminer

¥ Enregistrer les informations d'autarization sécurisées EMI

Lorsqu'une option est activée, un crochet (v') apparait devant l'option.
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Copie de sauvegarde: CoDeSys sauvegarde l'ancien fichier lors de chaque enregistrement par la
commande 'Fichier' 'Enregistrer’ dans un fichier de sauvegarde, avec I'extension ".bak".
Contrairement au fichier de sauvegarde *.asd (voir ci-dessous, 'Enregistrement automatique'), ce
fichier est gardé méme aprés avoir terminé le programme. Ainsi, vous pouvez toujours restituer la
version qui précéde le dernier enregistrement.

Enregistrement automatique: Le projet ouvert est fréquemment sauvegardé selon un intervalle que
vous aurez fixé (Intervalle d’enregistrement) dans le fichier projets temporaire avec I'extension
".asd". Ce fichier est effacé lorsque le programme s’est terminé normalement. Si, pour une raison ou
une autre, CoDeSys ne se termine pas "normalement” (p.ex. lors d’'une coupure de courant), le fichier
n'est pas effacé. Lorsque, dans ce cas, vous ouvrez a nouveau le projet, le message suivant apparait:

Enregistrement automatique |

|Z:ACoDeSvsProiects'Handbuch. ord

Le projet que wouz voulez ouvir n'a pazs &té enregistré correctement.
L'enreqistrement z& fait automatiquement

Date du fichier onginal: 7898162210
D ate du fichier backup: 221293180311
Ouerir fichier backup I Ouperir fichier ariginal Annuler

Vous pouvez alors décider si vous ouvrez le fichier original ou le fichier de sauvegarde.

Si une bibliothéque *.lib est ouverte en tant que projet, un fichier de sauvegarde correspondant
« *.asl » est créé.

Demander de l'information sur le projet: alors la boite de dialogue Info sur le projet s'ouvre
automatiquement lors de l'enregistrement d'un nouveau projet ou lors de la I'enregistrement d'un
projet sous un nouveau nom. Vous pouvez afficher et modifier les informations sur le projet au moyen
de la commande 'Projet"Info projet'.

Charger automatiquement: alors le dernier projet ouvert sera chargé automatiquement lors du
prochain lancement de CoDeSys. Le chargement d'un projet lors du lancement de CoDeSys peut
également s'effectuer en spécifiant un projet dans la ligne de commande.

Enregistrer avant la compilation: Le projet est enregistré avant toute compilation. Un fichier est
alors créé avec l'extension ".asd" ou ".asl" et celui-ci se comporte comme avec ['option
'Enregistrement automatique' décrite ci-dessus.

Rappeler le projet de démarrage avant de terminer: Si, depuis la création du projet d’initialisation,
le projet sous forme modifiée a été chargé sur 'automate sans avoir auparavant créé un nouveau
projet d’initialisation, ceci sera signalé a I'utilisateur lorsqu’il tentera de quitter le projet : "Aucun projet
d’initialisation n’a été créé depuis le dernier téléchargement. Voulez-vous malgré tout terminer?"

Enregistrer les informations d'autorisation sécurisées ENI: Le nom d’utilisateur et le mot de
passe tels qu’ils ont été introduits le cas échéant pour I'accés a la base de données ENI, sont
enregistrés avec le projet. Pour les données d’accés introduites dans 'Ouvrir projet du contréle de
projets' ('Fichier' 'Ouvrir'), le nom d’utilisateur et le mot de passe seront alors également enregistrés
dans le fichier codesys.ini.
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Informations utilisateur

Editeur

Ophtions

Catégane:

Projet Options

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Informations utilisateur

CQuenr & Fermer

Infarmatio MNom:

E ditewr

Ervironnement de travail Imitiales:
Couleurs

Répertaires S ooidhd:
Journal

Motz de pazse

b acros

Options de compilation

Download Sourcecode
Configuration de symbale
Base de données du projel

IHans Huber

T

35 - Smart Software Salutions

Annuler

=]
] I
_ e |

Options

Latégarie:

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Editeur

Les informations utilisateur comprennent le Nom de ['utilisateur, ses Initiales et la Société pour
laquelle il travaille. Chacune des saisies peut étre modifiée et est enregistrée avec le projet.

Qvrerir & Fermner
Infarmations dtilisateur

Erwvironnement de trawail
Couleurs

Fiépertoires

Journal

Options de compilation
Mots de passe

Diownload Sourcecode
Configuration de syrmbole
Base de données du projel
Macroz

v Déclarer automatiquement |_.a_rg,3ur dez |4

¥ Formater automatiquement

IV Lister les compozants

Caractéres... |

[ Déclarations sous forme de tableaus

tarquage
% En pointillés

" Ligne

" Rempli

Y aleur desx bits
' Décimal

" Binaire

" Hexadécimal

[~ Supprimer le monitaring de types complexes (tableaus, pointeur, YaR_IN_0UT)

¥ Afficher les spmbales des unités de programmation

Annuler

Ok, I
_Awier_|

Lorsqu'une option est activée, un crochet (v') apparait devant l'option.

Déclarer automatiquement: Si cette option a été sélectionnée, alors apparait dans chaque éditeur,
aprés entrée d'une variable non encore déclarée, une boite de dialogue qui aide a déclarer cette

variable.

Formater automatiquement: Si cette option a été sélectionnée, CoDeSys réalise un formatage
automatique dans I'éditeur de Liste d'Instructions et dans I'éditeur de déclaration. A l'issue de chaque
ligne, les formatages suivants sont effectuées:

e Les opérateurs qui figurent en minuscules sont visualisés en majuscules

e Des tabulateurs sont insérés, de sorte qu'il en résulte une répartition uniforme des colonnes.
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Lister les composants: Si cette option est activée, vous disposez de la fonction Intellisense dans
CoDeSys. Si vous n’introduisez qu’un point aux endroits ou un identificateur doit étre saisi, vous
obtenez une liste de sélection reprenant toutes les variables disponibles pour cet endroit. Cette
fonction Intellisense est disponible, non seulement dans I'éditeur, mais aussi dans le gestionnaire
d’espion et de recettes, dans la visualisation et dans la configuration de I'histogramme.

Déclarations sous forme de tableau: Si cette option a été sélectionnée, vous pouvez éditer des
variables sous forme de tableau au lieu de le faire au moyen de I'éditeur de déclaration classique. Ce
tableau est ordonné de la méme fagon qu'une cartothéque, dans lequel se trouvent des onglets pour
les variables d'entrée, de sortie, les variables locales et les variables d'entrée-sortie. Vous disposez
pour chaque variable des champs Nom, Adresse, Type, Initial, Commentaire.

Largeur de tabulation: Ici vous pouvez spécifier la largeur d'une tabulation visualisée dans les
éditeurs. La largeur configurée par défaut est de 4 caractéres, avec une largeur de caractére qui
dépend a son tour de la configuration de la police de caractéres.

Caractéres: En appuyant sur ce bouton vous pouvez sélectionner la police dans tous les éditeurs
CoDeSys. La taille de la police est l'unité de base pour toutes les opérations de dessin. Le choix
d'une taille de police plus grande agrandit ainsi la représentation et méme l'impression pour chaque
éditeur de CoDeSys.

Apres avoir sélectionné la commande, la boite de dialogue pour la sélection de la police de caractére,
du style et de la taille de police s'ouvre.

Boite de dialogue de configuration de la police

Schriftart E E
Schriftart: Schriftzchnitt: Grad:
i Fett E ok |
Standard a
Kual:ivar Abbrechen |
M5 SpgtemEn
B Playbil Fett Kursiv
Small Fonts
System -
H Times New Roman ﬂ ﬂ
— Muzter
I AaBbYysz
Schift:
|swestlich =

Marquage: Ici vous pouvez choisir si une sélection dans les éditeurs graphiques doit étre représentée
au moyen d'un rectangle en pointillés (En pointillés), d'un rectangle en ligne continue (Ligne) ou d'un
rectangle plein (Rempli). Dans le dernier cas, la sélection est visualisée "en négatif" (inverse).

Valeur des bits: Ici vous pouvez choisir si des informations binaires (de type BYTE, WORD,
DWORD) doivent étre visualisées, au niveau de I'espionnage, en mode Décimal, Hexadécimal ou
Binaire.

Supprimer le monitoring de types complexes (tableaux, pointeur, VAR_IN_OUT): Si cette option
est activée, les types de données complexes comme les tableaux, les pointeurs, VAR_IN_OUTs ne
seront pas représentés dans la fenétre d’espion du mode En ligne.

Afficher les symboles des unités de programmation: Si cette option est activée, des symboles
sont représentés dans les boitiers de modules, pour autant qu’ils soient disponibles dans la
bibliothéque des répertoires sous forme d'images bitmap. Le nom du fichier bitmap doit se composer
du nom du module et de I'extension .bmp. Exemple : pour le module TON, le symbole suivant est
contenu dans le fichier TON.bmp :

TOM

=St ¥
—PT ET—
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Environnement de travail

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Environnement de travail
optins |

Catégarie:

Dueerir & Fermer 0k, I
:Encflﬁ.rerg?hons utilisatewr ¥ Barre dicines [ Afficher la zone dimpression M Feprésentation MDI
b . ) . . Annuler
Ervironnement de trava ¥ Ligne d'état [ Fdignore les avertissements 4|
Couleurs
Répertaires [ Opération en lighe en made sécurité
Jaurnal
Optiong de compilation [" Faire une requéte des paramétres de communication avant |e lagin
Maots de passe _ . :
Dawrload Sourcecode [ MNe pas enregistrer les paramétres de communication dans le projet
Configuration de symbale ) L.
Base de données du projel | Timeout de communication [ms] |22E||j
i , " "
arIng Timeout de communication pour kEléchargement [ms] |22IJIJ

HML-Encoding: IISD 8859-1 [Latin-1 ezt European) ﬂ

Langue: I Frangaiz j

Barre d'icones: La barre d'outils avec les boutons pour sélectionner plus rapidement les commandes
de menu est rendue visible en dessous de la barre de menus.

Ligne d'état: La barre d'état est rendue visible au niveau du bord inférieur de la fenétre principale de
CoDeSys.

Opération en ligne en mode sécurité: Une boite de dialogue avec une demande de sécurité
apparait en mode En Ligne, pour les commandes Démarrer, Arréter, Reset, Point d'arrét actif, Cycle
indépendant, Ecrire valeurs des variables, Forcer valeurs des variables, Arréter de forcer, pour
demander si la commande doit réellement étre exécutée. Si le systeme d'exécution le supporte, un
dialogue élargi apparait lors du chargement du projet sur l'automate programmable : Ce dialogue
indique en outre les informations d'un projet se trouvant éventuellement déja sur I'automate ainsi que
celles du nouveau projet a charger. Ces informations de projet apparaissent également lors de la
création d'un projet d'initialisation, si un tel projet est déja présent sur I'automate programmable. Cette
option est enregistrée avec le projet.

Faire une requéte des paramétres de communication avant le login: Suite a la commande 'En
Ligne' 'Login', la boite de dialogue pour les paramétres de communication apparait a I'écran. On ne
passe au mode En ligne que lorsque cette boite de dialogue a été fermée a l'aide de OK.

Ne pas enregistrer les paramétres de communication dans le projet: Les paramétres de la boite
de dialogue pour les paramétres de communication ('En Ligne' 'Paramétre de communication’) ne
sont pas enregistrés dans le projet.

Afficher la zone d'impression: Les limites de la zone d'impression en cours de réglage sont
marquées par des traits discontinus rouges dans chaque fenétre d'éditeur. L'importance de cette zone
dépend des caractéristiques de l'imprimante (format de papier, alignement) et de la grandeur de la
zone "Contenu" de la mise en page réglée (Menu 'Fichier' 'Paramétres documentation’).

F4 ignore les avertissements: En appuyant sur F4 dans la fenétre des messages aprés une
compilation, I'accent est mis sur les lignes comprenant les messages d'erreur, et les avertissements
sont ignorés.

Représentation MDI: Cette option (Multiple-Document-Interface) est activée par défaut, rendant ainsi
possible l'ouverture simultanée de plusieurs objets (fenétres). Si cette option est désactivee (mode
SDI, Single-Document Interface), on ne peut alors ouvrir qu'une fenétre a la fois dans I'environnement
de travail, et cette fenétre est représentée en mode plein écran. Exception : I'action d'un programme
peut étre représentée aussi en MDI en méme temps que le programme lui-méme.

Timeout de communication [ms]: Pour des services de communication standard: temps en
millisecondes au bout duquel la communication avec le systéme cible (services de communication
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standard) est interrompue si plus aucune activité n’est constatée. Valeurs possibles : 1-10000000.
ms.

Timeout de communication pour téléchargement [ms]: Pour des services de communication de
longue durée (téléchargement d’'un programme, téléchargement d’un fichier, création et contréle d’'un
projet d’initialisation) : temps en millisecondes au bout duquel la communication avec le systéme cible
est interrompue si plus aucune activité n’est constatée Valeurs possibles : 1-10000000.

XML-Encoding: Le format pour les exportations XML du CoDeSys peut étre sélectionné. Le réglage
standard est ISO 8859-1. Celui-ci s’applique aussi bien a la communication via ENI, Message
Interface et COM Automation Interface qu’a toutes les exportations de CoDeSys commandées par
l'utilisateur. Toutefois, I'exportation XML du gestionnaire de licences fait exception.

Langue: Sélectionnez dans quelle langue les textes des menus et des boites de dialogue ainsi que
I'aide En ligne doivent étre affichés.

Remarque : Notez que la sélection d'une langue n'est pas possible sous Windows 98 !

Couleurs
Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:
Boite de dialogue Options pour la catégorie Couleurs

Optons |

LCatéqarie:

E diteur Muméroz de ligne... Position actuele. .

D & Fermer k. I
Imfarmations utilizateur | |

Annuler

E nvironnement de travail

Couleurs
Répertaires
Journal Pozitioh: dez pointz d'amét. .. | Pozition parcourue. . |
Options de compilation
tatz de pazse

Download Sourcecode
Corfiguration de symbole Pont danét défini.. |  Montoringde BOOL... |
Baze de données du projel

M acros

Vous pouvez éditer la configuration par défaut des Couleur HE
couleurs de CoDeSys. Vous pouvez choisir de
modifier la configuration des couleurs pour les
Numéros de ligne (configuration par défaut: gris
clair), pour la Positions des points d'arrét (gris
foncé), pour un Point d'arrét défini (bleu clair),
pour la Position actuelle (rouge), pour les
Positions parcourues (vert) ou pour Monitoring
de BOOL de valeurs de type booléen (bleu).

Si vous avez sélectionné un des boutons, la boite
de dialogue pour entrer des couleurs s'ouvre.

Couleurs de base

B HEEEA T
IE CTHEEENT

Efinmdesicouleurs persanal sESE ., |

0k, I Annuler |

Boite de dialogue pour la configuration des couleurs
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Répertoires

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Répertoires

Options E3
Catéqgarie:

Curir & Fermer

) L — Projet Ok I
Informations wtilisateur

Editewr Eibliothégue: | | i
Erwirannement de travail _ T

Euleur Fichiers de compilation; | |

E:'"EE: Fichiers de configuration II:I:\cndes_l,ls\cnnfig'\plcconf'\ |

Options de compilation i )

Motz de passe — Swstéme cible

Download Sourcecods Bibliothéques: |C\Programmet35 SoftwarehCoDeSys V2. 3\ T argetsh355Lib_NTRT

Configuration de symbole

Baze de données du projel Fichiers de configuration: IC:\Programme\ES SoftwarehCoDeSys V2 3T argetzh355PLCCont_NTR
Macroz

— Genéral
Bibliatheques: ID:\cndes_l,ls\pmduct23\ _I
Fichiers de compilation: ID:\codesys\productB\ _I
Fichiers de chargement: ID:'\codesys'\prnduct23'\ _I
Fichiers de configuration: I _I

Vous pouvez introduire, dans les zones Projet et Général, des répertoires que CoDeSys devra
parcourir a la recherche de bibliothéques, defichiers de configuration d'automate et fichiers de
visualisation (bitmaps, fichiers XML pour textes dynamiques, etc.) ou qu'il devra utiliser pour la
réception de fichiers de compilation ou de fichiers source de téléchargement en amont. Si vous
activez le bouton (...) derriere un champ, alors la boite de dialogue pour sélectionner un répertoire
s'ouvre. Plusieurs chemins d'accés séparés par un point-virgule ";" peuvent étre introduits pour les
fichiers de bibliothéque et de configuration.

Remarque: Les chemins d'acces aux bibliotheques peuvent étre saisis en relation au répertoire de projet actuel,
en les faisant précéder d'un ".". Si on saisit par exemple "\libs", les bibliothéques seront également
recherchées dans le répertoire 'C:\Programme\projects\libs', pour autant que le projet se trouve dans
le répertoire 'C:\Programme\projects'. Pour des informations concernant les chemins d’accés aux
bibliotheques, voyez également le chapitre 6.4, 'Insérer’ 'Autre bibliotheque'.

Remarque: N'utilisez pas d'espaces ou de caracteres spéciaux dans les chemins des répertoires, a I'exception
de n ||.

Les entrées dans la zone Projet sont enregistrées avec le projet. Les entrées dans la zone
Généralsont écrites dans le fichier Ini du systéme de programmation et valent pour tous les projets.

Les répertoires de bibliothéques et de fichiers de configuration, configurés dans le systéme cible, sont
affichés dans la zone Systéme cible a l'aide, par exemple, des données dans le fichier cible. Vous ne
pouvez pas éditer ces champs, mais une entrée peut étre sélectionnée et copiée (menu contextuel
bouton droit de la souris).

En régle générale, CoDeSys cherche d'abord parmi les répertoires classés sous 'Projet', ensuite les
répertoires sous 'Systéme cible' et enfin ceux sous 'Général'. Si plusieurs fichiers portent le méme
nom, celui qui se trouve dans le premier répertoire parcouru est utilisé.
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Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante :
Boite de dialogue Options pour la catégorie Journal

Catégorie:

Annuler

Ouerir & Fermer I Re . . . Q. I
Infarmations Ukiisatewr Bépertoire pour lez journaus de projet;

E diteur D:ACoDeSyshproduct23

Ervironnement de travail I _I 4|
Couleurs

! ; Grandeur marimale d'un journal du projet:
Répertaire:
Optionz de compilation

IEEI Sessions en ligne
Motz de passe

Dowrload Sourcecode [~ Activer le journal
Configuration de symbole

Baze de données du projel
b acroz Filtre:

W Actions par lutilizateur W Changements de ['état
W Actions intemes ¥ Exceptions

A Tintérieur de cette boite de dialogue, vous pouvez configurez un fichier qui, en tant que journal de
projet, enregistre chronologiquement toutes les actions d'utilisateur et tous les processus internes
durant le mode En ligne.

Si un projet existant est ouvert pour lequel aucun journal n’a été généré, une boite de dialogue
s’ouvre vous signalant qu’un journal est créé, qui ne mémorisera les entrées qu’a partir du prochain
processus d'ouverture de session.

Lors de la sauvegarde du projet, le journal sera automatiquement enregistré sous forme de fichier
binaire dans le répertoire de projet. Si vous souhaitez un autre répertoire cible, vous pouvez activer
I'option Répertoire pour les journaux de projet: et introduire le chemin d’accés adéquat dans le

champ d’édition. Par le biais du bouton , vous obtenez la boite de dialogue 'Sélectionner le
répertoire'.

Le fichier de journal enregistre automatiquement le nom du projet avec I'extension .log. Le nombre
maximal de Sessions en ligne a enregistrer est fixé sous la Grandeur maximale d'un journal du
projet. Si ce nombre est dépassé durant un enregistrement, les entrées les plus anciennes sont
effacées au profit des nouvelles.

Cette fonction de journal est activée et désactivée par le biais du bouton d’option Activer le journal.

Dans la zone Filtre, vous pouvez sélectionner les actions qui doivent étre enregistrées : Actions par
l'utilisateur, Actions internes, changements de I'état, Exceptions. Les actions provenant de catégories
munies ici d’un crochet seront seules affichées a la fenétre du journal ou écrites dans le fichier du
journal.

Vous pouvez ouvrir la fenétre de journal par le biais de la commande 'Fenétre' 'Journal'.
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Options de compilation

Projet Options

Dans cette catégorie du dialogue 'Options', les réglages se rapportent a la traduction, c’est-a-dire a la

compilation du projet.

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Options de compilation

Options g
Catégorie:

Ouyrir i Fermer
Informations utilizateur

E diteLr

Ervironnemment de travail
Couleurs

Fépertoirez

Journal

tionz de compilation

¥ [ebogage

[ Echangsr les constants
v Commentaires imbriqués
[ Créer fichier binaire de ['application

v Actions cachent les programmes

Mo. de ségments de données |1_

Exclure des objets...

Annuler

] 8 I
[ oty |

Matz de passe
Download Sourcecode
Configuration de syrmbale

™| Compilen LEESIL comme BESL

Base de données du projel Macro avant la compilation: Iprecnmp
Macros -
tacro apréz la compilation: ||:u:ush:u:ump
—%erzion compilateur
¥ Utilizer le plus actuel
Définir: 2331 =l

—Yérfier automatiguernent

[ Wariables inutiisées

[ Zones de mémoire superposées
[T Accés concurant

[ Eciiture multiple sur la zortie

Débogage:Selon le systéme cible, cette option peut étre sélectionnée ou préréglée. Si elle est
activée, le code peut étre considérablement plus grand. Le choix de cette option permet de générer
du code de débogage supplémentaire. Le code de débogage est nécessaire pour utiliser les fonctions
de débogage disponibles sur CoDeSys. Si vous désactivez cette option, vous augmentez la rapidité
d'exécution et vous autorisez des codes de taille plus petite. Cette option est enregistrée avec le
projet.

Echanger constantes: La valeur de chaque constante de type scalaire (donc pas pour les chaines,
les arrays et les structures) est directement chargée et, en mode En ligne, les constantes sont
affichées en vert. Le forgage, I'écriture et le monitoring d’'une constante ne sont alors plus possibles.
Si I'option est désactivée, la valeur est chargée sur un emplacement de mémoire par le biais de
'accés a la variable (ceci permet bien d’écrire la valeur de la variable, mais nécessite un temps de
traitement plus long).

Commentaires imbriqués: Vous pouvez introduire des commentaires imbriqués les uns dans les
autres. Exemple :
*

inst.out; (* a vérifier *)
b+1;

)

Le commentaire débutant avec la premiére parenthése ne se termine pas a la parenthése située
directement aprés 'vérifier', mais bien a la derniére parenthése.

*0 QO o~

Attention : En ce moment, cette option doit étre utilisée avec circonspection : si la configuration des options
dans le projet ne correspond plus a une bibliothéque créée dans CoDeSys et utilisée dans ce projet,
des erreurs de traduction apparaissent, que l'utilisateur aura du mal a interpréter et, dans de
nombreux cas, ne pourra pas supprimer !
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Créer fichier binaire de I'application: Une représentation binaire du code est créé (Projet
d'initialisation) dans le répertoire de projet lors de la compilation. Nom de fichier: <nom de projet>.bin.
Notez également a cet effet la possibilité de créer le projet d'initialisation ainsi que le fichier
correspondant de total de contréle En ligne sur l'automate (commande 'En Ligne' 'Créer projet
d'initialisation), ou Hors ligne dans le répertoire de projet.

Actions cachent les programmes: Cette option est activée par défaut dés qu'un nouveau projet est
créé. Sa signification : si une action locale porte le méme nom qu'une variable ou un programme,
I'exécution s'effectue dans l'ordre ci-aprés: variable locale, action locale, variable globale,
programme.

Attention: Si on ouvre un projet qui a été créé avec une version précédente de CoDeSys, cette option est
désactivée par défaut. Ainsi, on garde la hiérarchie qui a été appliquée lors de la création (variable
locale, variable globale, programme, action locale).

Compiler LREAL comme REAL: Si cette option est activée (par défaut, elle ne I'est pas), les valeurs
LREAL sont traittes comme des valeurs REAL lors de la compilation du projet. Cette option est
utilisée afin de développer des projets indépendamment de la plate-forme.

En spécifiant le Nombre de segments de données, vous pouvez définir la quantité de segments de
mémoire réservés aux données de votre projet dans l'automate programmable. Cet espace est
nécessaire pour pouvoir effectuer un changement En ligne lorsque des nouvelles variables ont été
introduites. Si en cours de compilation le message "Les variables globales occupent trop de
mémoire." apparait, augmentez le nombre de segments définis ici.

Exclure des objets: Ce bouton donne accés au dialogue Exclure des objets de la compilation:
Sélectionnez au sein de l'arborescence affichée les modules du projet qui ne doivent pas étre
compilés lors d'une procédure de compilation, puis activez I'option Ne pas compiler. Les modules
exclus de la compilation sont alors affichés en vert dans I'arborescence. Afin d'exclure
automatiqguement tous les modules qui ne sont pas utilisés au sein du projet, appuyez sur le bouton
Exclure inutilisés. Un objet marqué dans I'Organisateur d’objets peut aussi étre exclu de la
compilation via la commande 'Exclure des objets de la compilation' dans le menu contextuel.

Version compilateur: La version du compilateur a utiliser pour la compilation peut étre définie ici. Les
versions CoDeSys postérieures a V2.3.3 disposent de la version actuelle de compilateur ainsi que des
versions précédentes jusqu'a V2.3.3 (pour chaque version / chaque Service Pack / chaque retouche). Si
vous souhaitez qu'un projet soit toujours compilé avec la version de compilateur la plus récente, activez
l'option Utiliser le plus actuel. Dans ce cas, il est également important de savoir si le projet est
actuellement ouvert, lui aussi, dans la version correspondante du systéme de programmation. Si cela
n'est pas le cas, cest la version de compilateur correspondant au systéeme de programmation
actuellement employé qui sera utilisée. Si le projet doit automatiquement étre compilé avec une version
précise de compilateur, définissez celle-ci dans le champ de sélection en regard de Définir.

Pour agir sur le processus de compilation, deux macros peuvent étre utilisées :

La macro située dans le champ Macro avant la compilation est exécutée avant la compilation, la
macro située dans le champ Macro aprés la compilation s'effectue aprés la compilation. Les
commandes de macro ci-dessous ne peuvent cependant jamais étre exécutées dans ce contexte : file
new, file open, file close, file saveas, file quit, online, project compile, project check, project build,
debug, watchlist.

Tous les parametres fixés dans la boite de dialogue des options de compilation sont enregistrés avec
votre projet.

Vérifier automatiquement:

Afin de contrdler I'exactitude sémantique lors de chaque compilation du projet, vous pouvez activer
les options ci-dessous :

e Variables inutilisées
e Zones de mémoire superposées
e Accés concurrent

e Ecriture multiple sur la sortie
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Les résultats seront affichés dans une fenétre de messages. Ces contrbles peuvent étre lancés de
maniére ciblée par le biais de l'instruction Vérifier dans le menu 'Projet'.

Si le systéme cible le supporte, les résultats de contrble négatifs sont édités en tant qu’erreurs de
compilation.

Remarque: Tous les réglages effectués au sein du dialogue des Options de compilation sont enregistrés en
méme temps que le projet.

Mots de passe

Si vous sélectionnez cette catégorie, vous obtenez la boite de dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Mots de passe
Options

LCatégorie:;

Ourerir & Fermer Mot de pazse:

|
. r ak. I
Informations utilizateur

E ditewr Ixxxxxxxx
Ervironnement de travail
Couleurs

Annuler
Confirmer mot de pasze;

Répertoires I
Journal
Options de compilation

Mo , fot de pazze lecture zeul;
Dowrload Sourcecode Ixxxxm-1

Canfiguration de symbole

Base de données du projel | Confirmer mot de pasze lecture seul;
b acros I

Pour protéger vos données contre des accés non autorisés, CoDeSys vous donne la possibilité de
sécuriser I'ouverture et la modification de vos fichiers au moyen d'un mot de passe.

Entrez le mot de passe voulu dans le champ Mot de passe. Une étoile (*) apparait a chaque fois que
vous saisissez une lettre. Vous devez répéter ce méme mot au niveau du champ Confirmer mot de
passe. Fermer la boite de dialogue par OK. Si le message

"Le mot de passe et la confirmation ne concordent pas."

apparait, vous avez fait une faute de frappe au cours d'une des entrées. C'est pourquoi il est
préférable de répéter les deux saisies jusqu'a ce que la boite de dialogue se ferme sans qu'un
message n'apparaisse.

Si maintenant vous ouvrez a nouveau le fichier aprés I'avoir enregistré, une boite de dialogue apparait
pour vous demander d'entrer le mot de passe. Le projet ne s'ouvre que lorsque vous avez saisi le mot
de passe correct. Si ce n'est pas le cas, le message suivant apparait:

"Le mot de passe est incorrect."

Il vous est possible de protéger a l'aide d'un mot de passe non seulement l'ouverture mais aussi la
modification d'un fichier. Pour ce faire, il faut effectuer une saisie dans le champ Mot de passe
lecture seule, puis répéter cette saisie dans le champ du dessous.

Un projet protégé en écriture peut étre ouvert sans mot de passe. Pour cela, appuyez simplement sur
le bouton Annuler, si CoDeSys vous demande d'entrer le mot de passe lecture seule au moment
d'ouvrir un fichier. Vous pouvez a présent compiler le projet, le charger dans ['automate
programmable, procéder a une simulation, etc. Vous ne pouvez toutefois pas modifier le projet.

Il est important que vous mémorisiez bien les deux mots de passe, cela va de soi. Au cas ou vous
auriez réellement oubli¢ un mot de passe, veuillez vous adresser a votre fabricant d'automate
programmable.

Les mots de passe sont enregistrés avec le projet.
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Pour créer des droits d'accés spécifiques, vous pouvez définir des niveaux d'accés et 'Projet’' 'Mots de
passe pour niveau d'acces'.
Download Sourcecode

Si vous sélectionnez cette catégorie dans la boite de dialogue Options, vous obtenez la boite de
dialogue suivante:

Boite de dialogue Options pour la catégorie Download Sourcecode

Optons |

Catégorie:

Ourerir & Fermer i QK I
Informations utilizateur il

E diteur £ Automatiquement au chargement du programme Al
Erveironnement de trawail rinLler
Couleurs ¥ Message au chargement

Fiepertaires ' Automatiquement au creation du boot projet

Journal

Options de cormpilation - NC e mande

Mots de pasze

[] (a1t g ||:| .E|.| E; QLrceco |:|E:
Corfiguration de symbale Deare
Baze de données du prajel
Macrog

™ Seulement code source

% Tous les fichiers

Vous pouvez choisir le Timing et le Degré d'enregistrement du projet dans I'automate programmable.
Afin d'étre enregistrées, les données sont comprimées. L'option Seulement code source concerne
uniqguement le fichier CoDeSys (Zusatz.pro). L'option Tous les fichiers englobe également des
fichiers supplémentaires, tels que les bibliothéques liées au projet, les visualisations sous forme
d'image bitmap, les fichiers de configuration, etc.

Automatiquement au chargement du programme: Si cette option est activée, la commande 'En
Ligne' + "Lancer' vous permet de charger automatiquement dans I'automate programmable les fichiers
correspondant au degré choisi.

Message au chargement: Si cette option est activée, la commande 'En Ligne' + "Lancer' vous permet
d'accéder a une boite de dialogue avec l'interrogation suivante "Ecrire le code source dans l'automate
programmable ?". Si vous appuyez sur Oui, les fichiers correspondant au degré sélectionné sont
chargés automatiquement dans l'automate programmable. Si vous appuyez en revanche sur Non, la
boite de dialogue se referme.

Automatiquement a la création du projet d'initialisation : Si cette option est activée, la commande
'En Ligne' 'Créer projet d'initialisation' vous permet de charger automatiquement dans l'automate
programmable les données choisies.

Sur demande: Si cette option est activée, les fichiers correspondant au degré choisi doivent étre
chargés exprés dans l'automate programmable a l'aide de la commande 'En Ligne' 'Application
téléchargée du code source dans l'automate’

Le projet stocké dans l'automate programmable peut étre a nouveau chargé dans l'ordinateur a l'aide
de la commande 'Ouvrir projet de I'automate' dans le menu 'Fichier' + "Ouvrir fichier". Les données
sont décomprimées au moment du chargement.
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Configuration de symbole

La boite de dialogue donnée ici sert a la configuration du fichier de symboles. Celui-ci est créé sous
forme de fichier de texte <Nom du projet>.sym ou de fichier binaire <Nom du projet>.sdb (en fonction
de la gateway utilisée) dans le répertoire du projet. Le fichier de symboles est nécessaire pour
I'échange de données avec l'automate programmable par le biais de l'interface de symboles, et est
utilisé par exemple par le serveur gateway OPC ou DDE.

Si l'option Générer des entrées de symboles est sélectionnée, des entrées de symboles sont
automatiquement créées dans le fichier des symboles a chaque compilation de projet. Dans le cas
contraire, ce fichier n’obtient que des informations de version relatives au fichier et au projet ainsi
qu’une somme de contréle.

Si en plus I'option Générer un tableau XML est activée, une version XML du fichier des symboles est
en outre créée. Celle-ci est créée dans le répertoire du projet et est dénommée <Nom du
projet>.SYM_XML.

Pour la configuration des entrées du fichier de symboles :

e Sil'option 'Configuration des symboles par fichier INI' est activée dans la configuration du systéme
cible, la configuration des entrées de symboles est lue a partir de codesys.ini ou a partir d'un autre
fichier INI nommé en cet endroit. (La boite de dialogue CoDeSys 'Définir les attributs d'objets' n'est
en aucun cas éditable.)

e Si l'option 'Configuration des symboles par fichier INI' n'est pas activée, les entrées de symboles
sont créées selon les réglages que vous avez définis dans la boite de dialogue 'Définir les attributs
d'objets'. Vous y parvenez par le biais du bouton Configurer un fichier de symbole :

Dialogue 'Définir les attributs d'objets’ (in catégorie 'Configuration de symbole’)
Déhinir les attnbuts d'objets

Annuler

i

] iitra

[ Exporter las variables de 'objet

[ E=porter les entrées de données

¥ Exporter des compozants de stucture
¥ Exporter les eptrées du champ

V¥ Acces éciitue

Dans la liste de sélection pour I'édition qui s’affiche sous forme d’arborescence, sélectionnez les
variables pour lesquelles des entrées de symboles doivent étre générées. Pour ce faire, vous pouvez
soit marquer des modules du projet, ce qui permet de sélectionner automatiquement les variables
associées, soit marquer de fagon ciblée des entrées de variables individuelles.

Ensuite, choisissez les options souhaitées pour les objets sélectionnés en cliquant sur la case
correspondante dans la boite de dialogue ci-dessous. Les options activées sont munies d'un crochet.

Les options suivantes sont possibles :

Exporter les variables de I'objet : Les variables de I'objet sélectionné sont reprises dans le fichier
des symboles.
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Les options suivantes ne valent que si l'option 'Exporter les variables de I'objet' est activée:

Exporter les entrées des données: Des entrées pouvant agir sur les variables globales sont
créées pour les structures et tableaux de I'objet.

Exporter les composants de structure: Pour les structures de I'objet, une entrée propre est
créée pour chaque composant de variable.

Exporter les composants de champ: Pour les tableaux de I'objet, une entrée propre est
créée pour chaque composant de variable.

Accés écriture: Les variables de I'objet peuvent étre modifiées a partir du serveur OPC.

Aprés que le réglage des options ait été effectué pour la sélection de module en cours, vous pouvez -
sans devoir fermer la boite de dialogue avec OK - sélectionner d'autres modules et leur attribuer une
configuration d'options. Vous pouvez traiter autant de modules que vous le souhaitez les uns a la
suite des autres.

Lorsque vous fermez la boite de dialogue a I'aide du bouton OK, toutes les configurations effectuées
depuis l'ouverture de cette boite sont enregistrées.

Remarque: Notez qu'il est possible, a I'aide de pragmas, de reprendre chaque variable de maniére ciblée sans
droit d'écriture / de lecture dans le fichier de symboles, ou de ne pas les reprendre du tout.

Options pour le Base de données du projet

Dans cette boite de dialogue, on définit si le projet doit étre géré dans une base de données du projet
et si tel est le cas, on procéde aux configurations nécessaires de l'interface ENI.

Options de la boite de dialogue de Ila catégorie Base de données du projet
Options

Catégone:

O & Fermer ] I
Infarmations utilizateur

¥ Utilizer la base de données du projet [ERI

Editeur Al
Envirannement de travail . : : . _ . nnuler
Couleurs — Déposer de nouvelz objets automatiquernent dans la baze de données du projet suivante: —

Fiépertaires :

Journal " Prajet

Options de compilation
Mats de pasze
Download Sourcecode
Configuration de syrbole
Basze de données i

" Objets communs

i Local

[ Demander le lype de nouvels objets

Macros

Canfigurer EMI... |

Utiliser la base de données du projet (ENI): Activez cette option si vous souhaitez accéder a une
base de données du projet par le biais d’'un serveur ENI, de fagon a traiter certains ou tous les
modules se rapportant a ce projet via cette base de données. Il faut pour ce faire que le serveur ENI
et la base de données soient installés et que vous soyez défini comme utilisateur dans chacun.
Reportez vous a cet effet a la documentation du serveur ENI ainsi qu’au chapitre 7, 'L'interface
CoDeSys-ENI'".

Si cette option est activée, les options de la base de données (check-in, édition) sont a disposition
pour chaque objet du projet. D’'une part, certaines fonctions de la base de données s’effectuent
automatiquement, si cela a été configuré en conséquence dans les options de la boite de dialogue, et
d’autre part les commandes du menu 'Projet' 'Liaison avec la base de données' peuvent étre utilisées
pour un appel ciblé des fonctions. En outre, un onglet 'Liaison au contrble de ressources' est
disponible dans la boite de dialogue pour les Propriétés, par lequel on peut attribuer une certaine
catégorie de base de données a un module.

CoDeSys V2.3 4-17



Projet Options

Déposer de nouveaux objets automatiquement dans la base de données du projet:

Vous devez procéder ici a un réglage standard : Si un objet est inséré pour la premiére fois dans le
projet ('Insérer objet'), il est automatiquement classé sous la Catégorie d'objets ici configurée. Cette
affectation est reproduite dans les caractéristiques des objets ('Projet' 'Objet' 'Propriétés') et peut
également y étre modifiée pour I'objet. Voici les affectations possibles:

Projet: Le module est créé dans le répertoire de la base de données définie dans la boite de
dialogue Configuration-ENI/Objets de projet sous 'Nom du projet'.

Objets communs:Le module est géré dans le répertoire de la base de données définie dans la
boite de dialogue Configuration-ENI/Objets communs sous 'Nom du projet'.

Local: Le module n'est pas géré via ENI dans la base de données, mais est uniquement
enregistré localement dans le projet.

Outre 'Objets de Projet' et 'Objets communs', il existe une troisieme Catégorie de base de données
'Fichiers de compilation' pour les objets créés seulement lors de la compilation d’'un projet et pour
lesquels cette catégorie n’est pas pertinente.

Demander le type de nouveaux objets: Si cette option est activée, la boite de dialogue 'Projet'
'Objet' 'Propriétés' s’ouvre a chaque insertion d’'un nouvel objet dans le projet; vous pouvez
sélectionner dans cette boite de dialogue laquelle des trois catégories d’objets ci-dessus doit se
rapporter au module. Vous pouvez ainsi écraser le réglage standard 'Déposer de nouveaux objets
automatiquement dans ...'

Configurer ENI.... Ce bouton nous méne aux réglages ENI qui ont été subdivisés en trois boites de
dialogue.

Les objets appartenant au projet et devant étre gérés par la base de données peuvent étre attribués
aux catégories de bases de données 'Objets de projet', 'Objets communs' ou 'Fichiers de compilation'.
Pour chacune de ces catégories, les boites de dialogue des options des bases de données du projet
ci-dessous déterminent le répertoire dans lequel elles se trouvent et quelles valeurs par défaut valent
pour certaines fonctions de bases de données :

¢ Dialogue Configuration ENI / Objets de Projet
o Dialogue Configuration ENI / Objets communs

¢ Dialogue Configuration ENI / Fichiers de compilation

Veuillez noter : les objets sont en tout cas également enregistrés localement - donc en méme temps que
le projet.

Les boites de dialogue apparaissent I'une a la suite de I'autre lors d’une premiére configuration, et un
Assistant vous guide (via les boutons Suivant/Précédent) tout au long de ces étapes. Les
parameétres introduits dans la premiéere boite de dialogue sont repris dans les deux autres et il ne faut
alors introduire que les différences par rapport a ces parametres.

Si une configuration est déja disponible, les boites de dialogue sont reprises sous la forme de trois
onglets dans la fenétre.

Si, avant la configuration, il n'y a pas encore eu d'ouverture de session correcte a la base de
données, (Boite de dialogue d'ouverture de session via le menu 'Projet' 'Liaison avec la base de
données' 'Login') une boite de dialogue d'ouverture de session s’ouvre automatiquement a cet effet.
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Options pour les Objets de Projet and les Objets communs

Ces boites de dialogue font partie intégrante de la configuration des options pour la base de données
du projet ('Projet' 'Options' 'Base de données du projet). On y définit les paramétres d’accés des
objets permettant la gestion des catégories 'Projet' et Objets communs' dans la base de données. Les
deux boites de dialogue se composent des mémes points. (Une troisieme boite de dialogue est
disponible pour la configuration de la catégorie Fichiers de compilation).

Liaison ENI

Adresse TCP/IP:
Port:

Nom du projet:

Accés lecture seule

Adresse de l'ordinateur sur lequel le serveur ENI tourne.

Valeur par défaut : 80; doit correspondre aux réglages de la configuration du
serveur ENI.

Nom du répertoire de la base de données, sous lequel les objets de la
catégorie concernée devraient étre classés. Si le répertoire existe déja dans
la base de données, vous pouvez le sélectionner dans I'arborescence des
projet ENI, que vous obtenez via le bouton .... Si toutefois vous n’étes pas
encore identifie¢ comme utilisateur ENI par le biais de la Boite de dialogue
d'ouverture de session, cette méme boite de dialogue apparait dés que vous
appuyez sur ce bouton; vous devez alors introduire vos Nom d’utilisateur
et Mot de passe permettant 'accés ENI aux trois catégories de bases de
données.

Si cette option est activée, vous ne pouvez accéder aux données des
répertoires de base de données définis ici qu’en lecture seule.

Dialogue 'Objets de Projet’ dans la catégorie ‘Base de données du projet’

Objetz de projet E |

— Liaizon EMI
Adrezze TCP/IP;

Part:

MHam du projet;

[ Accés lecture seule

II::n:thu:ust

EE

Immm'xpru:uieu:t'\

— &ppeler
W Oueerir au projet

[ Tout de suite aprés des changements dans ¥ &vec demande

[ Avwant chague compilation I | fiver demande

v avec demande

— Extraire

¥ Tout de suite au début d'un changement W Avec demande

— Archiver
[ Ervegistrer sous projet I | fven demande
[ Apres compilation réussite I | fven demande

< Erecedent Suivant » Annuler
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Appeler

La fonction de base de données 'Appeler' (Menu 'Projet' 'Liaison avec la base de données' permet de
copier la version en cours d’'un module hors de la base de données sur un projet ouvert localement,
en écrasant la version locale. Ceci se produit automatiquement, pour tous les modules modifiés par
rapport a la version locale du projet activé et aux moments désirés (marqué d’'un crochet) :

Ouvrir au projet Lorsque le projet est ouvert dans CoDeSys

Tout de suite aprés des Au moment du check-in d’'une version plus récente dans la
changements dans ENI base de données ; ce module est directement mis a jour dans
le projet ouvert, et un message adéquat vous est alors donné.

Avant chaque compilation Avant chague compilation dans CoDeSys

Extraire

La fonction de base de données 'Extraire’ permet de marquer le module comme étant 'en traitement’
et de le bloquer a d’autres utilisateurs, et ce jusqu'a ce qu'il soit a nouveau libéré par le biais du
check-in ou de I'annulation du check-out.

Si I'option Tout de suite au début d'un changement est activée, le check-out d’'un module se produit
automatiquement dés que son traitement a I'intérieur du projet a débuté. Si I'objet en question est
inaccessible (check-out par un autre utilisateur, reconnaissable a la présence d’une croix rouge
devant le nom de 'objet dans I'Organisateur d’objet), un message vous est délivré.

Archiver

La fonction de base de données 'Archiver' signifie qu’'une nouvelle version de I'objet est créée dans la
base de données. Les anciennes versions sont conservées. Voici les moments possibles:

Enregistrer sous projet Si cette fonction est activée, un check-in de chaque module modifié se
produit automatiquement a chaque sauvegarde du projet.

Apres compilation Si cette fonction est activée, un check-in de chaque objet modifié se

réussite produit aprés chaque compilation correcte du projet.

L’option Avec demande peut toujours étre activée pour les points Appeler, Extraire et Archiver. Dans
ce cas, un boite de dialogue s’affiche avant que I'action concernée ne soit exécutée, incitant
I'utilisateur a confirmer ou a interrompre cette action.

Les différents points de la boite de dialogue 'Objets communs' correspondent a ceux de la boite de
dialogue décrite plus haut 'Objets du Projet'. Les configurations valent pour tous les objets affectés a
la catégorie 'Objets communs'.

Les boites de dialogue apparaissent 'une a la suite de I'autre lors d’'une premiére configuration, et un
Assistant vous guide (via les boutons Suivant/Précédent) tout au long de ces étapes. Les
parameétres introduits dans la premiéere boite de dialogue sont repris dans les deux autres et il ne faut
alors introduire que les différences par rapport a ces parametres.

Si une configuration est déja disponible, les boites de dialogue sont reprises sous la forme de trois
onglets dans la fenétre.
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Options pour les Fichiers de compilation se rapportant a la base de données

Cette boite de dialogue fait partie intégrante de la configuration des options pour la base de données
du projet ('Projet' 'Options' 'Base de données du projet). On y définit la gestion des objets de la
catégorie Fichiers de compilation dans la base de données. (En outre, deux autres boites de dialogue
sont a disposition pour définir les options des objets de la catégorie Projet et de la catégorie Objets
communs.)

Dialogue Fichiers de compilation in catégorie ‘Base de données du projet

Fichiers de compilation Ed

— Liaizon EMI
Adresse TCPAP: |localhast
Part: IEEI
Mo du projet: Immm'xu:u:-mpile'x |

¥ Créer une information de symboles A5CIE

[T Créer une information de symboles binaire

[ Créer projet dinitislization

<Erécédent| T erminer I Annuler

Pour les champs Adresse TCP/IP, Port, Nom du projet, reportez-vous a la boite de dialogue Objets
du Projet/Objets communs.

Créer une information de symboles ASCII Si cette option est activée, tout fichier de symboles
(*.sym) *.sym (format texte) ou *.sdb (format binaire) est
aussi repris dans la base de données dés sa
création. Lors de la création des symboles, les

Créer une information de symboles binaires attributs d’objets configurés dans les options du

(-sdb) projet sous la catégorie 'Configuration des symboles'
restent valables.

Créer projet d'initialisation Si cette option est activée, tout projet d’initialisation
est aussi repris dans la base de données dés sa
création.

Les boites de dialogue apparaissent I'une a la suite de 'autre lors d’'une premiére configuration, et un
Assistant vous guide (via les boutons Suivant/Précédent) tout au long de ces étapes. Les
parameétres introduits dans la premiére boite de dialogue sont repris dans les deux autres et il ne faut
alors introduire que les différences par rapport a ces parametres.

Si vous appuyez sur Annuler, vous revenez sur la boite principale de dialogue, et les paramétres de
I'onglet 'Fichiers de compilation' ne sont pas enregistrés. (Ceux qui avaient déja été effectués sous
Objets du Projet et Objets communs sont cependant conservés.)
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Macros

Si vous sélectionnez cette catégorie dans la boite de dialogue 'Options', vous obtenez les boites de

dialogue suivantes :

Options de la boite de dialogue de la catégorie Macros

Catégorie:
ﬂ?;%fligg[smuﬁillisateur I ann: Macro: Bibliothéque des macros: oK I
Editewr FileQ Mouveau || Benommer Inclure. . Créer...
Erwironnement de travail I == | | | | Annuler |
Cauleurs Liste des macros; tenu:
Fépertaires - :
Jaournal 3 Macros IFiIeren ﬁl
Dptions d ilati =
Mzssor;lsé pzsc:emmalnn = WTBS‘-WC Cammandes:
Dowrload Sourcecode Second. ma T o
Configuration de symbaole ;'\'.'
Baze de données du Elo'el - B ogin

- i) - SLibW2_2\first. mac

""" = Compile

I FileSave

-2 | agin

""" I FileSaveTop

Dans cette boite de dialogue, vous pouvez définir des macros a partir du fichier des commandes de

CoDeSys; ces macros peuvent alors étre appelées dans le menu 'Editer’' 'Macros'.

Veuillez procéder comme suit pour définir de nouvelles macros :

1. Introduisez dans le champ de saisie Nom le nhom de la macro a créer. Aprés avoir appuyé sur le
bouton Nouveau, ce nom est repris dans la Liste des macros et y est sélectionné. La liste des
macros est organisée en une arborescence. Les macros créées localement apparaissent I'une
sous l'autre, et les bibliothéques de macro éventuellement liées (voir ci-dessous) y apparaissent
accompagnées du nom de fichier de bibliothéque. Vous pouvez ouvrir ou fermer la liste des
éléments de la bibliothéque par le biais du signe plus ou moins avant le nom de la bibliotheque.

2. Définissez dans le champ Menu la dénomination de I'entrée de menu a laquelle la macro est
rattachée dans le menu 'Editer' 'Macros'. Pour définir une lettre comme raccourci, il faut placer le
symbole '&' avant cette lettre. Exemple : le nom "Ma&cro 1" produit I'entrée de menu "Macro 1".

3. Introduisez maintenant dans le champ d’éditeur Commandes, les commandes se rapportant a la
macro marquée dans la liste des macros. Toutes les commandes du mécanisme collectif et les
mots-clés se rapportant a celles-ci sont autorisé(e)s, et vous pouvez en obtenir une liste par le
biais du bouton Aide. Une nouvelle ligne d’instructions peut étre insérée via <Ctrl><Entrée>. Vous
obtenez le menu contextuel avec toutes les fonctions d’éditeur littéral par le biais du bouton droit
de la souris. Les composantes de commande allant ensemble peuvent étre regroupées a l'aide de
guillemets.

4. Si vous souhaitez créer d’autres macros, répétez les étapes 1 a 3 avant de confirmer a I'aide du
bouton OK et de fermer la boite de dialogue.

Si vous souhaitez effacer une macro, sélectionnez-la dans la liste des macros et appuyez sur la

touche <Suppr>.

Si vous souhaitez renommer une macro, sélectionnez-la dans la liste des macros, donnez-lui un autre

nom sous Nom et appuyez sur le bouton Renommer.

Si vous souhaitez modifier une macro existante, sélectionnez-la dans la liste des macros et éditez les

champs menu et/ou instructions. Les changement sont enregistrés avec OK.

En quittant la boite de dialogue avec OK, la version actuelle de la macro est sauvegardée dans le

projet.
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Les entrées de menu de macros apparaissent dans I'ordre selon lequel elles ont été définies dans le
menu 'Editer' 'Macros'. Une vérification de la macro ne se produit que lors de d’exécution de la
commande du menu.

Bibliothéque des macros:

Les macros peuvent étre enregistrées dans des bibliothéques externes de macros, et peuvent ainsi
par exemple étre liées a d’autres projets.

e Création d'un bibliotheque de macros constituée de macros du projet actuel:
Appuyez sur le bouton Créer.... Vous obtenez la boite de dialogue 'Copier des objets' qui reprend
toutes les macros disponibles. Marquez les macros souhaitées et confirmez avec OK. Suite a quoi
la boite de dialogue pour la sélection se referme et une nouvelle boite de dialogue 'Enregistrer la
bibliothéque des macros' s’ouvre. Introduisez ici le nom et le chemin d’accés de la bibliothéque a
créer et appuyez sur le bouton Enregistrer. La bibliothéque est ainsi créée sous <nom de la
bibliothéque >.mac, et la boite de dialogue se referme.

e |Intégration de la bibliothéque de macros <nom de la bibliothéque>.mac dans le projet en cours
d’utilisation.
Appuyez sur le bouton Inclure.... La boite de dialogue 'Ouvrir la bibliothéque des macros'
apparait, affichant automatiquement les seuls fichiers avec I'extension *.mac. Sélectionnez la
bibliotheque souhaitée et appuyez sur le bouton Ouvrir. La boite de dialogue se referme et la
bibliothéque apparait sous forme d’arborescence reprenant la liste des macros.

Remarque : Les macros relatives a un projet peuvent également étre exportées (‘Projet' 'Exporter’).

4.3 Gestion de projets

Les commandes relatives a un projet global se situent dans les menus 'Fichier' et 'Projet'. Voyez a cet
effet le chapitre suivant.

'Fichier' - 'Nouveau'

Icoéne : ;I

Cette commande vous permet de créer un nouveau projet intitulé 'Sans nom'. Lors de
I'enregistrement, il faudra modifier ce nom.

'Fichier' 'Nouveau de modéle'
Cette commande vous permet d'ouvrir un projet modéle. Un dialogue s'ouvre vous permettant de
sélectionner un fichier de projet qui sera alors ouvert avec comme nom "Inconnu”.

'Fichier' - 'Ouvrir’

Icone : IEI

Cette commande vous permet d'ouvrir un projet existant. Lorsqu'un projet est déja ouvert et qu'il a été
modifié, CoDeSys demande si vous souhaitez I'enregistrer ou non.

La boite de dialogue Ouvrir s'affiche, dans laquelle vous devez sélectionner un fichier de projet
portant I'extension "*.pro" ou un fichier bibliothéque portant I'extension "*.lib". Ces fichiers doivent
exister, car la commande "Ouvrir" ne permet pas de créer un projet.

Quvrir le projet de l'automate

Pour charger un projet d'un automate programmable, appuyez sur le bouton PLC dans Ouvrir le
projet de l'automate. S'il n'existe pas encore de liaison avec l'automate programmable, vous
accédez dans un premier temps a la boite de dialogue Parametres de communication (voir le menu
'En Ligne' 'Paramétres de communication') afin de configurer les parameétres de transmission. S'il
existe déja une liaison en ligne, le logiciel vérifie si des fichiers de projet portant le méme nom figurent
déja dans le répertoire de votre ordinateur. Si c'est le cas, vous accédez a la boite de dialogue
Charger le projet de I'automate afin de déterminer si les fichiers locaux doivent étre remplacés par
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les fichiers utilisés dans l'automate programmable. (Ce processus est l'inverse du processus 'En
Ligne' 'Application telechargée du code source dans l'automate’, grace auquel le fichier source du
projet est enregistré dans I'automate. A ne pas confondre avec 'Créer projet d'initialisation' )

Remarque : Nous attirons votre attention sur le fait qu'un projet d'automate programmable qui est chargé, ne
possede pas encore de nom. Vous devez par conséquent enregistrer le projet sous un nouveau nom.
Si le systéme cible le supporte, une 'Désignation’ saisie au sein des informations sur le projet sera
automatiquement attribuée comme nouveau nom de fichier. Dans ce cas, le dialogue de sauvegarde
de fichier s'ouvrira automatiquement lors du chargement du projet a partir de I'API, ce dialogue
reprenant ce nom de fichier et vous demandant de le confirmer ou de le modifier.

Dans le cas ou aucun projet n'a encore été chargé dans l'automate programmable, le message
d'erreur adéquat est affiché.

(Se reporter pour cela a la catégorie 'Sourcedownload' dans 'Projet' 'Options')

Boite de dialogue standard Ouvrir

Ot EH|
Sucher in: I'ﬁ projects j ﬁl

CHCSimpleT emp % CHCTwaT azk.pro
CHCDynamicPath. pro % CHCTwaT agkPreProc. pro
CHCDynarmicPathl.pro % Drrivelnterface.pra
CHCSimple.pro ﬁu FLCopentdult. pro
CHCSimplel.pro ﬁl FLCopenSingle. pro
CHCSimpleTrafo.pro % MYE Pro

D ateiname: Im Offren

Dateityp: I ColeSys Projet [*.pra) j Abbrechen

il

Ouerir projet de l'autamate Autamate ...

Cuerr projet du gestionnaire des ressources EMI ...

Quvrir projet du gestionnaire des ressources

Cette option sert a ouvrir un projet géré dans une base de données de projet ENI. Il faut pour ce faire
avoir accés a un serveur ENI qui sert de base de données. Utilisez tout d'abord le bouton ENI... afin
d'ouvrir la boite de dialogue 'Objets de projet' permettant la connexion au serveur.

Introduisez les Données d'accés adéquates (Adresse TCP/IP, Port, Nom de l'utilisateur, Mot de
passe, Acces lecture seule) et le répertoire de la base de données (Nom du projet) hors duquel les
objets de la base de données doivent étre appelés, et confirmez avec Suivant. Suite a quoi la boite
de dialogue se referme et la boite de dialogue relative a la catégorie 'Objets communs' s'ouvre.
Introduisez ici aussi les données d'accés. Vous refermez la boite de dialogue et appelez
automatiquement les objets du répertoire concerné avec Terminer. Vous pouvez maintenant
procéder aux configurations souhaitées des options du projet, telles qu'elles vaudront pour le
traitement ultérieur du projet. Si vous souhaitez continuer a gérer le projet dans le cadre de la base de
données, configurez-le en conséquence dans les boites de dialogue de la catégorie Base de données
du projet.

Les données d’acces sont enregistrées dans le fichier codesys.ini, bien que le nom de Il'utilisateur et
le mot de passe n’y soient enregistrés que si 'option de projet 'Enregistrer les données d’accés pour
la base de données de projet' (voir chap.4.2, Catégorie Ouvrir & Fermer) est activée.
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Les derniers projets utilisés

En dessous de la commande 'Fichier' 'Quitter' sont affichés les derniers projets utilisés. Si vous en
sélectionnez un, il s'ouvre.

Si l'accés au projet a été limité par des mots de passe ou des niveaux d'accés, une boite de dialogue
s'affiche, dans laquelle vous devez entrer le mot de passe pertinent.
'Fichier' 'Fermer'

Cette commande vous permet de fermer le projet actuellement ouvert. Si le projet a été modifié,
CoDeSys demande si les modifications apportées doivent étre mémorisées ou non.

Lorsque le projet a enregistrer est intitulé "Sans nom", il convient de lui donner un nom (voir 'Fichier'
'Enregistrer sous').

'Fichier' 'Enregistrer’

Icéne : |EI Raccourci : <Ctrl>+<S>
Cette commande permet d'enregistrer tout projet qui a subi des modifications.
Lorsque le projet a enregistrer est intitulé "Sans nom", il convient de lui donner un nom (voir 'Fichier'
'Enregistrer sous').
'Fichier' 'Enregistrer sous'

Grace a cette commande, vous pouvez stocker le projet actuel dans un autre fichier ou sous la forme
d'une bibliothéque. Cette opération n'a pas d'incidence sur le fichier de projet d'origine.

Lorsque vous avez sélectionné la commande, vous accédez a la boite de dialogue pour
I'enregistrement. Choisissez soit un Nom de fichier existant, soit entrez un nouveau nom et
sélectionnez le Type de fichier souhaité.

Boite de dialogue Enregistrer sous

Date spoicher amter ]
Speicherm in:la prajects j ﬁl

12248 (1 SHRBeispielT emp
72253 5| ayzlibs_projectTemp

7] 22547 Emp 5| tazk_testTemp

1 BzpdtTemp [ WisudwtaT ezt W23 ZTemp
1 lib_2Temp [ warT Emp

" lowa % #1763 pro

Kl

o
[rateiname:; IBspdt Speichern I

Dateityp: I CaoleSys prajet [*.pra j Abbrechen

iLolle irojek |*.pro
Biblioth&que interne [*.lib]
Bibliothéque externe [*.lib] -
Wergion du projet 2.2 [*.pro] e licersement... |
Biblioth&que interne wversion 2.2 [.lib)
Biblioth&que externe verszion 2.2 [*.lib]
Werzinn du neniet 21 1 el

Dans le second cas, choisissez le type de fichier CoDeSys Projet (*.pro).

En sélectionnant le type de fichier Projet Version 1.5 (*.pro) ou Projet Version 2.0 (*.pro) ou Projet
Version 2.1 (*.pro), ou Projet Version 2.2 (*.pro) le projet actuel est enregistré comme s'il avait été
créé en version 1.5, 2.0, 2.1 ou 2.2) Attention, les données spécifiques a la version 2.1 peuvent étre
perdues! Mais le projet peut continuer a étre géré en version 1.5, 2.0, 2.1 ou 2.2.
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Vous avez également la possibilité d'enregistrer le projet actuel sous forme de bibliotheque, de fagon
a pouvoir I'utiliser dans d'autres projets. Choisissez le type de fichier Librairie interne (*.lib), si vous
avez programmé vos modules dans CoDeSys.

Choisissez le type de fichier Librairie externe (*.lib), lorsque vous voulez intégrer des modules qui
ont été implémentés dans d'autres langages de programmation (p. ex. le langage C). Cela signifie
qu'un fichier supplémentaire sera enregistré sous le nom de fichier de la bibliothéque mais avec
I'extension "*.h". Ce fichier est structuré comme un fichier C-Header et comporte les déclarations de
tous les modules, types de données et variables globales.

Protection d'une bibliothéque par ['attribution d'une licence :

Si la bibliotheque doit étre soumise a une licence, les informations nécessaires relatives a la licence
peuvent lui étre adjointes. A cet effet, il faut ouvrir la boite de dialogue 'Editer les informations
relatives a I'attribution d’'une licence' par le biais du bouton Edit info de licence. Reportez-vous a cet
effet a la description de la Gestion de licences .

Pour terminer, cliquez sur OK. Le projet actuel est enregistré dans le fichier spécifié. Si le nouveau
nom donné au fichier existe déja, un message vous demande si vous souhaitez remplacer le fichier
concerné.

Lorsque vous enregistrez le fichier sous la forme d'une bibliothéque, la totalité du projet est compilée.
En cas d'erreur, un message vous indique que, pour étre enregistré sous la forme d'une bibliothéque,
un projet ne doit comporter aucune erreur. Le projet n'est donc pas enregistré sous la forme d'une
bibliothéque.

'Fichier' 'Enregistrer archive/envoyer'

Vous pouvez créer un fichier zip comprenant tous les fichiers relatifs a un projet CoDeSys a l'aide de
cette commande. Ce fichier zip peut étre enregistré dans le systéeme de fichiers ou étre envoyé
directement par e-mail.

Veuillez noter: Cette fonction d'archivage ne convient pas pour rétablir des environnements de projets. Elle sert
tout simplement a résumer tous les fichiers appartenant au projet. Lorsqu'une archive est
décomprimée, il faut adapter le chemin de chaque fichier a I'environnement CoDeSys correspondant!

Aprés avoir exécuté cette commande, la boite de dialogue 'Enregistrer le fichier d'archives' s'ouvre.
Ecran ‘Enregistrer le fichier d'archives’

hutreshchiers |

Inclure les fichiers suivants définiz par l'utilizateur dans l'archive:

D:A\DinvershS apphire Bage 128 Pro Ultrabsetup. bmp
D-ADririvershS apphire Rage 128 Pro UlrahSetup exe
[:ADrivershS apphire Bage 128 Pro UltrahS etup.ini

Ajouter. .. I Effacer |

] | Anuler |

Les catégories de fichiers devant étre ajoutées au fichier d'archives du projet sont définies ici. Une

catégorie est sélectionnée si la case en regard de cette catégorie est munie d'un crochet M| Pour ce
faire, il vous suffit de cliquer une fois dans la case ou de cliquer deux fois sur la désignation de la

4-26 CoDeSys V2.3



4 - Les composants dans le détail

catégorie. Pour chaque catégorie sélectionnée, tous les fichiers pertinents sont en principe copiés
dans le fichier zip (voir tableau ci-dessous). Pour certaines catégories cependant, vous pouvez
procéder & une sélection partielle. A cet effet, vous disposez de la boite de dialogue 'Détails' que vous
pouvez ouvrir par le biais du bouton Détails en regard.

Boite de dialogue 'Détails’ pour une sélection ciblée de fichiers pour le fichier d'archives
Détails: Gateway local Ei |

|niclure lez entrées suivantes dans l'archive:

Ll IND DWW S gy 324G Symbal dil
CMW M DO S spatamn 325G UL I
C:AWwIMDOW S hapstem 325G Symbol dll
C:AWwAMDOW S hapstem32NG0reStd.dll
C:AWwIMD DWW S hapstem32NGDrvBaze dll

C: W IMDOWS epstem 325G Client.dll

C: W I DO S epatem 325G atewayDDE  exe
C: 4w INDOMWS A apstem 325G Client.dll

C: A INDOWS apstem 324G atewayDDE  exe
C: W INDOWS apstem 324G ateway. exe

RIRIRIR]R]R]R]R]ER]ER]

S électionner tout | Me rien sélectionner |

0k I Annuler |

La boite de dialogue 'Détails' vous donne une liste de tous les fichiers disponibles dans cette
catégorie. Activez ou désactivez les fichiers souhaités : Les boutons Sélectionner tout et Ne rien
sélectionner agissent sur tous les fichiers de la liste, un clic dans une case (dés)active le fichier en
regard, de méme qu'un double-clic sur une entrée. En outre, si une entrée est marquée, vous pouvez
I'activer ou la désactiver au moyen de la touche <Entrée>.

Lorsque vous fermez la boite de dialogue avec OK, la sélection effectuée est acceptée. La
configuration restera en mémoire jusqu'a la création définitive du fichier d'archives.

Dans la boite principale de dialogue 'Enregistrer les archives', on reconnait les catégories pour
lesquelles une sélection partielle a été effectuée a I'arriére plan gris de la case : M

Le tableau suivant vous indique quelles catégories de fichiers sont prédéfinies et quels fichiers s'y

rapportent :

Catégorie Fichiers s'y rapportant

Fichier de projet <Nom du projet>.pro (le fichier de projet CoDeSys)

Bibliotheques * lib, *.0obj, *.hex (les bibliothéques et, le cas échéant, les fichiers .obj et .hex)

référencées

Informations de *.ci  (Informations au sujet de la derniére compilation),

compilation 1 (Information au sujet du dernier téléchargement)
<temp>.* (compilation temporaire et fichiers de téléchargement)
également pour la simulation

Fichier INI Codesys.ini

Entrées dans la Registry.reg (Entrées pour Automation Alliance, gateway et API; entrées

registry suivantes de la base de registres :
HKEY LOCAL_MACHI NE\ SOFTWARE\ 3S- Snart Sof t ware Sol uti ons
HKEY _LOCAL_MACHI NE\ SOFTWARE\ Aut omat i onAl | i anceO
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Fichier cible *.trg (Fichiers cibles en format binaire pour toutes les cibles installées)
*.txt (Fichiers cibles en format texte pour toutes les cibles installées, si
disponibles)
Fichiers de Fichiers pour la configuration de I'automate (fichiers de configuration, fichiers
configuration d'outils, icbnes, etc.) : p.ex. *.cfg, *.con, *.eds, *.dib, *.ico ....

Fichiers de symbole

*.sdb, *.sym (informations relatives aux symboles créées a partir du projet)

Journal

*log (Journal du projet)

Fichiers de bitmap

*.bmp (Images bitmap utilisées dans les modules du projet et la visualisation)

Gateway local

Fichiers de gateway: Gateway.exe, GatewayDDE.exe, GClient.dll,
GDrvBase.dll, GDrvStd.dll, Ghandle.dll, GSymbol.dll, GULtil.dll, et le cas
échéant, d'autres DLL disponibles dans le répertoire de la gateway.

Fichiers de langage

Fichiers de langage (*.vis, *.xml) pour visualisations

Projet d’initialisation

Fichiers de projet d’initialisation <Nom du projet>.prg, <Nom du projet>.chk
ou fichiers de projet d’initialisation spécifiques a la cible.

Pour ajouter d'autres fichiers a votre guise dans le fichier d'archives, ouvrez la boite de dialogue
Autres fichiers... via le bouton du méme nom.

Boite de dialogue ‘Autres fichiers' pour fichier d'archives du projet

Autres fichiers

Inclure les fichiers suivants définis par [utilzateur dans archive:

D:\DirivershS apphire Bage 128 Pro Ultrahzetup.bmp
Or4Drivers\S apphire Rage 128 Pra UirabSetup exe
O:4DirivershS apphire Rage 128 Pra UlrabSetupini

=]

Ajouter... I Effacer |

] | Annuler |

Vous pouvez créer ici votre propre liste de fichiers. Ouvrez a cet effet au moyen du bouton Ajouter...
la boite de dialogue standard permettant d'ouvrir un fichier. Choisissez un fichier et confirmez avec
Ouvrir. Ce fichier est alors inclus dans la liste de la boite de dialogue 'Autres fichiers'. Vous pouvez
effacer une entrée de la liste au moyen du bouton Effacer. Lorsque la liste est terminée, fermez la
boite de dialogue avec OK, et les entrées seront sauvegardées jusqu'a la création du fichier zip.

Pour ajouter un fichier Lisezmoi au fichier zip, appuyez sur le bouton Commentaire.... Une boite de
dialogue du méme nom s'ouvre, contenant un champ d'édition. Vous pouvez introduire ici du texte a
votre guise. Lorsque vous refermez la boite de dialogue avec OK, un fichier Lisezmoi.txt est crée en
méme temps que le fichier zip. Ce fichier Lisezmoi contient le texte que I'utilisateur a saisi ainsi que
les ajouts automatiques de date de création et numéro de la version CoDeSys utilisée.
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Générer le fichier zip:

Lorsque vous avez procédé a toutes les configurations souhaitées, le fichier zip peut étre créé par le
biais de la boite principale de dialogue. Les boutons suivants sont disponibles:

o Enregistrer... crée et sauvegarde le fichier zip. Le dialogue standard pour la sauvegarde d'un
dossier s'ouvre et vous pouvez indiquer I'endroit ou ce fichier doit étre classé. Par défaut, ce fichier
zip porte le nom <Nom du projet>.zip. Si vous appuyez sur Enregistrer, la création du fichier
d'archives débute. Le déroulement est accompagné d'un dialogue d'avancement et est consigné
dans la fenétre de messages. Au cas ou des fichiers ne seraient pas trouvés, I'information
correspondante s’affichera dans cette méme fenétre.

¢ Envoyer... crée un fichier zip temporaire et génére automatiquement un e-mail vide qui contient le
fichier zip en annexe. Cette fonction implique une installation correcte du MAPI (Messaging
Application Programming Interface). Alors que I'e-mail est créé, un dialogue d'avancement
apparait et le déroulement est consigné dans la fenétre de messages. Le fichier zip temporaire est
effacé dés qu'il est repris comme annexe de I'e-mail.

e Annuler:La boite de dialogue est fermée sans qu'il y ait création de fichier zip, et les
configurations effectuées ne sont pas enregistrées.
'Fichier' 'Imprimer’
Raccourci : <Ctrl>+<P>
Cette commande vous permet d'imprimer le contenu de la fenétre active.

Aprés avoir sélectionné la commande, vous accédez a la boite de dialogue Imprimer. Choisissez
I'option souhaitée ou configurez l'imprimante, puis cliquez sur OK. Le contenu de la fenétre active
s'imprime. Des impressions en couleurs sont possibles a partir de tous les éditeurs.

Boite de dialogue Imprimer

Print Setup EE |
— Printer
Froperties |

Hame: ST 2WHP 4 Grund

Status: Ready
Type: HF Lazerlet 4 Plus
“Where:  HP4DEBEY

Comment: [ &usgabe in Datei
— Druckbereich E xemplare
L Anzahl der Exemplare: |1 -

[ Seiten v [1 Bis: [1 |
) Warkiening Iﬂ " Sortieren
ITI Cancel |

Dans la boite de dialogue Imprimer, vous pouvez choisir la zone d'impression au niveau de
Documentation du projet (soit Tout soit une sélection de Pages explicitement indiquées); pour ce qui
est des objets, ils sont imprimés dans leur totalité. Vous pouvez spécifier le Nombre de copies et
imprimer dans un fichier.

Le bouton Propriétés permet d'ouvrir la boite de dialogue Configuration de l'imprimante.

Vous pouvez déterminer la mise en page du document que vous souhaitez imprimer via la commande
'Configuration Documentation' du menu 'Fichier'.

Pendant l'impression, une boite de dialogue vous indique le nombre de pages déja imprimées. Si
vous fermez cette boite de dialogue, I'impression cesse a la page suivante.
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Pour documenter I'ensemble de votre projet, utilisez la commande 'Projet' 'Documentation du projet'.

Si vous souhaitez créer un document modéle pour votre projet, dans lequel vous souhaitez introduire
tous les commentaires relatifs aux variables utilisées dans ce projet, ouvrez une liste globale de
variables et utilisez la commande 'Extras' 'Créer document modele'.

Configuration Documentation’

Cette commande vous permet de configurer les pages imprimées et donne accés a la boite de
dialogue affichée ci-dessous.

Vous pouvez entrer le nom du fichier dans lequel la configuration doit étre mémorisée au niveau de la
zone Fichier et Iui donner I'extension ".dfr". Par défaut, le modéle est enregistré dans le fichier
DEFAULT.DFR.

Si vous souhaitez modifier une configuration existante, cliquez sur le bouton Parcourir pour
rechercher le fichier souhaité dans I'arborescence de répertoires.

Boite de dialogue Configurations de documentation

Configurations de Documentation E3 |

Cadre

Eichier: [DEFAULT.DFR Eialayer.. |
Explaiter... | " ariable: {Page} {FileM ame} {D ate}

{POUMN ame} {Content}

W Mouvelle page pour chaque W Mouvelle page pour chague

ok I Configuration Annuler

De méme, vous pouvez choisir de faire commencer une nouvelle page pour chaque objet et une
nouvelle page pour chaque sous-objet. Le bouton Configuration vous permet d'accéder a la
configuration de l'imprimante.

En cliquant sur le bouton Modifier, vous accédez au modéle de configuration de la mise en page.
Dans ce fichier, vous pouvez indiquer les numéros de page, la date, le nom du fichier et du module
ainsi que placer des graphiques et spécifier les zones dans lesquelles la documentation doit étre
imprimée. La surface de feuille prise en compte par la configuration de I'imprimante est hachurée en
rouge.

Fenétre pour insérer des espaces réservés dans la mise en page

=] C:ACoDeSys\Projects\DEFAULT _DFR M=l E3
{POLUMName} ; ; ; : : A
{Content}
1Date} o : =] {FileMame} : {Page}
- -
Al H

4-30

CoDeSys V2.3



4 - Les composants dans le détail

L'option 'Espace réservé' du menu 'Insérer' vous permet d'insérer un espace réservé. Vous avez le
choix entre les cinq espaces réservés suivants (Page, Nom de module, Nom de fichier, Date,
Contenu) et vous pouvez les placer sur la page en dessinant un rectangle. Ces espaces réservés ont
les effets suivants:

Commande Espace réservé Effet

Page {Page} Impression du numéro de la page actuelle.
Nom de module {POUName} Impression du nom du module actuel.
Nom de fichier {FileName} Impression du nom du projet.

Date {Date} Impression de la date du jour.

Contenu {Content} Impression du contenu du module.

En outre, vous pouvez insérer une image Bitmap a l'aide de I'option 'Bitmap' du menu 'Insérer' (p. ex.
le logo d'une société). Pour cela, vous devez choisir le graphique a insérer, puis tracer un nouveau
rectangle sur la page a l'aide de la souris. Il est possible d'insérer d'autres éléments de visualisation
(voir le manuel 'CoDeSys Visualisation').

Lorsque le modéle a été modifié, CoDeSys demande, lors de la fermeture de la fenétre, si vous
souhaitez conserver ces modifications ou non.

Remarque : Pour pouvoir tenir compte, dés la programmation, de la dimension du papier prévue pour I'impression
du projet, réglez le format de papier souhaité comme décrit ici puis activez I'option 'Afficher la zone
d’'impression' dans les options du projet, catégorie Environnement de travail.

‘Fichier' 'Quitter
Raccourci : <Alt>+<F4>
Cette commande permet de quitter CoDeSys.

Lorsqu'un projet est ouvert et que vous choisissez cette commande, le projet est fermé conformément
a la description faite dans la partie 'Fichier' - 'Enregistrer'.

'Projet’ 'Compiler’
Raccourci : <F11>

Vous compilez le projet a l'aide de 'Projet' 'Compiler'. La compilation est fondamentalement
incrémentale, c.-a-d. les modules modifiés sont seuls compilés. Une compilation non incrémentale
peut également étre réalisée a partir de cette commande si vous avez auparavant exécuté la
commande 'Projet' 'Réorganiser tout'.

Pour les systémes cible supportant les changements En ligne, tous les modules du gestionnaire des
objets devant étre chargés sur l'automate lors du prochain téléchargement sont marqués apres la
compilation d'une fleche bleue.

La compilation effectuée par le biais de 'Projet' 'Compiler' s'effectue automatiquement si vous étes
inscrit auprés de l'automate via 'En Ligne' 'Accéder au systéme'.

La fenétre de messages s'ouvre lors de la compilation, indiquant I'avancement de la compilation, les
erreurs éventuellement apparues pendant l'opération, les avertissements, ainsi que les données
relatives aux indices ou a I'espace mémoire utilisé (avec un nombre et un pourcentage). Les erreurs
et les avertissements sont indiqués par des numéros. Par le biais de F1, vous pouvez obtenir plus
d'informations sur I'erreur marquée.
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Exemple de messages d'erreur et d'informations de compilation pouvant apparaitre dans la fenétre de messages d'un
projet

Interface du module 'PLC_PRG_TRD'

Erreur 4024: PLC_PRG_TRD {(12): En attente %' avant 'dZoomH’

Erreur 3781 PLC_PRG_TRD {12y 'EMD_WAR' ou identificateur attendu
2 erreurs, 0 averdissement{s)

4| | 3

Declarations des constantes globales

Declarations des constantes globales des hibliothégues
Interface du maodule 'COMNCAT

Interface du module PLZ_PRG

Interface du module PLC_PRG_TRD!

Declarations des variables globales

Allocation des données

werification de la configuration des taches
Implémentation de l'unité 'FLC_FPRG'

Irmplérmentation de l'unité 'FLC_PRG_TRD!
Implémentation de s configuration des tiches
Canfiguration de l'automate

Indices de modules: 38 (7%

Taille des données utilisées: 428 de16384 octets (2,61 %)
0 erreurs, 0 averdissement{s)

4| | 3

Toutes les erreurs possibles sont répertoriées dans I'annexe.

En activant l'option Enregistrer avant la compilation dans la boite de dialogue Options, catégorie
Charger & Enregistrer, le projet est enregistré avant la compilation.

Des objets individuels ou plusieurs objets peuvent étre exclus de la traduction par le biais de la
commande du menu contextuel 'Exclure des objets de la compilation', respectivement par le biais de
la configuration correspondante dans les Options de compilation (voir chapitre 4.2, Options de
compilation).

Remarque : Les références croisées sont créées pendant la compilation et sont mémorisées dans les
informations de compilation. Pour pouvoir utiliser les commandes 'Afficher diagramme d'appel’,
'Afficher liste de références croisées' et les commandes 'Variables non-utilisées', 'Accés
concurrent' et 'Ecriture multiple sur la sortie' du menu 'Projet’ 'Enregistrer modifications' ou pour
obtenir des résultats actuels, le projet doit étre compilé une nouvelle fois aprés modification.

'Projet’ 'Compiler tout'

A Tinverse de la compilation incrémentale ('Projet' 'Compiler'), la commande 'Projet' 'Compiler tout'
permet de compiler le projet dans son entiéreté. Cependant, toutes les informations relatives au
téléchargement ne sont pas rejetées, comme c'est le cas pour la commande 'Réorganiser tout'. Notez
la possibilité d’exclure des objets de la compilation (voir chapitre 4.2, Options de compilation).

'Projet’ 'Réorganiser tout'

A l'aide de cette commande, toutes les informations relatives au dernier téléchargement et a la
derniére compilation sont effacées.

Aprés avoir sélectionné cette commande, une boite de dialogue s'ouvre vous indiquant qu'un acces
au systeme ne sera pas possible sans nouveau téléchargement. Vous pouvez ici confirmer ou
interrompre cette commande.

Remarque : Une ouverture de session aprés 'Réorganiser tout' n'est possible que si le fichier *.ri contenant les
informations du projet relatives au dernier téléchargement a auparavant été renommeé ou copié en
dehors du répertoire du projet (voir 'Charger les de download') et si ce méme fichier peut a nouveau
étre rechargé explicitement avant I'ouverture de session.
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'Projet’ ‘Charger les informations de download’

A l'aide de cette commande, vous pouvez a nouveau charger de maniére ciblée les informations de
téléchargement a partir d'un fichier *.ri.. La boite de dialogue standard 'Ouvrir fichier' s'ouvre lors de
cette commande.

A chaque téléchargement, et éventuellement (selon le systéme cible) lors de la création de tout projet
d'initialisation en mode Hors ligne, les informations relatives au téléchargement sont automatiquement
sauvegardées dans un fichier dénommé <Nom du projet><Identificateur cible>.ri et classé dans le
répertoire du projet. Ces informations sont automatiquement chargées a chaque ouverture du projet
et servent, d'une part, lors d'une nouvelle ouverture de session, a vérifier si le projet correspond au
projet qui vient d'étre ouvert sur l'automate (vérification d'identité) ; d'autre part, on vérifie pour quels
modules le code généré a été modifié. Seuls ces modules seront a nouveau chargés lors d'un
téléchargement dans les systémes supportant les changements en ligne. Ce fichier *.ri est ainsi une
condition préalable a un changement En ligne.

Veuillez dés lors noter: La commande 'Projet' 'Réorganiser tout' efface automatiquement du
répertoire de projet le fichier *.ri appartenant & ce méme projet, si bien qu'aucun changement En ligne
ne soit ensuite possible, a moins que le fichier *.ri n'ait été enregistré en un autre emplacement ou
sous un autre nom et qu'il puisse a nouveau étre chargé de maniére ciblée.

'Projet’ 'Traduire dans d'autres langues'

Cette option sert a traduire ou visualiser le fichier de projet en cours d'utilisation dans une autre
langue. Ceci se produit par la lecture d'un fichier de traduction créé a partir du projet et complété a
l'aide d'un éditeur littéral avec des textes traduits dans la langue souhaitée.

Vous disposez pour ceci de sous-menus :
e Créer un fichier de traduction...

e Traduire projet...

e Montrer le projet traduit

e Commuter traduction

'Projet’ 'Créer fichier de traduction’

Cette commande du menu 'Projet’ '"Traduire dans une autre langue' active une boite de dialogue
'Créer un fichier de traduction'.

Boite de dialogue pour la création d'un fichier de traduction

Créer fichier de traduction |
Fichier de traduction: IDZ"%II'T'I'iEt1 WEMEDyn Rechercher... |
— Inclure les informations suivantes———— — Langages cible
WV Marms
¥ Identificateurs German

¥ Chaire de caractéres
¥ Commentaires

¥ Teute de vizualizaion Exclure. .. |

[ Testes d'alam

| nfarmations sur la position;

ITl:nus j

[~ Ecrazer

Ajouter. . | Effacer

k. I Annuler |
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Introduisez dans le champ Fichier de traduction: un chemin d'acces indiquant I'endroit ou le fichier
doit étre sauvegardé. L'extension du fichier est par défaut *.tlt, il s'agit un fichier texte. L'extension
*.txt est également possible, et méme recommandée si par exemple le fichier doit étre traité par le
biais de WORD ou EXCEL, vu que dans ces cas, les données sont disposées sous forme de tableau.

S'il y a déja un fichier de traduction que vous souhaitez traiter, introduisez le chemin d'accés de ce
fichier ou utilisez la boite de dialogue standard Windows permettant de sélectionner un fichier par le
biais du bouton Rechercher.

Les informations suivantes provenant du projet peuvent étre données en option en plus du fichier de
traduction a remplacer ou a modifier, de telle sorte que vous disposiez, dans ce fichier de traduction,
de: Noms (p.ex. le titre 'Module' dans l'organisateur d'objets), Identificateurs, Chaine de
caracteres, Commentaires, Visualisation, Textes de visualisation, Textes d'alarme. Des
Informations sur la position par rapport a ces éléments de projets peuvent également étre reprises.

Si les options correspondantes sont pourvues d'un crochet, les informations sont reprises comme
symboles linguistiques du projet en cours d'utilisation dans un nouveau fichier de traduction a créer,
ou ajoutées a un fichier de traduction existant. Si l'option n'est pas sélectionnée, toutes les
informations relatives a la catégorie concernée sont effacées du fichier de traduction, quel que soit le
projet d'ou elles proviennent.

Textes dans les visualisations :

Les textes de visualisation utilisés ici sont les éléments de visualisation "Texte' et 'Texte pour info-
bulle'. Toutefois, notez les points suivants lors de I'utilisation d’'un fichier de traduction pour les textes
de visualisation :

e Un fichier de traduction *.tlt ou *.txt ne peut étre utilisé qu’avec CoDeSys et CoDeSys HMI, mais
pas avec la visualisation Cible et la visualisation Web. Le cas échéant, utilisez de préférence un
fichier de langage de visualisation spécial *.vis.

e En principe, la commutation vers une autre langue n’est possible qu’en mode En ligne, c.-a-d. que
les textes de visualisation ne sont pas traduits avec la commande 'Projet' "Traduire dans d’autres
langues', mais seulement si la langue souhaitée est sélectionnée en ligne, dans le dialogue 'Extras’
'Environnement'.

e Si un fichier tlt ou txt doit étre utilisé pour des textes de visualisation ('Texte' et 'Texte pour info-
bulle' des éléments de visualisation), les textes correspondants doivent étre introduits dans le
dialogue de configuration de I'élément de visualisation entre deux signes « # » (p. ex. #text#).

e A propos de la commutation vers une autre langue dans la visualisation, voir le manuel
CoDeSys_Visu_V23 F.pdf.

Informations sur la position : A 'aide des données Chemin d'accés au fichier, Module, Ligne, celles-
ci décrivent la position du symbole linguistique mis a disposition pour la traduction. Vous avez ici le
choix entre trois options:

e Pas d'information: il n'y a pas d'informations de position générées.

e Premiére occurrence: La position de la premiére occurrence de I'élément a traduire est reprise
dans le fichier de traduction.

e Tous: Toutes les positions auxquelles I'élément concerné intervient dans le projet vous sont
indiquées.

Si un fichier de traduction créé auparavant est édité et comporte plus d'informations de position que
ceux mis a disposition par la sélection, celles-ci sont abrégées en conséquence ou entierement
effacées, quel que soit le projet d'ou elles ont été générées.

Remarque : Par élément (symbole linguistique), on ne peut générer qu'un maximum de 64 informations sur la
position, méme si l'utilisateur a sélectionné '"Tous' sous la rubrique "Informations sur la position" dans
la boite de dialogue du fichier de traduction.

Ecraser: Toutes les informations existantes sur la position dans le fichier de traduction en cours de
traitement sont écrasées, quel que soit le projet d'ou elles ont été générées.
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Langages cible: Cette liste contient des désignations pour toutes les langues comprises dans le
fichier de traduction ou qui doivent étre reprises aprés avoir fermé la boite de dialogue 'Créer fichier
de traduction'.

Le bouton Exclure ouvre la boite de dialogue 'Exclure les librairies'. Vous pouvez sélectionner ici,
dans la liste des bibliothéques associées au projet, toutes celles dont les identificateurs ne sont pas
repris dans le fichier de traduction. L'entrée concernée est sélectionnée a l'aide de la souris dans le
tableau de gauche Bibliothéques inclues et ajoutée a la liste dans le tableau de droite
Bibliothéques exclues a l'aide du bouton Ajouter. De la méme maniére, le bouton Effacer permet
d'effacer une entrée sélectionnée a droite. La configuration est confirmée avec OK et la boite de
dialogue se referme.

Boite de dialogue permettant d'exclure des informations venant de certaines bibliothéques dans I'élaboration du
fichier de traduction

Exclure lez librairies

Les identificateurs venant des bibliothégues excluz ne zont pas incluzs dans le fichier de
traduction.

Biblioth&ques inclues: Bibliothéques exclies:
Drrive_Bazic.lib

Crummydrive. lib

5h_PLCopen.lib

<< Effan::er

k. Annuler

Le bouton Ajouter ouvre la boite de dialogue 'Ajouter une langue cible":
Boite de dialogue permettant I'ajout d'une langue cible (Projet, Traduire dans une autre langue)

Ajouter un langage cible E |

YWeuillez entrer le nom du nouveau langage cible;
IEninsH

(] 4 I Annuler

Un identificateur de langue doit étre saisi dans le champ d'édition, et celui-ci ne peut contenir un
espace au début ou a la fin ou encore un tréma (3, 0, ).

Vous refermez la boite de dialogue avec OK, et la nouvelle langue cible apparait dans la liste des
langues cibles.

Le bouton Effacer permet d'effacer l'entrée sélectionnée de la liste.

Vous pouvez également confirmer la boite de dialogue 'Créer un fichier de traduction' a I'aide du
bouton OK de maniére a générer un fichier de traduction. S'il y a déja un fichier de traduction du
méme nom, une demande de sécurité apparait tout d'abord, vous incitant a répondre par oui ou par
non :

"Le fichier de traduction donné existe déja. Il va étre modifié en conséquence, et

une copie de sécurité du fichier existant déja sera réalisée. Voulez-vous
continuer ?"

Non permet de revenir a la boite de dialogue 'Créer un fichier de traduction' sans modification. Si Oui
a été choisi, une copie du fichier de traduction existant déja est réalisée, portant le nom
"Backup_of <Fichier de traduction>.xIt" et classée dans le méme répertoire, et le fichier de traduction
concerné est modifié conformément aux options sélectionnées.
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Lors de la création d'un fichier de traduction :

e Pour chaque nouvelle langue cible, un espace réservé (&bdquo;##TODQ") est généré pour
chaque symbole linguistique affiché.

e Si vous fraitez un fichier de traduction déja existant, les entrées dans le fichier relatives aux
langues présentes dans le fichier de traduction mais non reprises dans la liste des langues-cibles
sont effacées, quel que soit le projet d'ou elles ont été générées.

Edition du fichier de traduction

Le fichier de traduction est a ouvrir et sauvegarder sous forme de fichier texte. Les symboles ##
identifient des mots-clés. Les espaces réservés ##TODO dans le fichier peuvent étre remplacés par
les textes de traduction adéquats. Un extrait délimité par #NAME_ITEM et ##END_NAME_ITEM est
créé pour chaque symbole linguistique (Pour les commentaires, #COMMENT ITEM et ainsi de
suite).

Reportez-vous a I'exemple ci-dessous d’un extrait du fichier de traduction relatif au nom d’un module
utilisé dans le projet : ST_Visualisierung. Les langues cibles anglais (USA) et frangais sont prévues.
Dans cet exemple, les informations sur la position pour I'élément de projet a traduire sont inclus :

avant la traduction :

##NAME ITEM

[D:\CoDeSys\projects\Bspdt 22.pro::ST Visualisierung::0]
ST Visualisierung - -

##English :: ##TODO

##French :: ##TODO

#4END NAME ITEM

apres la traduction :

les traductions en anglais et en frangais de 'Visualisierung' ont été introduites en lieu et place de
#TODO :

##NAME ITEM

[D:\CoDeSys\projects\Bspdt 22.pro::ST Visualisierung::0]

ST Visualisierung

##English :: ST Visualization

##French :: ST Visu

##END_NAME ITEM

Il faut veiller a ce que les identificateurs ou noms traduits restent valables et corrects selon la norme,
et que les chaines de caractéres et commentaires restent inclus entre les guillemets. Dans le cas d’'un
commentaire (F##COMMENT _ITEM), repris dans le fichier de traduction avec "(* Commentaire 1 )", le
"##TODO' doit étre remplacé par un "(* Commentaire 1 *)", et dans le cas d’une chaine de caractéres
(##STRING_ITEM), "chaine de caractéres1™ par "texte1™.

Remarque : Les parties suivantes d’un fichier de traduction ne devraient pas étre modifiées sans connaissances
préalables approfondies : bloc linguistique, bloc de drapeaux, informations sur la position, textes
originaux.

'Projet’ 'Traduire projet’

Cette commande du menu 'Projet' 'Traduire dans une autre langue' active une boite de dialogue
"Traduire le projet dans une autre langue'.

Boite de dialogue pour la traduction du projet dans une autre langue

Traduire le projet dans dautres langages |
Fichier de raduction: IDZ'\EHUE"'\EN CDynamicFath. t Bechercher... |
Langage cible: Ienglish j

k. I Annuler |

Le projet en cours d'utilisation peut étre traduit dans une autre langue moyennant I'utilisation d'un
fichier de traduction valable.
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Remarque: Si vous souhaitez conserver le projet dans la version linguistique originale, faites une copie de ce
projet sous un autre nom avant la traduction. Un processus de traduction n'est pas réversible.
Veuillez noter a cet égard la possibilité d'uniquement visualiser le projet dans une autre langue, cette
visualisation ne permettant pas une édition de ce projet.

Indiquez dans le champ Fichier de traduction le chemin d'accés du fichier de traduction a utiliser.
Grace a Rechercher, vous obtenez une boite de dialogue standard Windows permettant la sélection
d'un fichier.

Sous Langue cible, vous obtenez une liste des langues disponibles dans le fichier de traduction vous
permettant de choisir la langue cible.

OK débute la traduction du projet en cours d'utilisation a I'aide du fichier de traduction indiqué dans la
langue cible sélectionnée. Lors de la traduction, un dialogue d'avancement apparait en méme temps
que les messages d'erreur éventuels. Apres la traduction, la boite de dialogue se referme ainsi que
toutes les fenétres d'éditeur du projet.

Annuler ferme la boite de dialogue sans aucune modification du projet en cours d'utilisation.

Si le fichier de traduction contient des données incorrectes, un message d'erreur apparait aprés avoir
appuyé sur OK, reprenant le chemin d'accés du fichier et la ligne incorrecte, par exemple :
"[C:\Programme\CoDeSys\projets\visu.tlt (78)]; texte de traduction attendu".

Remarque : Notez les spécificités relatives aux textes dans les visualisations, voir ci-dessus 'Créer fichier de traduction'.

Montrer le projet traduit

Si un fichier de traduction existe pour le projet, il est possible d'afficher une des versions traduites
sans pour autant écraser le projet dans sa version linguistique originale.

(Veuillez noter cette possibilité en plus de la possibilité de traduction "effective" du projet, cette
derniére disposant des commandes 'Traduire le projet dans une autre langue' et 'Traduire le projet'.)

La commande 'Afficher le projet traduit' du menu 'Projet' 'Traduire dans une autre langue' donne
acceés au dialogue 'Montrer le projet traduit'.

Boite de dialogue pour montrer le projet traduit

Montrer le projet traduit |
Fichier de traduction: I[SEHS titre] Rechercher. . |
Langaage cible: |<Langage d'arigine j
<Langage d'origines
englizh |
german

Indiquez dans le champ Fichier de traduction le chemin d'accés du fichier de traduction a utiliser.
Grace a Rechercher..., vous obtenez une boite de dialogue standard Windows permettant la
sélection d'un fichier.

Le champ Langue cible vous donne une liste de sélection proposant, outre I'entrée de <Langue
d'origine>, les désignations des langues contenues dans le fichier de traduction. La langue d'origine
est celle qui est actuellement enregistrée avec le projet. Elle ne change que lorsque vous exécutez
l'instruction 'Projet' 'Traduire'. Choisissez maintenant une des autres langues proposées puis fermez
le dialogue via OK. Le projet sera alors affiché dans la langue que vous aurez sélectionnée, mais il ne
sera cependant pas éditable dans cette visualisation !

Pour revenir a la langue d'origine, vous pouvez utiliser la commande 'Commuter traduction'.

Remarque : Notez les spécificités relatives aux textes dans les visualisations, voir ci-dessus 'Créer fichier de traduction'.

Commuter traduction

Si vous avez transformé, par le biais de la commande 'Montrer le projet traduit', I'affichage du projet
(protégé en écriture) dans une autre langue disponible dans le fichier de traduction, la commande
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'Commuter traduction' du menu 'Projet' "Traduire dans une autre langue' vous permet de passer de
cette version traduite a la version originale (éditable) et vice-versa.

'Projet’ 'Documentation du projet’
Cette commande vous permet d'imprimer une documentation relative a I'ensemble de votre projet.
Boite de dialogue Documenter le projet

Documenter le projet Ed |

£ Bzpdt.pro
N 0 Projektinfarmationen

il

Annuler

B3 Wisualizations

----- AS_Visu

----- IECAS_Visu
----- KOP_Yisu
""" Palpgaon

----- 5T _Wisu
B~ 52, Ressources

&[] Bibliothéque lecsfe.ib*4.12.02 15:33:45; Liste des variable:
-] Bibliothéque STAMDARD LIB<21.2.02 18:34:05: Liste des -
&[] Yariables globales

---- Q Adminiztration d'espion et des recettes

----- Configuration de I'autamate

---- Configuration des taches

""" Histograrmrne

Une documentation compléte se compose des éléments suivants:
e les modules,

¢ le contenu de la documentation,

e les types de données,

e les visualisations,

e les ressources (variables access, variables globales, configuration des variables, histogramme,
configuration de I'automate, configuration des taches, gestionnaire d'espion et des recettes),

e les diagrammes d'appel des modules et des types de données, ainsi que

o la liste des références croisées.

Pour les deux derniers points, la compilation du projet doit avoir eu lieu sans erreur.

Les zones sélectionnées apparaissant en bleu dans la boite de dialogue sont imprimées.

Si vous souhaitez sélectionner la totalité du projet, sélectionnez le nom du projet figurant sur la
premiére ligne.

Par contre, si vous souhaitez sélectionner un objet unique, cliquez sur I'objet concerné ou déplacez, a
l'aide des touches directionnelles, le rectangle tracé en pointillé sur I'objet souhaité. Les objets dont le
symbole est précédé du caractére "+" sont des objets d'organisation contenant d'autres objets. En

4-38 CoDeSys V2.3



4 - Les composants dans le détail

cliguant sur le caractere "+", I'objet d'organisation s'ouvre; en cliquant sur le caractére "-" qui apparait
alors, il se ferme. Lorsque vous sélectionnez un objet d'organisation, tous les objets qui en font partie
sont sélectionnés dans le méme temps. En maintenant la touche <Maj> enfoncée, vous pouvez
sélectionner un bloc d'objets; la touche <CtrlI> permet de sélectionner plusieurs objets séparément.

Apres avoir effectué votre sélection, cliquez sur OK. La boite de dialogue Imprimer s'affiche. Vous
définissez la présentation des pages a imprimer a l'aide de la commande 'Fichier' 'Configuration
Documentation'.

'Projet’ 'Exporter’

CoDeSys permet d'exporter ou d'importer des projets. Cette fonctionnalité vous donne la possibilité
d'échanger des programmes entre différents systéemes de programmation CEI.

Jusqu'a présent, les modules en langage IL, ST et SFC ont un format d'échange standard (il s'agit du
format 'Common Elements' de la norme CEI 61131-3). Pour les modules en langage LD et FBD et les
autres objets, CoDeSys propose un format de stockage propre, car la norme CEI 61131-3 ne dispose
pas de format textuel pour ces unités et objets. Les objets sélectionnés sont enregistrés dans un
fichier ASCII.

Il est possible d'exporter les modules, les types de données, les visualisations et les ressources. Il est
possible en outre d'exporter les entrées provenant du gestionnaire des bibliothéques, c.-a-d. les
informations relatives aux liens vers les bibliothéques (pas les bibliothéques elles-mémes !).

Attention:La réimportation d'un module FBD ou LD échoue si, dans I'éditeur graphique, un commentaire contient
un guillemet simple ('), ce dernier étant interprété comme le début d'une chaine de caractéeres!

Apres avoir effectué votre sélection dans la boite de dialogue, (pour la sélection, procédez comme
pour 'Projet' 'Documentation du projet'), cliquez sur OK. La boite de dialogue Enregistrer s'affiche.
Nommez le fichier en lui attribuant I'extension ".exp".

'Projet’ 'Importer’
Sélectionnez le fichier d'exportation souhaité dans la boite de dialogue Ouvrir qui s'affiche.

Les données sont importées dans le projet actuel. S'il existe un objet du méme nom dans le projet,
une boite de dialogue s'ouvre et affiche la question suivante: "Remplacer I'objet existant?": Si vous
répondez Oui, I'objet existant est remplacé par celui du fichier d'importation; si vous répondez Non, le
nouvel objet garde le nom de I'objet existant, lequel est complété par un caractére de soulignement et
un numéro ("_0"," 1", ..). L'option Oui, tout ou Non, tout effectue la méme opération pour I'ensemble
des objets.

Si I'information relative a un lien vers une bibliothéque est importée, la bibliotheque en question est
chargée dans le gestionnaire des bibliothéques et ajoutée a la fin de la liste. Si la bibliothéque a déja
été chargée dans le projet, elle n’est pas a nouveau chargée. Si cependant un autre moment de
sauvegarde pour la bibliothéque est indiqué dans le fichier d’exportation qui est importé, le nom de la
bibliothéque dans le gestionnaire des bibliothéques sera caractérisé par un ™" (p.ex.
standard.lib*30.3.99 11:30:14), comme c’est le cas avec le chargement d’un projet. Si la bibliothéque
ne peut étre trouvée, la boite de dialogue ci-dessous vous informe : "Impossible de trouver la
bibliotheque {<chemin d’accés>\}<nom> <date> <heure>", comme c’est le cas avec le chargement
d’un projet.

La fenétre de messages consigne l'opération.

'Projet’ 'Extras’ ‘Importer un fichier Siemens'

Le sous-menu 'Importer un fichier Siemens' propose des commandes destinées a l'importation de
blocs et de variables contenus dans les fichiers Siemens STEP5 et STEP7.

Les commandes suivantes sont proposées:
e |mporter un fichier SEQ
e Importer un fichier S5

Pour plus d'informations sur l'importation de fichiers Siemens, reportez-vous a chapitre Appendice G,
'Siemens-Import'.
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'Projet’ ‘Comparer’

Cette commande permet de comparer deux projets, ou de comparer la version actuelle du projet
ouvert avec celle qui a été enregistrée en dernier lieu.

Apercu, Définitions:

Projet en cours : Projet actuellement en cours de traitement :
Projet de comparaison :  Projet appelé pour la comparaison
Mode de comparaison :  Le projet est présenté sous ce mode aprés sélection de la commande.

Unité : Plus petite unit¢ de comparaison pouvant se composer d'une ligne
(Editeur de déclaration, ST, IL), d'un réseau (FBD, LD) ou d’un
élément/module (CFC, SFC).

Dans le mode de comparaison, le projet en cours et le projet de comparaison sont confrontés dans
une fenétre scindée en deux parties, et les modules étant différent sont marqués d’une couleur. Dans
le cas de modules d’éditeur, les contenus sont également directement confrontés. Avant le processus
de comparaison, des filtres relatifs a la prise en compte d’espaces et de commentaires peuvent étre
activés. Vous pouvez en outre déterminer si, en mode de comparaison, les changements intervenant
a lintérieur d’unités qui subsisteront doivent étre représentés tels quels, ou si les unités différentes
doivent étre marquées comme 'nouveau' ou 'plus disponible'. La version du projet de comparaison
peut étre reprise dans le projet en cours soit par unités individuelles différentes, soit par blocs entiers
identifiés comme identiques.

Veuillez noter : Tant que le mode de comparaison est activé (voir dans la barre d'état : COMPARE), le projet ne
peut étre édité !

Réaliser un Comparaison de projets

Aprés sélection de la commande, la boite de dialogue 'Comparaison des projets' s'ouvre.

Introduisez le chemin d'accés du Projet a comparer. Le bouton —| ouvre la boite de dialogue
standard permettant I'ouverture d'un fichier que vous pouvez utiliser comme aide lors du choix du
projet. Lorsque le nom du projet en cours a été saisi, la version actuelle de ce projet est comparée
avec la derniére sauvegarde du méme projet.

Si le projet est géré au sein d'une base de données ENI, il vous est possible de comparer la version
de la base de données ouverte au niveau local avec la version actuelle de la base de données.
Activez pour ce faire I'option Comparer au projet ENI.

Boite de dialogue pour la comparaison de projets
Comparaison des projets |

Projet & comparer; ID:Hprniects"-ﬁ.larmTrend.pru |
[ Comparer au projet ENI Arnuler |

O ptions

V¥ lgnorer les espaces ¥ Oppozer les changements
[ lgnorer les commentaires

[ lgnorer caractéristiques

Vous pouvez (dés)activer les Options suivantes en relation avec la comparaison :
Ignorer les espaces : Aucune différence n'est annoncée en rapport avec le nombre d'espaces.
Ignorer les commentaires : Aucune différence n'est annoncée en rapport avec les commentaires.

Ignorer les caractéristiques: Aucune différence n'est annoncée en rapport avec les caractéristiques
des objets.
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Opposer les changements : Si cette option est activée : Pour une unité au sein d'un module qui n'a
pas été effacée ou ajoutée mais simplement modifiée, la version du projet de comparaison est
opposée directement a la version du projet en cours grace a la fenétre scindée en deux du mode de
comparaison (marquage en rouge, voir ci-dessous). Si cette option est désactivée : L'unité concernée
est représentée comme 'plus disponible' dans le projet de comparaison et comme 'nouveau' dans le
projet en cours (voir ci-dessous) et n'est donc pas directement opposée.

Reportez-vous a cet effet a I'exemple sur la page suivante dans lequel la ligne 0005 du projet en
cours differe (partie gauche de la fenétre).

Exemple pour '‘Opposer les changements’
Cption 'Oppose differences’ activated:

0007|str_wvarl =LEEAL_TO_STRIMG(real_var);, |« |{str_varl =LREEAL_TO_STRIMNG(real_var); ;|
000 bookar=TRLIE; hoolvar=TRLE; _|
0003 count=count+2; count=count+2;

nona

QO0&|IF count = 10 THER IF count= 20 THER

0006 switch:=TRLIE; switch=TRLIE;

Q007 EMD_IF; - ||[ERD_IF; -
[ <] | _*I_I [« | M
Cption 'Oppose differences’ not activated:

0001|str_warl =LREAL_TO_STRIMG{real_wvar), |«|lstr_varl =LREAL_TO_STRIMG{real_war; ;|
N002(boolar=TRLIE; haoolvar=TRLIE; _|
0003 count=count+2; count=count+2;

non4

0oos

O00RIF count = 20 THEM

0007 switch=TRLIE; switch:=TRLIE;
QOO EMD_IF;

- [|EMD_IF; -
4l | _>I_I 4] | ap

Lorsque vous fermez la boite de dialogue de comparaison du projet avec OK, la comparaison
s'effectue selon les réglages.

IF caunt =10 THEM

Visualisation des résultats de la comparaison

Les résultats sont tout d’abord affichés sous la forme d’'une arborescence (Apergu du projet) a partir
de laquelle des modules individuels peuvent étre ouverts de facon a visualiser les différences au
niveau du contenu.

1. Apercu du projet en mode de comparaison :

Lorsque la procédure de comparaison des projets est terminée, une fenétre scindée en deux parties
s’ouvre, représentant I'arborescence du projet en mode de comparaison. Vous pouvez lire dans la
barre de titre : "Comparaison de projets <Chemin d’accés du projet en cours> - <Chemin d’acces du
projet de comparaison>". La partie gauche de la fenétre affiche le projet en cours, la partie droite le
projet de comparaison. L’apergu du projet indique en position supérieure le nom du projet et
correspond par ailleurs a la structure de I'Organisateur d’objets :

CoDeSys V2.3
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Exemple, Projet en mode de comparaison

4, Comparaison des projets D:\aktuell\t2_pro - D:\aktuellit]_pro
S
E'a Modules Modules
Lo cec [PRG) L
..... 2] P2 FRE]
L PLC_PRG [FRG) LR PLC_PRG [PRG)
E% Ressources E% Ressources
B[] Wariables globales Bl-[C] Variables globales
""" Q Adrminiztration d'ezpion et des recettes Q Adrminiztration d'ezpion et des recettes
""" Configuration de I'automate Configuration de I'automate
""" ﬁ Configuration de la cible ﬁ Configuration de la cible
""" Configuration des taches Configuration des taches
""" Geztionnaire de bibliothégques m Geztionnaire de bibliothéques
""" Histogramme Histograrnrme
""" m Journal m Journal

Les modules qui présentent des différences sont affichés ombrés et sont caractérisés par la couleur
du texte ou par I'ajout d’un texte :

Rouge : une unité qui a été modifiée est représentée en rouge dans les deux parties de la fenétre.

Bleu : unité disponible uniquement dans le projet en cours; un vide est introduit & ce méme
emplacement dans I'arborescence du projet de comparaison.

Vert : unité disponible uniquement dans le projet de comparaison ; un vide est introduit & ce méme
emplacement dans I'arborescence du projet en cours.

Noir : unité pour laquelle aucune différence n’a été constatée.

"(Propriétés changées)": Ce texte apparait derriere le nom d’'un module dans I'arborescence du
projet en cours lorsque des différences ont été constatées dans les propriétés du module.

"(Droits d'accés modifiés)" : Ce texte apparait derriére le nom d’'un module dans 'arborescence du
projet en cours lorsque des différences ont été constatées dans les droits d’acces.

2. Contenu des modules en mode de comparaison :

Vous ouvrez le module concerné a I'aide d’'un double-clic sur la ligne dans I'apercu du projet.

S'’il s’agit d’'un module texte ou graphique modifié (rouge), il sera ouvert dans une fenétre scindée en
deux parties. Le contenu du module dans le projet de comparaison (a droite) sera opposé a celui du
projet en cours, comme c’était le cas dans l'apergu du projet. Les différences constatées seront
représentées avec les mémes couleurs que celles utilisées ci avant.
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Exemple de module en mode de comparaison

4, PLC_PRG [PRG-ST) M=

nooz
nnona3
non4
n00na
n00&
noor
nooa
nnna
oo10
0011
ootz
[
nnt4
001 5|count! =count? +1;

LT

str_warZ2 =TIME_TO_STRIMNG{TH 21ms);
hoolvar=FALSE;
count=count+2;

000 |PROGRAM PLC_FRG  [IPROGRAM PLC_FPRG ﬂ

_0002AR AR J

0003 count: IMT,; count: IMT,;

0004 switch: BOOL, switch: BOOL,

puluiuis) boolkvar BOOL, boolkvar BOOL,

000 str_wvarl: STRIMG{ O, str_wvarl: STRIMG{ O,

0007 str_wvar?: STRIMG8); str_wvar?: STRIMG8);

0004 real_var. LREAL; real_var. LREAL;

0009 count?: INT,

_ P ol L o

1 3 1 3

0007)str_wvarl =LREEAL_TO_STRIMG(real_var); str_warl =LREAL_TO_STRING(real_wvar); ﬂ

[

-

IF count = 20 THEM
switch=TRLIE;
ErMD_IF;

cefte lohe
vignt o'tre
insgree fverd

/

o

str_warZ2=TIME_TO_STRIMNG{TH 2ms);
hoolvar=TRLIE;
count=count+z;

cefte lighe a &
rodiies frouge)

IF count = 20 THEM
switchi=TRLIE;
ErMD_IF;

IF count = 40 THERM
switch:=FALSE;
ErMD_IF;

ces llighes ont o
effgrdos (Hiau)

IF count= a0 THEM
count=0;
ErMD_IF;

KIN

-

o

3

S'il ne s’agit pas d’'un module éditeur, mais bien par exemple d’'une configuration de tache, de
configurations du systéme cible, etc., le module du projet en cours ou le module du projet de
comparaison sera ouvert dans une propre fenétre selon que vous cliquiez sur la partie gauche ou
droite de I'apergu du projet. Pour ces modules de projet, il N’y a pas d’autre différenciation au niveau

du contenu.

Travailler en mode de comparaison

Si, dans la fenétre scindée en deux parties, le curseur se trouve sur une ligne indiquant une
différence, le menu 'Extras' ou le menu contextuel (bouton droit de la souris) offre une sélection des
commandes suivantes, selon que I'on se trouve au niveau de I'apercu du projet ou a l'intérieur d’'un

module :

e 'Prochaine différence’

e Différence précédente’
e “Accepter les parties changées'
e ‘Accepter élément changé'
e ‘Accepter les caractéristiques'

e 'Accepter les droits d'accés’

Remarque : La reprise de différents endroits au sein d’un projet (modifications) ou de droits d’acces n’est possible
qu’a partir du projet de comparaison vers le projet en cours et non inversement.

CoDeSys V2.3
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'Extras’ 'Prochaine différence’

Icone : <F7>

Le curseur se déplace jusqu’a 'emplacement suivant (ligne dans I'apergu du projet/ligne ou réseau
dans le module) indiquant une différence.

'Extras' 'Différence précédente’

Icone : <Maj><F7>

Le curseur se déplace vers 'emplacement précédent (ligne dans I'apercu du projet/ligne ou réseau
dans le module) indiquant une différence.

'Extras' 'Accepter les parties changées'

Icone : <Ctrl> <Espace> : Accepter les parties changées ou Accepter changement

Pour toutes les unités allant ensemble (p.ex. des lignes consécutives) et étant caractérisées par la
méme modification, la version du projet de comparaison est reprise dans le projet en cours (et non
inversement !). Les unités concernées apparaissent alors dans la partie gauche de la fenétre dans la
couleur adéquate. S’il s’agit d’'une unité qui était marquée en rouge (modification a l'intérieur), la
reprise dans le projet en cours est indiquée par la couleur jaune.

'Extras’ 'Accepter élément changé’

Icéne : <Ctrl> <Espace> : (uniquement dans I'apergu du projet)

La version du projet de comparaison n’est reprise dans le projet en cours (et non inversement!) que
pour l'unité de comparaison sur laquelle le curseur se trouve actuellement (p.ex. ligne dans l'apergu
du projet, ou ligne/réseau dans les modules). L'unité concernée apparait alors dans la partie gauche
de la fenétre dans la couleur adéquate. S'il s’agit d’'une unité qui était marquée en rouge (modification
a l'intérieur), la reprise dans le projet en cours est indiquée par la couleur jaune.

'Extras’ 'Accepter les caractéristiques’

(uniquement dans I'apergu du projet)

Pour le module sur lequel le curseur se trouve actuellement, les caractéristiques du module provenant
du projet de comparaison seront reprises dans le projet en cours (et non inversement !).

'Extras’ 'Accepter les droits d'accés '

(uniquement dans I'apergu du projet)

Pour le module sur lequel le curseur se trouve actuellement, les droits d’accés du module provenant
du projet de comparaison seront reprises dans le projet en cours (et non inversement !).

'Projet’ "Copier’

Cette commande permet de copier dans votre projet des objets (modules, types de données,
visualisations et ressources) ainsi que des liens vers des bibliothéques contenus dans d'autres
projets.

Lorsque vous sélectionnez cette commande, la boite de dialogue standard Ouvrir s'affiche, si vous
avez sélectionné un fichier, puis une autre boite de dialogue s'ouvre, dans laquelle vous pouvez
sélectionner les objets souhaités. La sélection est effectuée de la méme fagon que pour 'Projet' -
'Documentation du projet'.

S'il existe déja un objet portant le méme nom dans le projet, le nouvel objet garde le nom de I'objet
existant, lequel est complété par un caractere de soulignement et un numéro (*_1"," 2" ...).

'Projet’ 'Informations sur le projet'

Grace a cette option, vous pouvez mémoriser des informations relatives a votre projet. Cette
commande donne accés a la boite de dialogue suivante:
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Boite de dialogue Info sur le projet

Info zur le Projet

Hom du Bzpdt.pro
Bépertoire: ID:HEDD eSyshprojects Annuler |
D ate du 3502 14:06:14 /W23 Statistique |
Titre: IF'rn:niet_:-:_l,l

fter: IF'ierre b aper fiiE HENEErEEnE ]
Wersion: I'I .0

Dezcription: " ;I

e

Les données suivantes sont les informations relatives au projet:

o Nom de fichier

o Reépertoire (avec chemin)

e Date de la derniere modification (Date du dernier changement)
e Ces données ne peuvent pas étre modifiées.

e En outre, vous pouvez entrer diverses informations:

e un Titre pour le projet

Veuillez noter: Pour autant que cela soit supporté par le systéme cible, la désignation saisie ici est
automatiquement proposée comme nom de fichier dés que le projet est a nouveau chargé dans
CoDeSys via la fonction 'Fichier' 'Ouvrir' 'Ouvrir le projet de I'automate programmable’ (provoquant
dans ce cas l'ouverture du dialogue d'enregistrement de fichier).

e |e nom de 'Auteur,
e |le numéro de la Version, et
e une Description du projet.

Ces données sont optionnelles. Lorsque vous cliquez sur le bouton Statistique, vous obtenez une
description statistique du projet.

Cette description contient les données reprises dans la boite de dialogue Info sur le projet, ainsi que
le nombre de Modules, de Types de données, de Variables locales et de Variables globales, tels
qu'ils ont été enregistrés lors de la derniére compilation.
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Exemple de statistique de projet

Statiztique du Projet

Hom du ampel.pro

Bépertoire: C:A\CoDeSyz\Projects
Date du 2212981913:35
Titre:

Alteur:

Werszion:

— Statiztique
Unités de b
Types de 1]
Yariables Globales: &
Yarable Locales: 43

L'&tat de la dernigre compilation est affiché.

Vous pouvez appuyer sur le bouton Infos relatives a la licence ... s'il s'agit d'un projet CoDeSys qui
a déja été enregistré comme module soumis a licence par le biais de la commande 'Fichier'
'Enregistrer sous...". Vous obtenez dans ce cas la boite de dialogue de 'Editer informations relatives a
I'attribution d'une licence', dans laquelle vous pouvez modifier ou effacer les informations relatives a
cette licence. Voyez a cet effet : 'Gestion des licences dans CoDeSys'.

Si vous sélectionnez I'option Demander de l'information sur le projet dans la catégorie Ouvrir &
Fermer de la boite de dialogue Options, les informations sur le projet sont automatiquement appelées
lors de I'enregistrement d'un nouveau projet ou de I'enregistrement d'un projet sous un nouveau nom.

'Projet’ 'Recherche globale'

Cette commande vous permet de rechercher un texte dans les modules, les types de données ou les
objets des variables globales.

Lorsque la commande a été appelée, une boite de dialogue s'affiche, dans laquelle vous pouvez
sélectionner les objets souhaités. La sélection est effectuée de la méme fagon que pour 'Projet’ -
'Documentation du projet'.

Aprés avoir cliqué sur OK pour confirmer votre choix, la boite de dialogue Rechercher s'affiche. Si un
texte est trouvé dans un objet, ce dernier est chargé dans I'éditeur auquel il est lié et le lieu ou il a été
découvert est affiché. Pour ce qui est de I'affichage du texte trouvé ainsi que de la recherche et de la
poursuite de la recherche, ils sont analogues a la commande 'Rechercher' du menu 'Editer'.

Aprés avoir cliqué sur OK pour confirmer votre choix, la boite de dialogue standard permettant la
recherche s'affiche. Celle-ci s’ouvre directement si la commande 'Recherche globale' a été appelée

via le symbole @ dans la barre des menus, et la recherche se rapporte automatiquement a toutes
les parties du projet pouvant faire I'objet d’une recherche. Les derniéres recherches introduites
peuvent étre sélectionnées via la zone de liste modifiable du champ Rechercher. Si un texte est
trouvé dans un objet, ce dernier est chargé dans I'éditeur ou le gestionnaire de bibliothéques auquel il
est lié et le lieu ou il a été découvert est affiché. Pour ce qui est de I'affichage du texte trouvé ainsi
que de la recherche et de la poursuite de la recherche, ils sont analogues a la commande
"Rechercher" du menu "Editer".

Si vous sélectionnez le bouton Fenétre de messages, tous les endroits ou la suite de caracteres
recherchée est utilisée dans les objets sélectionnés sont énumérés ligne par ligne sous forme de
tableau dans une fenétre de messages. Le nombre d’occurrences trouvées est donné a la fin.

Si la fenétre de messages n’était pas ouverte, elle est affichée. Par emplacement trouvé, les données
suivantes sont affichées :
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e Nom d’objet

o Emplacement dans la partie de déclaration (Décl) ou dans la partie d’implémentation (Impl) d’'un
module

e Numéro de ligne ou de réseau
¢ Ligne compléte dans le cas des éditeurs littéraux
o Unité de texte compléte dans le cas des éditeurs graphiques

Fenétre des messages avec affichage des résultats de recherche

Fecherche globale: '2450°

ST_EXAMPLE (PRG-STiDeclaration) #6 yWal: DINT = -250;
ST_EXAMPLE (PRG-STi(Declaration) #7 bottom: DINT = -250;
ST_EXAMPLE (PRG-STilmplémentation) #20 IF (hottarm = -2500 THERM
ST_EXAMPLE (PRG-STi{Implémentation) #42 yifal = -240;
Mombre de lighes trouvées: 4

1| | 3

Si, dans la fenétre de messages, vous exécutez un double-clic sur une ligne avec la souris ou si vous
enfoncez la touche <Entrée>, alors I'éditeur de I'objet s’ouvre. La ligne concernée de l'objet est
marquée. Vous pouvez parcourir rapidement les lignes d’affichage au moyen de la touche de fonction
<F4> ou <Maj> + <F4>.

'Projet' 'Remplacer globalement’

Cette commande vous permet de rechercher un texte dans les modules, les types de données ou les
objets des variables globales et de le remplacer par un autre. Pour ce qui est de la manipulation et de
la procédure, elles sont identiques a celles décrites dans la partie 'Projet' - 'Recherche globale' ou
'Editer' - 'Remplacer’. Cependant, une sélection des bibliothéques n’est pas proposée et il N’y a pas
d’affichage possible dans la fenétre de messages.

'Projet’ 'Vérifier tout'

Grace a cette commande, vous pouvez ouvrir un sous-menu comprenant les commandes suivantes
permettant de contrdler I'exactitude sémantique du projet :

e Variables inutilisées

e Zones de mémoire superposées

e Accés concurrent

e Ecriture multiple sur la sortie

Les résultats seront affichés dans une fenétre de messages.

Chacune de ces fonctions contrdle I'état de la derniére compilation. Si le projet a été modifié depuis
lors, un avertissement s’affiche sur la fenétre de messages. Pour obtenir un résultat de contrble
actuel, vous devez donc recompiler le projet.

Remarque: Ces contrbles peuvent également étre configurés dans les options de projet, catégorie Options de
compilation, de telle sorte qu'ils soient automatiquement effectués a chaque compilation.

Variables inutilisées

Cette fonction recherche des variables qui sont déclarées mais non utilisées dans le programme.
Elles sont affichées avec le nom du module et la ligne, par exemple : PLC_PRG (4) — var1. Les
variables contenues dans des bibliothéques ne sont pas prises en compte.

Zones de mémoire imbriquées

Cette fonction vérifie s'il n'y a pas de recoupements dans certaines zones de mémoire lors de
I'affectation de variables via une déclaration AT. A titre d’exemple, il y a un recoupement de par
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I'affectation des variables "var1 AT %QB21: INT" et "var2 AT %QD5: DWORD", puisqu’elles ont I'octet
21 de commun. L'affichage ressemble alors a ceci :

%QB21 est référencé par les variables suivantes:
PLC_PRG (3): var1 AT %QB21
PLC_PRG (7): var2 AT %QD5

Accés concurrent

Cette fonction recherche des zones de mémoire d'adresses CEIl qui sont référencées dans plus d'une
tache. Il n'est pas fait de différence entre l'accés en lecture ou l'accés en écriture. L'affichage
ressemble a ceci :

%MB28 est référencé dans les taches suivantes :
Task1 - PLC_PRG (6): %MB28 [acces lecture seule]
Task2 - POU1.ACTION (1) %MB28 [accés en écriture]

Ecriture multiple sur la sortie

Cette fonction recherche des zones de mémoire auxquelles on accéde en écriture a partir de
plusieurs endroits au sein d’'un projet. A titre d’exemple, I'affichage ressemble a ceci :

%QB24 est accédé en écriture aux emplacements suivants :
PLC_PRG (3): %QB24
PLC_PRG.POU1 (8): %QB24

Niveaux d'accés

Le systeme CoDeSys permet de configurer jusqu'a huit niveaux d'accés pour les modules, types de
données, visualisations et ressources. Les droits d'accés peuvent étre accordés pour la totalité des
objets ou pour certains d'entre eux. A chaque fois qu'un projet est ouvert, cette ouverture se fait avec
un niveau d'accés déterminé. Ce niveau d'acces est protégé par un mot de passe.

Les niveaux d'acces sont numérotés de 0 a 7, le niveau 0 détenant les droits de I'administrateur, c.-a-
d. ceux de définir les mots de passe et les droits d'accés pour tous les niveaux ou objets.

Lors de la création d'un nouveau projet, aucun mot de passe n'est défini. Tant qu'aucun mot de passe
n'a été défini pour le niveau 0, l'utilisateur entrant dans le projet est automatiquement considéré
comme utilisateur appartenant au niveau 0.

Lorsqu'un mot de passe est défini pour le niveau 0 au moment du chargement du projet, fous les
niveaux doivent introduire un mot de passe pour ouvrir le projet concerné. Pour cela, la boite de
dialogue suivante s'affiche:

Boite de dialogue Mot de passe pour niveau d'accés
Changer mot de paszse pour niveau d'acceés

B
Miveau d'acces: Mot de pasze:

INiveau 0 j ||

Annuler

Indiquez le niveau auquel vous appartenez dans la zone de liste modifiable Niveau d'accés située
dans la partie gauche de la boite de dialogue, et tapez le Mot de passe correspondant dans la partie
droite de la fenétre. Cliquez sur OK. Lorsque le mot de passe ne concorde pas avec celui mémorisé,
le message suivant s'affiche:

»,Le mot de passe est incorrect."

Le projet ne s'ouvre qu'avec le mot de passe correct.

Attention : Si des mots de passe ne sont pas attribués a tous les groupes de travail, un projet peut étre ouvert
par un groupe de travail auquel aucun mot de passe n’a été attribué.
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La commande 'Mots de passe pour niveau d'acces' vous permet d’attribuer des mots de passe et la
commande 'Objet’ 'Droits d'acces’ attribue les droits pour les objets individuels ou pour la totalité
d’entre eux.

'Projet’ 'Mot de passe pour niveau d'acceés’

Cette commande permet d'ouvrir la boite de dialogue Changer mot de passe pour niveau d'acces. Il
n'est accessible qu'aux membres du niveau 0. Cette commande donne accés a la boite de dialogue
suivante:

Boite de dialogue Changer mot de passe pour niveau d'accés
Changer mot de passe pour niveau d'accés |

Miveau d'accés: Mot de passe: _EIK
INiveau I j I“x

Confirmer mot de pasze; Annuler |

1

Vous pouvez sélectionner le niveau dans la zone de liste modifiable Niveau d'accés située dans la
partie gauche de la fenétre. Tapez le mot de passe correspondant au niveau choisi dans la zone Mot
de passe. Une étoile (*) apparait a chaque fois que vous saisissez une lettre. Confirmez-le en le
tapant a nouveau dans la zone Confirmer mot de passe. Fermez ensuite la boite de dialogue en
cliquant sur OK. Si le message

,Le mot de passe et la confirmation ne concordent pas."

apparait, vous avez fait une faute de frappe au cours d'une des entrées. C'est pourquoi il est
préférable de répéter les deux saisies jusqu'a ce que la boite de dialogue se ferme sans qu'un
message n'apparaisse.

Vous pouvez ensuite éventuellement saisir un mot de passe pour le niveau inférieur en appelant a
nouveau la commande.

Il est possible d'attribuer des droits pour les objets individuels ou tous les objets a I'aide de 'Objet’
'Droits d'acces'

Attention : Si des mots de passe ne sont pas attribués a tous les groupes de travail, un projet peut étre ouvert
par un groupe de travail auquel aucun mot de passe n’a été attribué.

La commande 'Mots de passe pour niveau d'acces' vous permet d’attribuer des mots de passe et la
commande 'Objet' 'Droits d'acces' attribue les droits pour les objets individuels ou pour la totalité
d’entre eux.

'Projet’ ‘Contréle de projets’

Cet élément de menu est disponible lorsque 'option 'Utiliser la base de données du projet (ENI)' des
options du projet, catégorie Base de données du projet est activée. Elle méne a un sous-menu avec
les commandes pour la gestion de I'objet ou du projet dans la base de données en cours d’utilisation
reliée via l'interface ENI.

e Login (ouverture de session de I'utilisateur auprés du serveur ENI)

Lorsqu’un objet est marqué dans I'Organisateur d’objets et que la commande 'Contrdle de ressources'
est sélectionnée du menu contextuel (bouton droit de la souris), les fonctions correspondantes de la
base de données peuvent étre appelées pour cet objet par le biais des commandes présentées. Au
cas ou aucune ouverture de session n'a été faite pour l'utilisateur auprés de ENI via la boite de
dialogue Ouverture de session-Base de données, cette derniére s’ouvre tout d’abord et la
commande n’est exécutée qu’aprées authentification de I'utilisateur.

e Déinir

e Derniére version
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e Check out

e Checkin

e Annuler check out

e Afficher les différences

e Afficher I'histoire de la version

Si la commande 'Contrble de projets' a été sélectionnée dans le Menu 'Projet’, d’autres options de
menu s’affichent, relatives a tous les objets du projet :

e Définition multiple

e Derniéres versions

e Check out multiple

e Check in multiple

e Annuler le check-out multiple

e Historique de la version du projet
e Attribuer un nom a la version

e Insérer les objets commun

e Actualiser le statut

Présentation des états des objets relatifs a la gestion dans la base de données du projet dans I'Organisateur d’objets :

=3 Bausteine Icébne ombré en gris :
B~ Features I'objet est géré dans la base de données
IECAS_EXAMPLE [PRG) J 9 '

VISL_FEATURES [PRG]

B3 Sprachen L. .
Er’. ) AS_EXAMPLE (PRE) check-out de I'objet hors du projet CoDeSys

...... ] act ouvert actuellement.

EY swL_EXAMPLE [FB)
i) FED_EXAMPLE [FUN]
Hl) FreeFBD_EX&MPLE [PRG |
[F) KOP_EXAMFLE [FRG)
*[8] 5T_ExaMPLE [PRG)

Crochet vert devant le nom de I'objet :

Croix rouge devant le nom de l'objet :

check-out actuel de I'objet par un autre
utilisateur.

<R> aprés le nom de I'objet :

-~ fff [PRG) ] . .
~[4f]  [PRG) vous ne pouvez accéder a I'objet qu’en lecture
g PLC_PRG (PRG seule. o o
i _ _ Veuillez noter : Certains objets (configuration
Ba..|" Da. | & vis. | $2 Re.. | des taches, configuration de I'histogramme,
configuration de I'automate, configuration du
¥, Resourcen systeme cible, gestionnaire d’espion et de

&~ Bibliothek lecSfe.lib 8.8.00 13376

&[] Bibliothek, Standard b 26.4.00 033

I:I"'D Globale Y ariablen

""" ) Bibliothek svenualter <R

""" m Logbuch

""" 1| PLC - Browser

""" . Steuerungskonfiguration
hfiguration

Traceaufzeichnung <R
""" (% ‘whatch- und Rezepturvenwalter <

""" F"ﬁ Zielspstemainztelungen <Rz

Eau..l'ﬂ Da.. I\-"i&... I% HEI-

recettes) sont en principe munis d’un <R> tant
gu’ils n’ont pas encore subi de check-out. Ceci
signifie qu'’il n’y aura pas la question
automatique "Check-out de I'objet ?" quand on
débute I'édition de I'objet; cela ne veut pas
nécessairement dire qu’un acceés en écriture est
interdit. Le fait que cet accés ne soit pas
possible est reconnaissable au fait que le
commande de check-out n’est pas
sélectionnable.
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Définir
Commande : 'Projet' ‘Controle de projets' 'Définir'

Nous allons déterminer si 'objet marqué dans I'Organisateur d’objets doit étre géré dans la base de
données ou uniquement localement (au sein du projet). A cet effet, une boite de dialogue s’ouvre
dans laquelle vous pouvez choisir entre les deux catégories de base de données 'Projet' ou 'Objets
communs', ou la catégorie 'Local'. Voir également a cet effet Catégories au sein de la base de
données du projet.

Les icbnes de tous les objets qui sont gérés dans la base de données apparaissent ombrés en gris
dans I'Organisateur d’objets.

Derniére version
Commande : 'Projet’ ‘Contréle de projets' 'Derniére version'

La version actuelle de I'objet marqué dans I'Organisateur d’objets est extraite de la base de données
et remplace la version locale. Contrairement au check-out - voir ci-dessous -, I'objet dans la base de
données n’est pas bloqué au traitement par d’autres utilisateurs.

Check out
Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Check out'

L’objet marqué dans I'Organisateur d’objets subit un check-out hors de la base de données et est
alors bloqué au traitement par d’autres utilisateurs.

A I'appel de cette commande, la boite de dialogue 'Extraire objet' s’ouvre. Vous pouvez introduire un
commentaire qui sera enregistré dans I'historique de I'objet dans la base de données en méme temps
que la procédure de check-out. Les retours a la ligne sont introduits par <Ctrl>+<Entrée>.

Aprés avoir confirmé la boite de dialogue avec OK, l'objet ayant subi un check-out dans
I'Organisateur d’objets est caractérisé par la présence d’'un crochet devant le nom du module, il
apparait pour les autres utilisateurs marqué d’une croix rouge et ne peut donc pas étre traité par ces
autres utilisateurs.

Check in
Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Check in'

L’objet marqué dans I'Organisateur d’objets subit un check-in dans la base de données. Une nouvelle
version de I'objet est ainsi créée dans la base de données. Les anciennes versions sont conservées.

A l'appel de cette commande, la boite de dialogue 'Archiver I'objet' s’ouvre. Vous pouvez introduire un
commentaire qui sera enregistré dans I'historique de I'objet dans la base de données en méme temps
que la procédure de check-in. Les retours a la ligne sont introduits par <Ctrl>+<Entrée>. Si la version
de I'objet mémorisée dans la base de données se distingue de la version utilisée dans le projet local,
un message correspondant est affiché et I'utilisateur peut décider s’il veut effectuer ou non le check-
out de l'objet.

Aprés la confirmation de la boite de dialogue avec OK, le crochet vert devant le nom du module
disparait de I'Organisateur d’objets.

Annuler check out
Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Annuler check out'

Le check-out de I'objet marqué dans I'Organisateur d’objets et les changements effectués localement
au sein de cet objet sont annulés. Aucune boite de dialogue n’apparait. L'objet demeure inchangé et
est & nouveau libéré pour les autres utilisateurs dans la base de données. La croix rouge devant le
nom du module dans I'Organisateur d’objets disparait.
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Afficher les différences

Commande : 'Projet' ‘Controle de projets' 'Afficher les différences'

Le module en cours de traitement dans CoDeSys est présenté en une fenétre scindée en deux parties
opposant la version locale en cours de traitement a la derniére version actuelle de la base de
données. Les différences entre les deux versions sont représentées visuellement comme lors de la
comparaison de projets (voir 'Projet' 'Comparer').

Afficher I'histoire de la version

Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Afficher I'histoire de la version'

Une boite de dialogue 'Historique de la version <Nom d'objet>' s’ouvre, énumérant toutes les versions
de I'objet en cours de traitement et qui ont fait I'objet d’'un check-in ou ont été étiquetées. Cette boite
de dialogue comprend :

Dialogue 'Historique de la version

i Historique de la version PLC_PRG

Higtarique de la werzion: 7 Eléments | Fermer I
"-.fersinnl thilisateurl [ ate | Action | AT e |
Uzer 031200 090618 $enitest eingecheckt D&kl |
4 U=erl 0312.01 0520305  $/enitest eingecheckt

2 Uzer2  21.11.001 130925 $/enitest eingecheckt Demigre version |

k= Uszer2 1511.01 10:06:43  Bezeichnet mit 'releaze version' : o
= Uzerl 15.11.01 10:04:45  Bezeichret mit testverzion 1' ABEn Bl ETRES |
Uzen 141100 16:30: 20 $/enitest singecheackt Eermettre & zémm |a version |

1 Uszerl 1411.001 16:30:20  erstellt

[ Seulement des noms

IT-:uus j

Version : Numérotation des versions de I'objet ayant subi un check-in, par ordre chronologique et en
fonction de la base de données. Les versions étiquetées ne recgoivent pas de numéro de version, mais
sont caractérisées par une icone d’étiquette.

Utilisateur : nom de I'utilisateur qui a effectué I'action sur I'objet
Date : date et heure de I'action

Action : type d’action qui a été effectuée sur I'objet. Dépendant de la base de données, par exemple
'créé' (I'objet a subi un premier check-in dans la base de données), 'check-in' ou ‘étiqueté avec
<label>' (cette version de I'objet a été pourvue d’'un identificateur)

Les boutons :
e Fermer : la boite de dialogue se referme

e Afficher : la version marquée dans le tableau est ouverte dans une fenétre dans CoDeSys. Vous
pouvez lire dans la barre de titre : ENI: <Nom du projet dans la base de données>/<Nom d'objet>

o Détails : La boite de dialogue 'Détails de I'historique de la version' s’ouvre :

e Fichier, Nom (répertoire du projet et du nom de 'objet dans la base de données), Version (voir ci-
dessus), Date (voir ci-dessus), Utilisateur (voir ci-dessus), Commentaire (commentaire introduit
lors du check-in ou de I'étiquetage). Les boutons Prochain ou Précédent permettent de sauter
aux détails de I'entrée précédente ou suivante dans le dialogue 'Historique de la version...".

e Derniére version : La version marquée dans le tableau est chargée de la base de données de
CoDeSys et remplace la version locale.
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o Afficher les différences : Si une seule version de l'objet est marquée dans le tableau, la
commande a pour effet de comparer cette version avec la version actuelle de la base de données.
Si deux versions sont marquées, celles-ci sont comparées. Les différences sont représentées
dans une fenétre scindée en deux parties comme avec la comparaison de projets.

¢ Remettre a zéro la version : la version marquée dans le tableau est établie comme version
actuelle de la base de données. Les versions introduites ultérieurement sont effacées ! Ceci peut
étre utilisé pour rétablir une version antécédente et I'établir comme version actuelle.

o Seulement des noms : Si cette option est activée, seules les versions pourvues d’'une étiquette
apparaissent a la sélection dans le tableau.

o Boite de sélection sous 'option 'Seulement des noms': Les noms de tous les utilisateurs ayant
déja effectué des actions de base de données sur les objets du projet sont repris ici. Sélectionnez
"Tous' ou un seul des noms afin de visualiser I'historique de version des objets traités soit par tous
les utilisateurs soit par un utilisateur particulier.

Définition multiple
Commande : 'Projet’ ‘Contréle de projets' 'Définition multiple'

A Tlaide de cette commande, vous pouvez déterminer, pour plusieurs objets du projet en cours
d’utilisation en méme temps, dans quelle catégorie de base de données ils seront gérés. La méme
fenétre de dialogue 'Propriétés de I'objet' que pour la commande 'Définir' apparait tout d’abord.
Choisissez-y la catégorie souhaitée et fermez cette boite de dialogue avec OK. Suite a quoi la boite
de dialogue 'Sélection ENI' s’ouvre, énumérant les modules du projet pertinents pour la catégorie
concernée (par exemple, si vous avez choisi la catégorie 'Ressources', les modules ressources du
projet seront proposés a la sélection). La représentation correspond a I'arborescence utilisée pour
I'Organisateur d’objets. Marquez les modules souhaités et confirmez avec OK.

Derniéres versions

Commande : 'Projet' ‘Contréle de projets' 'Derniéres versions'

Pour le projet ouvert, la version actuelle de tous les objets de la catégorie projet sont prises de la
base de données. Si des objets ont été ajoutés dans la base de données, ceux-ci seront également
introduits localement, et si des objets ont été effacés de la base de données, ceux-ci ne seront pas
effacés localement, mais bien classés automatiquement dans la catégorie 'Local'. Pour les objets
provenant de la catégorie Ressources, ne sont prises (appelées) de la base de données que les
objets qui sont déja créés dans le projet local. Pour la signification de I'appel, reportez-vous a la
commande 'Derniére version'

Check out multiple

Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Check out multiple'
Plusieurs objets peuvent en méme temps faire 'objet d’'un check-out. A cet effet, la boite de dialogue
'Sélection ENI' s’ouvre, énumérant les modules du projet comme dans larborescence de
I'Organisateur d’objets. Marquez les modules qui doivent faire I'objet d’'un check-out, et confirmez
avec OK. Pour la signification du check-out, reportez-vous a la commande 'Check out'.
Check in multiple
Commande : 'Projet’ ‘Contrdle de projets' 'Check in multiple'
Plusieurs objets peuvent en méme temps faire I'objet d’'un check-in. La procédure est la méme que
pour le check-out multiple. Pour la signification du check-in, reportez-vous a la commande 'Check in'.
Annuler le check-out multiple
Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Annuler le check-out multiple'

Vous pouvez annuler le Check-out pour plusieurs objets en méme temps. La sélection s’effectue
comme pour le 'Check-out multiple' ou le 'Check in multiple'.
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Historique de la version du projet

Commande 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Historique de la version du projet'
Choisissez cette commande pour visionner I'historique de la version du projet en cours.

Vous obtenez alors la boite de dialogue 'Historique de la version du <Nom du projet dans la base de
données>', reprenant une liste chronologique de toutes les actions (création, check-in, étiquetage)
pour tous les objets appartenant au projet. Le nombre de ces objets est indiqué derriére I'Historique
de la version du projet. Pour I'utilisation du dialogue, voir ci-dessous sous le point 'Afficher I'histoire
de la version', pour les objets individuels notez cependant ce qui suit :

e La commande 'Remettre a zéro la version' ne s’applique qu'a des objets individuels

e La commande 'Derniére version' signifie que tous les objets provenant de la version du projet
marquée au tableau sont reprises dans le projet local. Ceci a pour effet que les objets locaux sont
écraseés avec des versions précédentes. Les objets locaux qui n’étaient pas encore contenus dans
cette ancienne version du projet ne sont cependant pas effacés de la version locale. Si une version
étiquetée contenant également des objets communs est appelée, I'utilisateur peut choisir, dans
une boite de dialogue, si eux aussi doivent étre appelés ou non.

Attribuer un nom a la version

Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Attribuer un nom a la version'

Cette commande sert a regrouper l'état actuel des objets sous une seule désignation, ce qui
permettra précisément d’appeler cet état ultérieurement. Une boite de dialogue 'Etat du projet de
<Nom du projet dans la base de données>' s'ouvre. Saisissez une Etiquette (label) pour le statut du
projet et de maniére optionnelle un commentaire. Si vous confirmez avec OK, la boite de dialogue se
referme et la désignation ainsi que I'action de I'étiquetage ("désigné par...") apparaissent dans le
tableau de I'historique de la version d’un objet individuel aussi bien que de la version du projet. Les
Objets communs du projet recgoivent, eux aussi, cette étiquette. Une version étiquetée ne recoit pas
de numéro de version, mais est caractérisée par une icone d’étiquette dans la colonne 'Version'. Si
I'option 'Seulement des noms' est activée, les versions étiquetées sont seules affichées.

Dialogue 'Etiqueter projet <Nom du projet>'
Etiquetter projet "projet objets\' |

Etiquette: Irelease YETEION k. I
: Annuler |
Commentaire:;

Release Wersion 1.0

Insérer les objets communs

Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets’ 'Insérer les objets communs'

Cette commande sert a intégrer dans le projet ouvert localement d’autres objets de la catégorie
'Objets communs' disponibles dans la base de données. Pour les objets de la catégorie 'Projet’, ceci
n’est pas nécessaire puisque lors de la commande 'Derniéres versions', tous les objets de la base de
données en cours d’utilisation sont automatiquement chargés dans le projet local, méme ceux qui n’y
avaient pas encore été créés. Pour les objets de la catégorie 'Objets communs' cependant, la
commande 'Derniéres versions' ne prend en compte que les objets déja intégrés au projet.
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Dialogue 'Balayer ENI'

Balayer EMI E |

----- 2 compilation Annuler

i | projet objets

o

]
Ijﬂ

=

=

S

w
\_E

=

Insérez un objet supplémentaire comme suit :

La commande ouvre une boite de dialogue 'Balayer ENI' dans laquelle tous les objets de la base de
données du projet sont énumérés, celle-ci étant identifiée par le répertoire du projet indiqué a gauche.
Choisissez la ressource souhaitée et appuyez sur OK ou double-cliquez dessus. Ainsi, 'objet est
inséré dans le projet ouvert localement.

Actualiser le statut

Login

Commande : 'Projet' ‘Contrdle de projets' 'Actualiser le statut’

Cette commande actualise l'affichage dans I'Organisateur d’objets de fagon a représenter le statut
actuel des objets en rapport a la base de données.

Cette commande ouvre la boite de dialogue d'ouverture de session par laquelle 'utilisateur doit ouvrir
une session au serveur ENI pour chaque catégorie de base de données, de fagon a obtenir une
connexion du projet vers chaque base de données. Les données d’accés doivent étre connues par le
serveur ENI (Administration ENI, User Management) et, le cas échéant, par la gestion des utilisateurs
de la base de données. Aprés exécution de la commande, la boite de dialogue d'ouverture de session
pour la catégorie 'Objets de projet' s’ouvre en premier lieu.

Les points suivants y sont affichés :

Host : Adresse du serveur ENI (Hote), telle qu’elle apparait également dans Options du projet /
catégorie ‘Base de données du projet’, dans le champ 'Adresse TCP/IP'.

Projet : Nom du projet dans la base de données (voir également dans les options du projet, catégorie
'Base de données du projet’, champ 'Nom du projet’)

Introduisez le Nom de I'utilisateur et le mot de passe dans la zone Légitimation. Si vous souhaitez
accéder en tant qu’utilisateur anonyme, laissez le champ 'Nom de' vide.

Appuyez sur OK pour confirmer la saisie. Suite a quoi la boite de dialogue pour les 'Objets du projet'
se referme et la boite de dialogue d'ouverture de session pour les 'Objets communs' s’ouvre.
Saisissez ici également les données correctes d’accés, confirmez avec OK et procédez encore de
méme pour la troisieme boite de dialogue d'ouverture de session, s’ouvrant pour la catégorie 'Fichiers
de compilation’.

La boite de dialogue d'ouverture de session s’ouvre automatiquement dés que vous tentez d’accéder
a une base de données sans vous y avoir auparavant authentifi€ comme décrit ci-dessus.

Remarque : Si vous souhaitez que les données d’accés a la base de données soient enregistrées avec le projet,
activez I'option 'Enregistrer les données d’acces ENI' dans les options de projet, catégorie 'Charger
et Enregistrer'.
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Dialogue ‘Login’
D atenbank-Login H |

Obijets de projet | Objets communs I Fichiers de compilation I

Host: localhozt

Projet:

— Leaitimatian:

Mom de [utilisateur: Iuser'l|

Mot de passe: Ixxxxxxxxxxx

(] I Anrler

4.4 Gestion des objets

Objet

Dossier

Sont considérés comme "objets" les modules, les types de données, les visualisations et les
ressources (variables acces, variables globales, configuration des variables, histogramme,
configuration de l'automate, configuration des taches, administration d'espion et des recettes). Une
partie des dossiers rajoutés pour la structuration du projet sont également inclus. L'ensemble des
objets d'un projet se situe dans I'Organisateur d'objets.

Lorsque vous laissez un court instant le pointeur de la souris au-dessus d'un module dans
I'Organisateur d'objets, le type de module dont il s'agit (programme, fonction ou bloc fonctionnel)
apparait dans une info-bulle.

Des symboles supplémentaires avant ou aprés les entrées d’objets caractérisent certains statuts
concernant les Fonctions En Ligne et la Connexion ENI vers une base de données.

La fonction Glisser-Déplacer (Drag&Drop) vous permet de déplacer des objets (ainsi que les dossiers,
voir 'Dossiers') au sein de leur type d'objet. Pour cela, sélectionnez I'objet et placez-le a I'endroit
souhaité en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé. Si une double appellation se produit
suite a un déplacement, I'élément qui vient d’étre introduit est clairement différencié par I'ajout d’'un
numéro courant (p.ex. "Objet_1").

Pour obtenir une vue d'ensemble de projets de grande envergure, il convient de regrouper les
modules, les types de données, les visualisations et les variables globales dans des dossiers.

Les dossiers peuvent avoir un nombre illimité de niveaux d'imbrication. Lorsque le symbole du dossier

fermé est précédé d'un signe + - , cela signifie que ce dossier contient des objets et/ou d'autres
dossiers. En cliquant sur le signe +, le dossier s'ouvre, laissant apparaitre les objets subordonnés. En

cliquant sur le signe — B3 qui apparait alors, le dossier se ferme. Le menu contextuel propose les
commandes 'Développer' et 'Réduire' qui répondent a la méme fonctionnalité.

La fonction Glisser-Déplacer (Drag&Drop) vous permet de déplacer les objets ainsi que les dossiers
au sein de leur type d'objet. Pour cela, sélectionnez I'objet et placez-le a I'endroit souhaité en
maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé.
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Remarque : Les dossiers n'exercent aucune influence sur le programme. lls servent simplement a donner un
apergu structuré de votre projet.

Exemple de dossiers dans I'Organisateur d'objets

B3 Features
=g . IECAS_EXAMPLE ||

------ . Ball0

----- WISU_FEATURES |
B3 Projets
I . A5_EXAMPLE (PR _

o TR TR

'Nouveau dossier’

Cette commande permet d'insérer un nouveau dossier en tant qu'objet de rangement. Si un dossier
est sélectionné, le nouveau dossier est créé en dessous du dossier sélectionné, sinon il est placé au
méme niveau ce dernier. Si une action est sélectionnée, le nouveau dossier est crée au niveau du
module auquel I'action appartient.

Pour afficher le menu contextuel de I'Organisateur d'objets qui propose cette commande, il faut
sélectionner l'objet ou le type d'objet et appuyer sur le bouton droit de la souris ou effectuer la
combinaison de touches <Majuscule>+<F10>.

Le dossier qui vient d’étre introduit obtient le nom 'Nouveau dossier'. Veuillez respecter les
conventions suivantes en matiére de noms de dossiers :

e Les dossiers se trouvant sur le méme niveau hiérarchique doivent porter des noms différents. Les
dossiers se trouvant a des niveaux différents peuvent porter le méme nom.

e Un dossier ne peut avoir le méme nom qu’un objet qui se trouve au méme niveau.

S’il y a déja un dossier avec le nom 'Nouveau dossier' sur le méme niveau, tout dossier obtenant le
méme nom se voit attribuer en plus un numéro courant (par exemple ,Nouveau dossier 1"). Il est
impossible de renommer un dossier d’aprés un nom déja existant.

'Développer’ 'Réduire’

La commande 'Développer' permet de faire apparaitre les objets placés sous l'objet sélectionné,
tandis que le commande 'Réduire' permet de les faire disparaitre.

Vous pouvez faire apparaitre ou disparaitre des dossiers en double-cliquant dessus ou en appuyant
sur la touche <Entrée>.

Pour afficher le menu contextuel de I'Organisateur d'objets qui propose cette commande, il faut
sélectionner l'objet ou le type d'objet et appuyer sur le bouton droit de la souris ou effectuer la
combinaison de touches <Majuscule>+<F10>.

'Projet’ 'Objet' 'Supprimer un objet’
Raccourci : <Suppr>

Cette commande enléve de I'Organisateur d'objets I'objet actuellement marqué (un module, un type
de données, une visualisation ou des variables globales) ou un dossier et son contenu. Cet objet ou
ce dossier sont alors supprimés du projet. Avant la suppression effective, il vous est demandé de
confirmer votre choix. L'effacement peut étre annulé au moyen de la commande 'Editer' 'Annuler'.

Si la fenétre de I'éditeur de I'objet est ouverte, elle se ferme automatiquement.
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Si lI'on utilise la commande 'Editer' 'Couper’, pour supprimer I'objet, alors celui-ci est en outre transféré
dans le presse-papiers.

'Projet’ 'Objet’ 'Insérer objet’

Raccourci : <Inser>

Cette commande vous permet de créer un nouvel objet. Le type d'objet (module, type de données,
visualisation ou variables globales) dépend de l'onglet choisi dans I'Organisateur d'objets. Veuillez
noter a cet égard que I'on utilise un modéele défini le cas échéant pour le type d'objet sélectionné. Ceci
est possible pour des objets de type 'Variables globales', "Type de fichier', 'Fonction', 'Bloc fonctionnel'
ou 'Programme’, voir ci-dessous, chapitre 'Enregistrer comme modéle'.

Entrez le nom du nouvel objet dans la boite de dialogue qui s'affiche.

Veuillez noter a cet effet les restrictions suivantes :

¢ Le nom du module ne peut contenir d'espaces.

¢ Un module ne peut avoir le méme nom qu'un autre module ou qu'un type de donnée.

e Un type de donnée ne peut avoir le méme nom qu'un autre type de donnée ou qu'un module.

¢ Une liste de variables globales ne peut avoir le méme nom qu'une autre liste de variables globales.
¢ Une action ne peut avoir le méme nom qu'une autre action au sein du méme module.

¢ Une visualisation ne peut avoir le méme nom qu'une autre visualisation.

Dans tous les autres cas, une concordance de nom est permise. Ainsi, des actions provenant de
différents modules peuvent avoir le méme nom, et une visualisation peut avoir le méme nom qu'un
module.

S'il s'agit d'un module, vous devez également indiquer le type de module dont il s'agit (programme,
fonction ou bloc fonctionnel) et sélectionner le langage dans lequel il doit étre programmé. Le Type
de l'unité est par défaut 'Programme’, le Langage de I'unité de programmation est celui du dernier
module créé. Si un module du type Fonction doit étre créé, le type de la valeur renvoyée doit étre
introduit dans le champ Type de retour. A cet effet, tous les types élémentaires de données ou les
types définis (tableaux, structures, énumeérations, alias) sont autorisés. Vous pouvez utiliser la liste de
sélection pour I'édition (p.ex. via <F2>).

Boite de dialogue Nouveau module

Noweaumodilo [
Hom: {func_1 | Ok, |

— Tupe de l'urité —LLangage de funité———— Annuler
= Programm L
" FEloc fonctionnel LD
¢ Fonction " FED
Biickoabetyp:

[eooL ]

Aprés confirmation de la saisie via le bouton OK, ce qui n'est possible que si vous avez respecté les
conventions de noms décrites ci-dessus, le nouvel objet est introduit dans I'Organisateur d'objets et la
fenétre de saisie correspondante est affichée.

Si vous utilisez la commande 'Editer' 'Coller’, I'objet placé dans le presse-papiers est inséré, sans
qu'aucune boite de dialogue ne s'ouvre. Si le nom de I'objet inséré va a I'encontre des conventions de
nom, l'objet sera accompagné d'un caractére de soulignement et d'un numéro courant de maniére a le
distinguer (p.ex. "Fonction_1").

4-58

CoDeSys V2.3



4 - Les composants dans le détail

Si le projet est relié avec une base de données de projet par le biais d'un interface ENI, cette
connexion peut étre configurée de telle sorte que I'on vous demande, lors de la création d'un nouvel
objet, dans quelle catégorie de base de données cet objet doit étre géré. Dans ce cas, vous obtenez
la boite de dialogue 'Caractéristiques des objets' permettant de sélectionner la catégorie de base de
données. Reportez-vous a cet effet a la description des Options de projet pour les bases de données
de projet.

'Projet’' 'Enregistrer comme fichier modéle'

Les objets de type 'Variables globales', 'Type de fichier', 'Fonction', 'Bloc fonctionnel' ou 'Programme’
peuvent étre sauvegardés comme modeéles de modules. Marquez pour ce faire I'objet dans
I'Organisateur d'objets puis sélectionnez la commande 'Enregistrer comme fichier modéle' dans le
menu contextuel (bouton droit de la souris). Ensuite, lors de I'Insertion d'un autre objet du méme type,
la partie de déclaration du modéle sera reprise en premier. On utilise toujours le modéle créé en
dernier pour un type d'objet.

'Projet’ 'Objet' 'Renommer objet’

Raccourci : <Barre d'espacement>

Cette commande vous permet de renommer l'objet ou le dossier sélectionné. Veillez a ne pas utiliser
un nom existant.

Si la fenétre de I'éditeur de I'objet est ouverte, le nouveau nom apparait automatiquement dans la
barre de titre.

Boite de dialogue Renommer objet
Renommer objet

Ancien rom: IEEI UNTER

dil.

Mouveau II:I:ILINT| Annuler

'Projet’ 'Objet’ 'Convertir objet'
Cette commande n'est exécutable que pour les modules. Vous pouvez compiler des modules créés
dans les langages ST, FBD, LD et IL dans I'un des trois langages suivants: IL, FBD, LD.

Pour cela, le projet doit étre compilé. Choisissez le langage dans lequel vous souhaitez effectuer la
conversion, et donnez un nouveau nom au nouveau module. Veillez a ne pas utiliser un nom existant.
Vous pouvez ensuite cliquer sur OK. Le nouveau module est ajouté a votre liste de modules.

Le type de traitement effectué lors d'une procédure de conversion correspond a celui d'une
compilation.

Attention: Les actions ne peuvent étre converties.

Boite de dialogue Convertir objet

Converter I'objet | x| |

Corveerter 'unité: IEEILINTEH 0k, I
Mo de 'unité nouvells: IEEILINTEFE_C| Anhuler |

Langage cible

L " FED LD

'Projet’ 'Objet’ 'Copier objet’

Cette commande permet de copier un objet sélectionné et de I'enregistrer sous un nouveau nom.
Entrez le nom du nouvel objet ainsi créé dans la boite de dialogue qui s'affiche. Veillez a ne pas
utiliser un nom existant.
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En revanche, si vous utilisez la commande 'Editer' 'Copier’, I'objet est copié dans le presse-papiers
sans qu'aucune boite de dialogue ne s'ouvre.

Boite de dialogue Copier objet
Copmier l'objet

nité ancienne: IEDUNTEH Ok I
Mam de l'urnité nouvelle: IEEILINTEFE_NE‘M Annuler |

'Projet’ 'Objet’ 'Editer objet’

Raccourci : <Entrée>

Cette commande vous permet de charger, dans I'éditeur pertinent, un objet sélectionné dans
I'Organisateur d'objets. Si cet objet est déja ouvert dans une autre fenétre, celle-ci passe a l'avant-
plan et I'objet peut étre édité.

Un objet peut étre édité de deux autres maniéres:
¢ soit en double-cliquant dessus, soit

e en tapant les premiéres lettres du nom de I'objet souhaité dans I'Organisateur d'objets. Aprés quoi,
une boite de dialogue s'ouvre et affiche tous les objets du type sélectionné qui commencent par
les trois premiéres lettres introduites dans I'Organisateur d'objets. Sélectionnez I'objet souhaité et
cliquez sur le bouton Ouvrir pour charger I'objet dans la fenétre de I'éditeur pertinente. Pour le type
d'objet Ressources, cette possibilité n'est supportée que pour les variables globales.

Cette derniére possibilité est particulierement intéressante pour des projets comportant de nombreux
objets.

Boite de dialogue pour sélectionner I'objet a ouvrir

Sélectionnez I"objet que yous voulez ouvrir

— Indiquer le début du nom de l'objet:

Mo |C|

— Sélectionner de la lizte des objets:

COMTACT
COUWTER

'Projet’ 'Objet’ ‘Objet Propriétés' (‘Caractéristiques de I’Objet’)

Cette commande ouvre la boite de dialogue 'Propriétés' pour I'objet marqué dans I'Organisateur
d’objets.

La méme boite de dialogue est accessible via I'onglet 'Droits d'accés' et via la commande 'Projet'
'Objet droits d'accés', et on peut s’en servir comme décrit dans cette derniére possibilité (voir chapitre
suivant).

La présence d’autres onglets permettant la configuration de caractéristiques d’objets ainsi que le type
d’onglet dépendent de I'objet et de la configuration du projet :

Liste de variables globales:

Dans l'onglet 'Liste de variables globales' sont affichés les parameétres configurés pour la mise a jour
de la liste et le cas échéant pour I'échange de données de variables de réseau globales. Les entrées
peuvent y étre modifiées. Lors de la création d’une nouvelle liste de variables globales, ce dialogue
s’ouvre avec la commande 'Insérer objet’ si le dossier 'Variables globales' ou les entrées classées
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dans celui-ci sont sélectionnés (voir chapitre 6.2.1, Ressources, Variables globales) dans
I'Organisateur d'objets.

Objet de visualisation:

Dans l'onglet 'Visualisation', il est possible de déterminer comment I'objet de visualisation doit étre
utilisé (voir le manuel CoDeSys Visualisation) :

Utiliser comme: Si 'Visualisation sur le web' ou 'Visualisation sur la cible' est activé dans les
réglages du systéme cible, I'option correspondante s’affichera ici. Désactivez I'option si I'objet
ne doit pas étre disponible dans la Visualisation sur le web et/ou la Visualisation sur la cible
(voir manuel CoDeSys Visualisation).

Dialogue Propriétés d’un objet de visualisation

Propriétés E

Yizualization | Diraits d'accésl

— tilizer comme
W Wisualization sur le web

V¥ Vizualization sur la cible

— tilizé camme
e “izualization

" Viyzalization sane mize en page maitre

" Mize en page maitre [™ dans amigre plan

] I Annuler

Utilisé_comme: Sélectionnez un des réglages suivants lié a la possibilité de travailler avec les
« mises en page maitre » :

Visualisation: L’objet est utilisé comme visualisation normale.

Visualisation sans mise en page maitre: Si une mise en page maitre est définie dans le
projet, celle-ci ne s’applique pas a cet objet de visualisation. De fagon standard, la mise en
page maitre est toujours posée dans l'avant-plan d’'une visualisation, sauf si I'option dans
arriére plan est activée.

Mise en page maitre: L'objet est utilisé comme mise en page maitre.

Liaison au controle de ressources:

Si le projet est li¢ a une base de données ENI (voir 'Projet’ 'Options' '‘Base de données du projet’), un onglet
supplémentaire intitulé 'Liaison au contréle de ressources' est disponible pour chaque objet. L'attribution
actuelle de l'objet a une des catégories de bases de données ou a la catégorie 'Local' est affichée et vous
pouvez la modifier. Vous trouverez d’autres informations a ce sujet dans le chapitre 7, 'ENI'.

Objet droits d'acces

Le commande 'Projet' 'Objet' 'Propriétés' permet d'ouvrir la boite de dialogue d'attribution des droits
d'accés aux divers niveaux d'accés: Pour cela, la boite de dialogue suivante s'affiche:
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Boite de dialogue pour attribuer des droits d‘accés
Attribuer les droitz d'accés

H_ivea_us 0 1 2 3 4 5 [ 7

FPaz d'accés e

Annuler |

a0
S0
a0
o0
o0

[ [
Accés lecteur (o (o
(o (o

5
o)
o
o)
o)

Accés ilimité (o

[ Utilizer pour tousz les objets

Les membres du niveau 0 peuvent attribuer des droits d'accés individuels a tous les niveaux d'accés.
Ces droits d'accés peuvent prendre trois formes:

e Pas d'acces: I'objet est inaccessible au niveau d'accés concerné.

e Lecture seule: I'objet peut étre ouvert en lecture seule par les membres du niveau d'acces; il ne
peut donc pas étre modifié.

e Acceés complet: I'objet peut étre ouvert et modifié par les membres du niveau d'accés.

Ces configurations s'appliquent soit a I'objet marqué actuellement dans I'Organisateur d'objets, soit a
la totalité des modules, types de données, visualisations et ressources du projet. Dans ce dernier cas,
vous devez cocher I'option Etendre a tous les objets.

L'affectation a un niveau d'acces se fait au moment de I'ouverture du projet par I'intermédiaire d'un
mot de passe, dans la mesure ou un mot de passe a été attribué par le niveau d'acces 0.

Notez également a ce propos la possibilité supplémentaire d’attribution de droits d’accés relatifs aux
groupes de ftravail et se rapportant a [l'utilisation des éléments de visualisation (voir sous
Visualisation).

'Projet’ 'Ajouter une action’

Cette commande permet de générer une action pour le module sélectionné dans I'Organisateur
d'objets. Dans la boite de dialogue qui s'affiche, vous pouvez sélectionner le nom de l'action et le
langage dans lequel celle-ci doit &tre implémentée.

La nouvelle action est attachée sous son propre module dans I'Organisateur d'objets. Un signe plus
apparait devant le module. Il vous suffit de cliquer sur ce signe pour faire apparaitre les objets de
I'action. Un signe moins apparait alors devant le module. En cliquant sur ce signe moins vous
masquez les actions et le signe plus apparait & nouveau. Vous pouvez obtenir le méme résultat au
moyen des commandes du menu contextuel 'Développer' et 'Réduire’.

En double-cliquant sur l'action ou en appuyant sur la touche <Entrée> vous pouvez charger une
action dans I'éditeur en vue de I'éditer.

'Projet’ 'Ouvrir I'instance’

Cette commande permet d'ouvrir et d'afficher des instances individuelles de blocs fonctionnels en
mode En ligne. Avant de procéder a l'ouverture de ces instances, vous devez sélectionner le bloc
fonctionnel concerné dans I'Organisateur d'objets. Vous pouvez ensuite sélectionner l'instance
souhaitée du bloc fonctionnel ainsi que I'implémentation dans la boite de dialogue qui s'ouvre. Suite a
quoi les éléments souhaités s’affichent dans une fenétre.

Remarque : Les instances ne peuvent étre ouvertes qu'apres I'accés au systeme! (Le projet a été correctement
compilé et transféré dans |'automate programmable a I'aide de le commande 'En ligne' 'Accéder au
systéme').
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Boite de dialogue Ouvrir instance

Geztionnane d'Aide E |

| mplermentation
Annuler

il

'Projet’ "Afficher liste de références croisées'

Cette commande donne accés a une boite de dialogue qui donne un apercu des endroits ou une
variable, une adresse ou un module est utilisé. Pour cela, le projet doit avoir été compilé.

Choisissez la Catégorie Variable, Adresse ou Module, puis entrez le Nom de I'élément souhaité.
(Ici, on peut employer le raccourci clavier <F2>). Pour obtenir tous les éléments de la catégorie
concernée, introduisez "*" dans le champ Nom.

Si le projet a été modifié depuis la derniére compilation, la mention "(pas actuel)" apparait sur la ligne
de titre du dialogue. Les références croisées nouvellement ajoutées ne sont donc pas pris en
considération dans la liste !

Un clic sur le bouton Références croisées vous donne accés a la liste de tous les endroits ou
I'élément sélectionné est utilisé. Le nom de la variable (Variable) et I'adresse éventuelle (Adresse)
s'affichent a c6té du nom du module et du numéro de ligne ou de réseau. La colonne Zone indique s'il
s'agit d'une variable locale ou globale, la colonne Accés indique si I'accés est en lecture seule ou en
écriture. La largeur de la colonne est automatiquement adaptée a I'entrée la plus longue.

Boite de dialogue Références croisées et exemple de liste des références croisées

Références croizées Ed |

Sélection | Références croizées I
LCatégarie: I"v"ariable j
Atteindre |
Hom I Anmuler |
Dans la fenétre de meszsage |
Lizte des références croizées
odule | ‘W ariable | .ﬁ.dressel Zone I Acces :I
FMC_WELOCITYPROFILE [36) nlrection Locale Ecrire 1
FMC_WELOCITYPROFILE [38) nlrection Locale Ecrire
FMC_WELOCITYPROFILE [102] nllirection Locale Lire
SMC_MOWVEGEMERAL [200] nlirechion Locale Lire
SMC_MOVEGEMERAL [207] nlirechion Locale Ecrire
SMC_MOWVEGEMERAL [209] nllirection Locale Ecrire
SMC_MOWVEGEMERAL [212] nllirection Locale Lire
DUMMYCONYERTDWORDTO...  fScalefactor Locale Lire
DUMMYCONYERTREALTOD...  fScalefactor Locale Lire
DUMMYDRIMEIMIT [63] fScalefactor Locale Ecrire
MC_READPARAMETER [131) fScalefactor Locale Lire
DUMMYCOMNVERTDWORDTO...  fFactariyel Locale Lire
DUMMYCOMNVERTREALTOD...  fFactarivel Locale Lire
MC_READPARAMETER [133) fFactorel Locale Lire
DUMMYCOMYERTDWORDTO... fFactordce Locale Lire _ILI
4 | P
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Lorsque vous marquez une ligne dans la liste des références croisées et que vous cliquez sur le
bouton Atteindre ou lorsque vous double-cliquez sur la ligne concernée, le module s'affiche dans
I'éditeur a I'endroit pertinent. Cela vous permet de passer d'un endroit d'utilisation a l'autre sans vous
perdre dans des recherches inutiles.

Un moyen de faciliter vos manipulations consiste a placer la liste des références croisées actuelle
dans la fenétre de messages a l'aide du bouton Dans la fenétre de messages de la boite de
dialogue et de passer au module correspondant a partir de la fenétre de messages.

'Projet’ 'Afficher diagramme d'appel’

Cette commande permet d'ouvrir une fenétre qui représente le diagramme d'appel d'un objet
sélectionné dans I'Organisateur d'objets. Pour cela, le projet doit avoir été compilé sans erreurs. Le
diagramme d'appel contient aussi bien des appels de modules que des références aux types de
données utilisées.

Exemple de diagramme d'appel
*. Calltree de PLC_PRG [PRG-5FC)
Initstrecke

IS[=] B3

Steuering

kartenLeser

4.5 Fonctions d'édition générales

Les commandes décrites ci-dessous sont accessibles dans tous les éditeurs et en partie dans
I'Organisateur d'objets. Elles se situent toutes dans le menu 'Editer' auquel vous accédez par le biais
du bouton droit de la souris.

Si le logiciel IntelliPoint est installé sur votre ordinateur, CoDeSys supporte les fonctions de roulette et
de bouton de roulette de Microsoft IntelliMouse. Pour tous les éditeurs avec fonction de zoom : Pour
agrandir, maintenez la touche <CTRL> enfoncée pendant que vous tournez la roulette en avant. Pour
réduire, tournez la roulette en arriére en maintenant la touche <CTRL> enfoncée.

'Editer' 'Annuler’

Raccourci : <CtrI>+<Z>

Cette commande annule la derniére opération effectuée dans la fenétre de I'éditeur actuelle ou dans
I'Organisateur d'objets, ou, dans le cas d’exécution multiple, elle annule les opérations effectuées
jusqu’au moment ou la fenétre a été ouverte. Ceci est valable pour toutes les opérations effectuées
dans les éditeurs de modules, de types de données, de visualisation et de variables globales ainsi
que dans I'Organisateur d'objets.

La commande 'Editer' 'Refaire' vous permet de rétablir I'opération annulée.

Remarque : Les commandes 'Annuler' et 'Refaire' concernent toujours la fenétre actuelle. Chaque fenétre
dispose de sa propre liste d'opérations. Lorsque vous voulez annuler des opérations effectuées dans
plusieurs fenétres, vous devez activer la fenétre pertinente. Pour effectuer ces commandes dans
I'Organisateur d'objets, celui-ci doit étre au premier plan.
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'Editer’ 'Refaire’
Raccourci : <CtrI>+<Y>

Cette commande permet de rétablir une action annulée ('Editer' 'Annuler') dans la fenétre de I'éditeur
actuelle ou dans I'Organisateur d'objets. Vous pouvez exécuter autant de fois la commande 'Refaire'
que vous avez exécuté la commande 'Annuler'.

Remarque : Les commandes 'Annuler' et 'Refaire’ concernent toujours la fenétre actuelle. Chaque fenétre
dispose de sa propre liste d'opérations. Lorsque vous voulez annuler des opérations effectuées dans
plusieurs fenétres, vous devez activer la fenétre pertinente. Pour effectuer ces commandes dans
I'Organisateur d'objets, celui-ci doit étre au premier plan.

'Editer’ "Couper’

Icone : il

Raccourci : <Ctrl>+<X> ou <Maj>+<Suppr>

Cette commande transfére la sélection actuelle de I'éditeur vers le presse-papiers. L'élément
sélectionné est effacé de I'éditeur.

Les objets marqués dans I'Organisateur d'objets n'échappent pas a cette régle, a la différence que
certains types d'objets ne peuvent pas étre supprimés, p. ex. la configuration de I'automate.

Ne perdez pas de vue que les éditeurs ne supportent pas tous la commande Couper, et que la
fonctionnalité de cette commande peut étre limitée dans certains éditeurs.

La forme de la sélection dépend de I'éditeur concerné:
Dans les éditeurs de texte (IL, ST, déclarations), la sélection prend la forme d'une liste de caractéres.

Dans les éditeurs FBD et LD, la sélection prend la forme d'un ensemble de réseaux, chacun d'eux
étant marqué par un rectangle en pointillés dans les champs numériques, ou d'une zone comportant
toutes les lignes, zones et opérandes qui la précédent.

Dans l'éditeur SFC, la sélection est une partie de la série d'étapes, entourée d'un rectangle en
pointillés.

Pour insérer le contenu du presse-papiers, utilisez la commande 'Editer' 'Coller'. Dans I'éditeur SFC,
vous pouvez également utiliser les commandes 'Extras' 'Insérer séquence paralléle (droite)' ou
'Extras’ 'Insérer derriére'.

Pour insérer une sélection dans le presse-papiers sans l'effacer, utilisez la commande 'Editer' 'Copier’.
Pour effacer une zone marquée sans modifier le contenu du presse-papiers, utilisez la commande
'Editer' 'Supprimer'.

'Editer’ "Copier’

EE

Icéne : Raccourci : <Ctrl>+<C>

La forme de la sélection dépend de I'éditeur concerné:

Dans les éditeurs de texte (IL, ST, déclarations), la sélection prend la forme d'une liste de caractéres.

Dans les éditeurs FBD et LD, la sélection prend la forme d'un ensemble de réseaux, chacun d'eux
étant marqué par un rectangle en pointillés dans les champs numériques, ou d'une zone comportant
toutes les lignes, zones et opérandes qui la précédent.

Dans l'éditeur SFC, la sélection est une partie de la série d'étapes, entourée d'un rectangle en
pointillés.

Pour insérer le contenu du presse-papiers, utilisez la commande 'Editer' 'Coller’. Dans I'éditeur SFC,
vous pouvez également utiliser les commandes 'Extras' 'Insérer séquence simultanée (droite)' ou
'Extras' 'Insérer derriére'.

Pour effacer une zone marquée et la déplacer en méme temps dans le presse-papiers, utilisez la
commande 'Editer' 'Couper".
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'Editer’ 'Coller’

Icone : |—I Raccourci : <CtrI>+<V>

Cette commande insére le contenu du presse-papiers a la position actuelle dans la fenétre de
I'éditeur. Dans les éditeurs graphiques, cette commande n'est exécutable que lorsque l'insertion se
fait dans le respect de la structure.

Pour ce qui est de I'Organisateur d'objets, I'objet est inséré a partir du presse-papiers.

Ne perdez pas de vue que les éditeurs ne supportent pas tous la commande Coller, et que la
fonctionnalité de cette commande peut étre limitée dans certains éditeurs.

La position actuelle varie d'un type d'éditeur a l'autre:

Dans les éditeurs de texte (IL, ST, déclarations), la position actuelle correspond a celle du curseur
clignotant (une petite ligne verticale que I'on positionne a I'aide de la souris).

Dans les éditeurs FBD et LD, la position actuelle est celle du premier réseau doté d'un rectangle en
pointillés dans la zone numérique du réseau. Le contenu du presse-papiers est inséré devant ce
réseau. Si I'élément copié est une structure partielle, celle-ci est insérée devant I'élément marqué.

Dans I'éditeur SFC, la position actuelle est déterminée par la zone sélectionnée entourée d'un
rectangle en pointillés. Le contenu du presse-papiers est inséré devant la sélection ou dans une
nouvelle branche (simultanée ou alternative) a gauche de I'élément sélectionné. Cela dépend de la
sélection et du contenu du presse-papiers.

Dans I'éditeur SFC, vous pouvez également insérer le contenu du presse-papiers a l'aide des
commandes 'Extras’ 'Insérer séquence simultanée (droite)' ou 'Extras’ 'Insérer derriére'.

Pour insérer une sélection dans le presse-papiers sans I'effacer, utilisez la commande 'Editer’ 'Copier'.

Pour effacer une zone marquée sans modifier le contenu du presse-papiers, utilisez la commande
'Editer' 'Supprimer'.

'Editer' 'Supprimer’

Raccourci : <Suppr>

Cette commande supprime la zone marquée de la fenétre de I'éditeur. Le contenu du presse-papiers
reste inchangé.

Les objets marqués dans I'Organisateur d'objets n'échappent pas a cette regle, a la différence que
certains types d'objets ne peuvent pas étre supprimés, p. ex. la configuration de I'automate.

La forme de la sélection dépend de I'éditeur concerné:
Dans les éditeurs de texte (IL, ST, déclarations), la sélection prend la forme d'une liste de caractéres.

Dans les éditeurs FBD et LD, la sélection prend la forme d'un ensemble de réseaux, chacun d'eux
étant marqué par un rectangle en pointillés dans les champs numériques.

Dans I'éditeur SFC, la sélection est une partie de la série d'étapes, entourée d'un rectangle en
pointillés.

Dans la gestionnaire de bibliothéques, la sélection correspond au nom de bibliothéque actuellement
sélectionné.

Pour effacer une zone marquée et la déplacer en méme temps dans le presse-papiers, utilisez la
commande 'Editer' 'Couper'.

'Editer' 'Rechercher’

Icéne : @

Cette commande vous permet de rechercher un texte spécifique dans la fenétre de I'éditeur actuelle.
Elle ouvre la boite de dialogue Rechercher. Celle-ci reste ouverte jusqu'a ce que vous cliquiez sur le
bouton Annuler.

Vous pouvez saisir le chaine de caractéres recherchée dans le champ Rechercher.
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En outre, vous pouvez effectuer la recherche sur un Mot entier ou sur une partie de mot, vous
pouvez cibler la recherche en fonction de la casse (option Respecter la casse) et définir le sens de la
recherche (vers le haut ou vers le bas). Veuillez noter que dans le cas des modules FBD, le
traitement s’effectue de droite a gauche !

Le bouton Nouvelle recherche lance la recherche. Celle-ci commence a l'endroit que vous avez
choisi et elle est effectuée dans le sens que vous avez spécifié. Lorsque le texte recherché est trouvé,
il apparait marqué. Dans le cas contraire, un message vous le signale. Des recherches successives
peuvent étre effectuées jusqu'a ce que le début ou la fin de la fenétre de I'éditeur est atteint.

Ne perdez pas de vue que le texte trouvé peut étre masqué par la boite de dialogue Rechercher.

Boite de dialogue Rechercher

Rechercher [ 2] |

Bechercher : |‘-,.far‘|2| Poursivie I
v Mat entier Direction—————— Annuler |
¥ Fespecter la casse ’Vrh Haut @ Bas

'Editer' 'Rechercher le suivant’

Icone : @ Raccourci : <F3>

Cette commande vous permet d'effectuer une recherche selon les mémes paramétres que ceux de la
commande 'Editer' 'Rechercher'. Veuillez noter que dans le cas des modules FBD, le traitement
s’effectue de droite a gauche !

'Editer' 'Remplacer’

Cette commande vous permet de rechercher un texte spécifique, exactement comme la commande
'Editer' 'Rechercher’, et de le remplacer par un autre. Aprés avoir choisi cet ordre, la boite de dialogue
Rechercher et remplacer s'ouvre; elle reste ouverte tant que vous ne cliquez pas sur le bouton
Annuler ou Fermer.

Le bouton Remplacer remplace la sélection actuelle par le texte saisi dans le champ Remplacer par
de la boite de dialogue.

Le bouton Remplacer tout substitue toutes les occurrences du texte saisi dans le champ
Rechercher, a partir de la position actuelle, par le texte saisi dans le champ Remplacer par. Aprés
cette opération, un message vous indique le nombre de substitutions opérées.

Boite de dialogue Rechercher et Remplacer

Rechercher [ 2] |

Bechercher : |‘-,.far‘|2| Poursivie I
v Mat entier Direction—————— Annuler |
¥ Fespecter la casse ’Vrh Haut @ Bas

'Editer’ 'Liste de sélection pour I'édition’
Raccourci : <F2>

Cette commande donne accés a une boite de dialogue proposant de choisir parmi les entrées
possibles compte tenu de la position actuelle du curseur. Dans la colonne de gauche de la boite de
dialogue, choisissez la catégorie d'entrée souhaitée, puis marquez I'entrée souhaitée dans la colonne
de droite et confirmez votre choix en cliquant sur OK. Votre sélection est insérée a la position actuelle
du curseur dans la fenétre de I'éditeur.
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Les catégories proposées dépendent de la position actuelle du curseur dans la fenétre de I'éditeur; en
d'autres termes, elles dépendent des entrées qu'il est possible d'effectuer a cet endroit (p. ex.
variables, opérateurs, modules, conversions, etc.).

Si 'option Avec des arguments est activée, les arguments a passer sont indiqués lors de l'insertion
de I'élément sélectionné. Exemples : Sélection du bloc fonctionnel fu1, qui a défini la variable d’entrée
var_in: fut(var_in:=);

Insertion de la fonction func1, qui nécessite les paramétres var1 et var2 : func1(var1,var2);

En principe, il est possible d’alterner entre une représentation structurée ou non des éléments a
disposition. Ceci se produit en activant ou en désactivant 'option Image structuré.

Veuillez noter : Lors de lintroduction de variables, vous avez en outre la possibilit¢ d'utiliser la fonction
'Intellisense’ comme aide.

Image non structurée

Dialogue Gestionnaire d'Aide non structurée

Gestionnaire dAide

B
Opérateurs 5T 45 _EXAMPLE

Motz-clé 5T A5 _E=AMPLE . act

Faonctions standard FreeFBD_ExarMPLE Annuler
Fonchions définies [ECAS_ExAMPLE

Blocs fonctionnels standarc |[ECAS_ExAMPLE Balld

Blocs fonctionnels définiz [ECAS_ExAMPLE.Ball

Wariables locales [ECAS_ExAMPLE Ball2

Wariables globales |[ECAS_ExAMPLE Ball3

Programmes standard [ECAS_EXAMPLE . count
iProgrammes définiz K.OP_ExaAMPLE
“Wariables de systéme PLC_PRG

Conversions ST_ExAMPLE

Waleurs d'énumeration YISU FEATUURES
W Avec des arguments [ Image structurée

Les modules, variables ou types de fichiers de chaque catégorie sont tout simplement classés par
ordre alphabétique et de fagon linéaire.

Pour certaines positions (p. ex. dans la liste d'espion), il peut arriver que des noms composés de
variables soient nécessaires. La boite de dialogue Liste de sélection pour I'édition affiche alors une
liste de tous les modules, et les variables globales sont représentées par un point. Le nom de chaque
module est suivi d'un point. Si vous marquez un module par un double-clic ou en appuyant sur la
touche <Entrée>, vous ouvrez la liste des variables s’y rapportant. Si des instances et types de
données sont disponibles, ils peuvent étre affichés. Pour prendre en compte la variable sélectionnée
en fin de compte, cliquez sur OK.

Image structurée

Si Image structurée est sélectionné, les modules, variables ou types de données sont classés de
maniére hiérarchique. Ceci est possibles pour Programmes standard, Fonctions standard, Blocs
fonctionnels standard, Programmes définis, Fonctions définies, Blocs fonctionnels définis, Variables
globales, Variables locales, Types définis, Types, Variables d’espion. L'apparence et la hiérarchie
correspondent a celles de I'Organisateur d’objets, et si des éléments provenant de bibliothéques sont
concernés, ceux-ci sont insérés a la position supérieure et par ordre alphabétique, et la hiérarchie est
représentée comme dans le gestionnaire de bibliothéques.

Les variables d’entrée et de sortie des blocs fonctionnels, déclarées comme variables locales ou
globales, sont affichées dans la catégorie 'Variables locales' ou 'Variables globales' en dessous du
nom de linstance (p.ex. Inst_TP.ET, Inst_TP.IN, ...). On y accéde en sélectionnant le nom de
l'instance (p.ex. Inst_TP) et en confirmant avec OK.
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Dialogue Gestionnaire d'Aide
Geztionnaire d'Aide

i

Edpérati?uéSTST 3 Programmes définis

obg-clé :

. '" 23 =5

Fanctions standard H B} et Annuler
Fonctions définies Eﬁ Languages

Blocs fonchonnels standare

Blocs fonctionnels définis . A5 _EXAMPLE [PRG]

aniables locales . @ FreeFBD_ExAMPLE [PRG]
Yarables globales . i~[4f KOP_EXAMPLE [PRG)
Cogaunesssdad | | L[5 ST_BXAMPLE (PRG)
[ogrammes d':fr"":'.':

Wanables de systéme o @ FLC_PRG [PRG)

Conversions

Waleurs d'@nurmeration

¥ Awer des arguments V¥ Image stucturée

Si l'instance d’'un bloc fonctionnel est marquée, I'option Avec des arguments peut étre sélectionnée.
Le nom de linstance et les paramétres d'entrée du bloc fonctionnel seront alors insérés pour les
langages littéraux IL et ST ainsi que dans la configuration des taches.

Par exemple, pour la sélection Inst (Déclaration Inst: TON;),
Inst(IN:= ,PT:=) est inséré.

Si 'option n’est pas sélectionnée, le nom d’instance est seul inséré. Avec les langages graphiques ou
encore dans la fenétre d’espion, seul le nom d’instance est généralement inséré.

Les composants de structures sont représentés de la méme fagon que les instances de blocs
fonctionnels.

Pour les énumérations, les valeurs individuelles d’énumération sont reprises sous le type
d’énumération. L’ordre est: Enumérations provenant de bibliotheques, énumérations provenant de
types de données, énumérations locales provenant de modules.

En régle générale, les lignes qui contiennent des sous-objets ne peuvent étre sélectionnées (a
I'exception des instances, voir ci-dessus), mais peuvent étre masquées ou affichées de la méme
fagon que les noms composés de variables.

Si vous appelez la liste de sélection pour I'édition dans le gestionnaire d’espion et de recettes ou lors
du choix des variables d’histogramme dans la boite de dialogue de configuration de I'histogramme,
vous pouvez procéder a un choix multiple. En maintenant la touche <Maj> enfoncée, vous pouvez
sélectionner un bloc de variables; la touche <Ctrl> permet de sélectionner plusieurs variables
séparément. Les variables sélectionnées sont marquées. Si, lors du marquage du bloc, vous
sélectionnez des lignes ne contenant pas de variables valables (p.ex. des noms de modules), celles-
ci ne seront pas reprises dans la sélection. Il n'est pas possible de marquer de telles lignes lors d’'une
sélection individuelle.

Dans la fenétre d’espion ou dans la configuration de I'histogramme, vous pouvez reprendre des
structures, tableaux ou instances hors de la liste de sélection pour I'édition. Vu que l'affichage ou le
masquage des éléments est défini par un double-clic de la souris, la sélection ne peut s’effectuer
dans ces cas que par OK.

Suite a quoi les variables sélectionnées sont introduites ligne par ligne dans la fenétre d’espion,
chaque variable sélectionnée étant donc écrite dans une ligne. Pour les variables de I'histogramme,
chacune d’entre elle est introduite dans une ligne dans la liste des variables de I'histogramme.

Si vous dépassez le nombre maximum de 20 variables d’histogramme lors de lintroduction des
variables sélectionnées, le message d’erreur suivant apparait : "Vous ne pouvez introduire plus de 20
variables". Toute variable sélectionnée au-dela de ces vingt n'est pas reprise dans la liste.

Remarque: Pour certaines entrées (p. ex. les variables globales), la mise a jour est effectuée aprés une
compilation.
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'Editer’ 'Déclarer automatiquement’

Raccourci : <Maj>+<F2>

Cette commande vous permet d'obtenir une boite de dialogue pour déclarer des variables dés que
vous entrez une nouvelle variable dans I'éditeur de déclaration. Cette boite de dialogue s'ouvre
également lorsque l'option de projet 'Déclarer automatiquement’ activée.

'Editer’ 'Erreur prochaine’

Raccourci : <F4>

Lorsqu'un projet n'a pas pu étre compilé a cause de la présence d'erreurs, cette commande permet
d'afficher la prochaine erreur. La fenétre de I'éditeur pertinente est activée, I'emplacement contenant
I'erreur est marqué et le message d'erreur correspondant est affiché simultanément dans la fenétre de
messages. Si ces avertissements devaient étre ignorés en travaillant pas a pas avec F4, 'option 'F4
ignore les avertissements' doit étre activée dans le menu 'Projet’ 'Options’ 'Environnement de travail'.

'Editer’ 'Erreur précédente’

Raccourci : <Maj>+<F4>

Lorsqu'un projet n'a pas pu étre compilé a cause de la présence d'erreurs, cette commande permet
d'afficher I'erreur précédente. La fenétre de I'éditeur pertinente est activée, I'emplacement contenant
I'erreur est marqué et le message d'erreur correspondant est affiché simultanément dans la fenétre de
messages. Si ces avertissements devaient étre ignorés en travaillant pas a pas avec F4, 'option 'F4
ignore les avertissements' doit étre activée dans le menu 'Projet' 'Options’ 'Environnement de travail'.

'Editer' 'Macros'

Toutes les macros définies pour le projet en cours apparaissent sous cette option. (En ce qui
concerne la création, reportez-vous a 'Projet' 'Options' '"Macros' ). Si vous sélectionnez une macro et
gu’elle est exécutable, la boite de dialogue 'Exécuter la macro' s’ouvre. Le nom de la macro s’affiche
ainsi que la ligne de commande en cours. Le bouton Annuler permet d’'interrompre I'exécution de la
macro, tout en terminant I'exécution de la commande en cours. Un message correspondant apparait
dans la fenétre des messages et s’ajoute au journal dans le mode En ligne : '<Macro>: exécution
interrompue par I'utilisateur'.

Vous pouvez procéder a I'exécution des macros En ligne et Hors ligne. Les commandes se rapportant
au mode concerné seront seules exécutées.

4.6 Fonctions en ligne générales

Les commandes en ligne qui sont a votre disposition sont groupées dans le menu 'En ligne'".
L'exécution de certains de ces commandes dépend de I'éditeur actif.

L'acces a ces commandes passe par l'acces au systéme.

La fonctionnalité 'En Ligne' vous permet de procéder a des changements du programme sur
l'automate en cours de fonctionnement. Voyez a cet effet 'En Ligne 'Accéder au systéme'.

Les sections suivantes décrivent chaque commande En ligne a titre individuel :

'En Ligne' 'Accéder au systéme'

Icone : Iél Raccourci : <Alt>+<F8>

Cette commande établit Ia liaison entre le systéeme de programmation et I'automate programmable (ou
lance le programme de simulation) et bascule en mode En Ligne.

Si le projet actuel n'a pas été compilé depuis qu'il a été ouvert ou modifié pour la derniére fois, la
compilation est lancée (voir 'Projet' - 'Compiler'). Si la compilation se heurte a une erreur, CoDeSys ne
bascule pas en mode En Ligne.
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Si le projet en cours a été modifié mais pas fermé depuis le dernier téléchargement sur l'automate, et
si les informations relatives a ce dernier téléchargement n'ont pas été effacées par la commande
'Projet' 'Réorganiser tout', une boite de dialogue s'ouvre aprés la commande 'Accéder au systéme',
vous demandant: "Le programme a été modifié! Voulez-vous charger les modifications ? (Online
Change)". (Voyez a ce sujet les remarques relatives aux changements En ligne ci-dessous). Si vous
appuyez sur Oui, vous confirmez que les parties modifiées du projet doivent étre chargées sur
l'automate lors de l'ouverture de session. Non permet une ouverture de session sans que les
changements effectués depuis le dernier téléchargement soient chargés sur I'automate. Annuler vous
permet d'interrompre la commande. Charger tout permet de charger le projet complet sur I'automate.

Dialogue d'ouverture de session étendu

CoDeSys K

Le programme a été modifiél Woulez-vwous lancez le nouveau programme?

Clui | Fon | Annler I Détailz< < |

— Projet dans 'espace de travail — Projekt dans |'autamate
Mo du Bitaffzet. pro Mom du Bitoffzet. pro
b oudifié le: 12204 14:28:14 b odifié le: 12.2.04 12:35:46
Titre: pro_tempoontr Titre: proj_tempoontr
Auteur: =1 Auteur. =i
Wersion: 1.8 Wersian: 15
Dezcrption: [T emperature Contral 1 N Dezcription: [T emperature Contral 1 N

f of f Ny

Lorsque l'option ' Opération en ligne en mode de sécurité' a été activée dans les options de projet,
catégorie Environnement de travail, et si le systéme cible supporte cette fonction, les informations
relatives au projet actuellement chargé dans le systtme de programmation et du projet déja
disponible sur la commande sont automatiquement représentées de fagon complémentaire dans la
boite de dialogue ‘Login’ (informations relatives au projet). Elles peuvent étre fermées via le bouton
Détails. Si I'option dans ‘Environnement de travail' n’est pas activée, ces informations relatives au
projet peuvent étre explicitement ouvertes via le bouton Details.

Veuillez noter que le bouton par défaut, c'est-a-dire celui sur lequel I'accent est automatiquement mis, dépend
de la configuration du systéme cible.

Si l'accés au systéme n'a rencontré aucun probléme, toutes les fonctions en ligne sont a votre
disposition (dans la mesure ou la catégorie Options de compilation de la boite de dialogue 'Options' a
été configurée dans ce sens). Pour toutes les déclarations de variables visibles a I'écran, les valeurs
actuelles sont espionnées.

Pour basculer du mode en ligne au mode hors ligne, utilisez la commande 'Quitter le systéme' du
menu 'En Ligne'.
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Remarques relatives aux changements En ligne:

Un changement En ligne n'est pas possible aprés des modifications au niveau de la configuration
des taches ou de la configuration de l'automate, aprés l'insertion d'une bibliothéque ou suite a la
commande 'Projet' 'Réorganiser tout' (voir plus bas).

Lorsque les informations de téléchargement (fichier <Nom de projet><Targetidentifier>.ri), créées
lors du dernier chargement du projet, ont été effacées (par exemple par le biais de la commande
'Réorganiser tout'), aucun changement En ligne n'est possible, a moins que le fichier *.ri n'ait été
enregistré en un autre emplacement sous un autre nom et qu'il puisse a nouveau étre chargé par
le biais de la commande 'Charger les informations de téléchargement'. Voyez a cet effet le point

'Changement En ligne pour un projet....".

Lors d'un changement En ligne, il n'est pas procédé a une nouvelle initialisation, ce qui signifie que
les changements des valeurs d'initialisation ne sont pas pris en compte !

Les variables rémanentes gardent leurs valeurs lors d'un changement En ligne, contrairement a un
nouveau téléchargement du projet (voir ci-dessous, 'En ligne' 'Charger’).

Changement En ligne pour un projet fonctionnant sur plusieurs automates :

Si vous utilisez un projet proj.pro sur deux automates programmables identiques API1 et API2 (systéme cible
identique), et si vous souhaitez, aprés avoir modifié le projet, pouvoir actualiser ce méme projet sur les deux
automates par le biais des fonctions En ligne, veuillez procéder comme suit:

Etablissez une connexion avec l'automate API1 (En ligne/Paramétres de communication) puis chargez
proj.pro sur API1 (En ligne/Accéder au systeme, Charger). En paralléle au proj.pro, le fichier proj00000001.ri
est alors crée, ce dernier contenant les informations de téléchargement.

Renommez projo0000001.ri , p.ex. en proj00000001_API1.ri. Cette "sauvegarde" sous un fichier d'un autre
nom est nécessaire car lors d'un téléchargement ultérieur de proj.pro, le fichier projo00000001.ri contenant les
nouvelles informations de téléchargement serait écrasé, ce qui provoquerait la perte des informations
relatives au téléchargement sur API1.

Démarrez le projet et quittez & nouveau le systéme.

Etablissez maintenant la connexion avec l'automate API2 puis chargez proj.pro sur API2. Ensuite, en
paralleéle au proj.pro, un fichier proj00000001.ri est a nouveau crée, ce dernier contenant les informations du
téléchargement actuel.

Sauvegardez ce nouveau fichier proj00000001.ri en le renommant p.ex. proj00000001_API2.ri.
Démarrez le projet sur API2 et quittez a nouveau le systéme.

Effectuez maintenant dans CoDeSys les modifications de proj.pro que vous souhaitez charger dans le projet
fonctionnant sur I'automate par le biais des Changements En ligne.

Pour pouvoir exécuter le changement En ligne a proj.pro sur API1, les informations de téléchargement de
proj.pro sauvegardées sur API1 doivent tout d'abord étre rendus a nouveau disponibles. Pour ce faire,
CoDeSys recherche le fichier proj00000001.ri lors de I'ouverture de session. Vous avez sauvegardé le fichier
.ri valide pour API1 sous proj00000001_API1.ri.

Vous avez alors deux possibilités :

(a) Vous pouvez a nouveau renommer le fichier proj00000001_API1.ri en proj00000001.ri. Ainsi, vous étes
assuré que lors d'une ouverture de session sur API1, les informations correctes de téléchargement seront
prises en compte  automatiquement et le changement en ligne  sera propose.
(b) Vous pouvez également charger de maniéere ciblée le fichier proj00000001_API1.ri par le biais de la
commande 'Projet' 'Charger informations de téléchargement', cela avant méme d'ouvrir une session. Vous
évitez ainsi de devoir renommer le fichier.

Afin de pouvoir également effectuer le changement en ligne de proj.pro sur API2, veuillez procéder comme
décrit au point 8, avec bien entendu le fichier proj00000001_API2.ri.

Si le systéme affiche

Message d’erreur :

"Le profil de 1l'automate sélectionné ne correspond pas a celui du systeme cible!
La connexion sera terminée."

Vérifiez si le systéme cible tel qu’il a été paramétré dans la configuration du systeme cible
(Ressources) concorde avec le paramétrage 'En Ligne' 'Paramétres de communication’.
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Message d’erreur :

"Faute de communication: Logout."

Vérifiez si 'automate fonctionne. Vérifiez si les paramétres configurés dans "En Ligne' "Paramétres de
communication' concordent avec les paramétres de votre automate programmable. Vous devez
vérifier en particulier si le port adéquat a été réglé et si les débits en bauds concordent sur I'automate
et dans le systéme de programmation. Si vous utilisez la gateway, vérifiez si le bon canal est réglé.

Message d’erreur :

"Le programme a été modifié! Voulez-vous charger les modifications ?"

Le projet en cours d'utilisation dans I'éditeur ne correspond pas au programme chargé actuellement
dans l'automate. Il est par conséquent impossible d'effectuer I'espionnage et le débogage. Vous
pouvez répondre Non, quitter le systéme et ouvrir le projet pertinent, ou répondre Oui et charger le
projet actuel dans I'automate programmable.

Message :

"Le programme a été modifié! Voulez-vous charger les modifications ? (Online
Change) "
Le projet est en cours d’utilisation sur 'automate. Le systéme cible supporte les 'Changements En
ligne' et le projet a été modifié par rapport au dernier téléchargement ou par rapport au dernier
Changement En ligne. Vous pouvez déterminer si ces modifications doivent étre chargées sur
'automate, le programme étant en cours, ou si la commande doit étre interrompue. Vous pouvez
également charger le code compilé entier en appuyant sur le bouton Charger tout.

'En Ligne' 'Quitter le systéme'

Icone : |§I Raccourci : <Ctrl>+<F8>

Cette commande coupe la liaison avec l'automate programmable ou quitte le programme de
simulation et vous fait basculer en mode hors ligne.

Pour basculer a nouveau en mode en ligne, utilisez le commande 'Accéder au systéme' du menu 'En
ligne'.

'En Ligne' '‘Lancer’
Cette commande charge le projet compilé dans I'automate programmabile.

Si vous utilisez la génération de code C, le compilateur C qui génére le fichier de téléchargement est
appelé avant que ne soit chargé le projet dans I'automate programmable. Sinon, ce fichier est généré
dés la compilation.

Les informations relatives au téléchargement sont sauvegardées dans un fichier <Nom du
projet>0000000ar.ri qui sera utilisé lors des changements En ligne afin de comparer le programme en
cours avec celui chargé en dernier lieu sur I'automate, si bien que les parties modifiées seront seules
chargées a nouveau. Vous pouvez effacer ce fichier a I'aide de la commande 'Projet' 'Réorganiser
tout'. Voir pour Changement En ligne d'un projet sur plusieurs automates au chapitre 4.6, "En Ligne'
'Accéder au systéme'.

En fonction du systéme cible, il est possible de créer automatiquement un nouveau fichier *.ri en
mode Hors ligne lors de la création d'un projet d'initialisation.

'En Ligne' 'Démarrer’

Icéne : —I Raccourci : <F5>

Cette commande lance I'exécution du programme utilisateur dans I'automate programmable ou dans
la simulation.

Vous pouvez choisir d'exécuter cette commande directement aprés I'exécution de la commande 'En
ligne' 'Lancer' ou aprés avoir arrété l'exécution du programme utilisateur dans I'automate
programmable a 'aide de la commande 'En ligne' 'Arréter' ou encore lorsque le programme utilisateur
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est a un point d'arrét ou lorsque qu'un cycle individuel (commande 'En Ligne' 'Cycle indépendant’) a
éteé exécuté.

'En Ligne' 'Arréter’

Icone : @ Raccourci : <Maj>+<F8>

Cette commande suspend, entre deux cycles, I'exécution du programme utilisateur dans l'automate
programmable ou dans la simulation.

Pour relancer le programme utilisateur, utilisez la commande 'En ligne' 'Démarrer’.

'En Ligne' 'Reset’

Cette commande raméne toutes les variables (a I'exception des variables rémanentes (VAR
RETAIN)) a la valeur qu’elles avaient lors de leur initialisation (y compris donc les variables déclarées
a I'aide de VAR PERSISTENT! ). Les variables qui ne sont pas explicitement munies d’'une valeur
d’initialisation, sont ramenées a la valeur standard d'’initialisation (par exemple, les nombres entiers
sont mis a zéro). Avant I'écrasement de toutes les variables, CoDeSys demande confirmation. C’est la
méme situation que lors d’'une panne de courant ou lors d’'une mise en/hors service de I'automate
(démarrage a chaud) durant le fonctionnement du programme.

Pour relancer le programme, utilisez la commande 'En ligne' 'Démarrer’.

Voir également a cet effet 'En Ligne' 'Reset (origine)' et 'En Ligne' 'Reset (a froid)'.

'En Ligne' 'Reset (a froid)’

Cette commande rameéne toutes les variables, y compris les variables rémanentes, a la valeur qu’elles
avaient lors de leur initialisation. C’est la méme situation que lors du démarrage d’'un programme qui a
été chargé pour la premiére fois dans I'automate (démarrage a froid). Voir également a cet effet 'En
Ligne' 'Reset' et 'En Ligne' 'Reset (origine)'.

'En Ligne' 'Reset origine’

Cette commande raméne toutes les variables, y compris les variables rémanentes (VAR RETAIN et
VAR PERSISTENT), a la valeur gu’elles avaient lors de leur initialisation et efface le programme
utilisateur sur 'automate. L'automate est ramené a son état original. Voir également a cet effet 'En
Ligne' 'Reset' et 'En Ligne' 'Reset (a froid)".

'En Ligne' 'Point d'arrét actif/inactif'

Icone : Raccourci : <F9>

Cette commande définit un point d'arrét a la position actuelle dans la fenétre active. Si un point d'arrét
y est déja défini, il est enlevé.

La position ou un point d'arrét peut étre défini dépend du langage dans lequel est écrit le module dans
la fenétre active.

Dans les éditeurs de texte (IL, ST) le point d'arrét est défini sur la ligne ou se trouve le curseur,
lorsque cette ligne est une position de point d'arrét (on peut le déterminer grace a la couleur gris foncé
du champ de numérotation de ligne). Pour définir ou enlever un point d'arrét dans les éditeurs de
texte, vous pouvez cliquer sur le champ de numérotation de ligne.

Dans les éditeurs FBD et LD, le point d'arrét est placé sur le réseau actuellement marqué. Pour définir
ou enlever un point d'arrét dans ce type d'éditeur, vous pouvez cliquer sur le champ de numérotation
de réseau.

Dans l'éditeur SFC, le point d'arrét est défini sur I'étape marquée actuellement. Pour définir ou enlever
un point d'arrét dans I'éditeur SFC, vous avez la possibilité d'utiliser la touche <Maj> associée a un
double-clic de la souris.

Lorsqu'un point d'arrét est défini, le champ de numérotation de ligne, de réseau ou I'étape apparait
dans une couleur de fond bleu clair.
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Lorsque le programme atteint un point d'arrét en cours d'exécution, il s'arréte et la couleur de fond du
champ correspondant apparait en rouge. Pour poursuivre, utilisez les commandes 'En ligne'
'Démarrer' ou 'En Ligne' 'Etape individuelle dans' ou 'En Ligne' 'Etape individuelle sur'.

'En Ligne' 'Dialogue des points d'arrét’

Cette commande ouvre une boite de dialogue permettant d'éditer les points d'arrét de I'ensemble du
projet. En outre, cette boite de dialogue affiche I'ensemble des points d'arrét actuellement définis.

Pour définir un point d'arrét, sélectionnez un module dans la zone de liste modifiable pertinente de la
boite de dialogue et, dans la zone de liste modifiable Emplacement, choisissez la ligne ou le réseau
ou vous souhaitez définir un point d'arrét et cliquez sur le bouton Ajouter. Le point d'arrét est intégré
a la liste.

Pour supprimer un point d'arrét, sélectionnez-le dans la liste et cliquez sur le bouton Effacer.
Le bouton Effacer tout supprime tous les points d'arrét.

Pour vous rendre a un endroit de I'éditeur ou un point d'arrét a été défini, marquez ce point d'arrét
dans la liste des points d'arrét définis et cliquez sur le bouton Atteindre.

Pour définir ou enlever des points d'arrét, vous pouvez également utiliser la commande 'En Ligne'
'Point d'arrét actif/inactif'.

Boite de dialogue pour éditer les points d'arrét
Points d'arrét

Unitgde  [4uto

L Lo

Lacation: |-|

Pointz d'arrét:

Auto, 11 Ajouter
Auta, 2

Auta, 7 Effacer

Effacer tous

il

Atteindre

'En Ligne' 'Etape individuelle sur'

Fa)
Icone : M Raccourci : <F10>

Cette commande permet d'exécuter une étape individuelle. Dans le cas d'un appel de module,
I'exécution s'arréte uniquement aprés que I'exécution du module est terminée. Dans I'éditeur SFC,
une action compléte est exécutée.

Lorsque l'instruction actuelle consiste en un appel de fonction ou de bloc fonctionnel, la fonction ou le
bloc fonctionnel sont exécutés jusqu'au bout. Pour aller a la premiére instruction d'une fonction ou
d'un bloc fonctionnel qui a été appelé(e), utilisez la commande 'En ligne' 'Etape individuelle dans'.

Lorsque la derniére instruction est atteinte, le programme passe a l'instruction suivante du module a
partir duquel I'appel a été effectué.

'En Ligne' 'Etape individuelle dans’

Raccourci : <F8>

Cette commande permet d'exécuter une étape individuelle. Dans le cas de l'appel de modules,
I'application s'arréte avant I'exécution de la premiére instruction du module.

Le cas échéant, vous basculez dans un module qui est appelé.
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Lorsque la position actuelle consiste en un appel de fonction ou de bloc fonctionnel, le programme
passe a de la premiére instruction du module appelé.

Dans les autres cas, cette commande se comporte exactement comme la commande 'En ligne' 'Etape
individuelle sur'.

'En Ligne' 'Cycle indépendant'

Raccourci : <Ctrl>+<F5>
Cette commande se limite a effectuer un cycle de commande unique, aprés quoi il s'arréte.
Cette commande peut étre répétée continuellement, pour avancer en effectuant des cycles uniques.

Un cycle indépendant prend fin lorsque que la commande 'En ligne' 'Démarrer' est exécutée.

'En Ligne' 'Ecrire valeurs des variables'

Raccourci : <CtrI>+<F7>

Cette commande permet de ramener au début d’'un cycle - une seule fois! - une ou plusieurs
variable(s) a des valeurs définies par I'utilisateur.

Vous pouvez modifier la valeur de toutes les variables composées d'un seul élément qui sont aussi
visibles a I'espionnage.

Avant d’effectuer la commande 'Ecrire valeurs des variables', vous devez définir une valeur de
variable pour 'écriture.

1. Définition des valeurs :

e Pour les variables autres que booléennes, il suffit de double-cliquer sur la ligne a laquelle la
variable est déclarée, ou de marquer cette variable et d’appuyer sur la touche <Entrée>. Suite a
quoi une boite de dialogue 'Ecrire variable <x>' apparait, vous permettant de saisir la valeur qui

sera écrite dans la variable.
Boite de dialogue pour I’écriture d’une nouvelle valeur de variable

Ecrire vanable ' E

Ancienne ID 14 I
_aruder |

MNouvels |5| Annuler

e Pour les variables booléennes, il suffit de double-cliquer sur la ligne a laquelle la variable est
déclarée, et la valeur change d’un état a 'autre (TRUE, FALSE, et pas de nouvelle valeur) sans
qu’une boite de dialogue apparaisse.

La nouvelle valeur prévue pour I'écriture est affichée couleur turquoise entre les signes '<' et '>', a la
suite de I'ancienne valeur, par exemple a=0 <:=34>.

bvar = [[58S

ivar= 509

Remarque : Exception a l'affichage des valeurs a écrire : Dans les éditeurs FBD et LD, la nouvelle valeur est
indiquée en couleur turquoise mais sans les signes '<' et >'.

Vous pouvez définir une nouvelle valeur pour autant de variables que vous le souhaitez.

Les valeurs introduites pour les variables a écrire peuvent également étre corrigées voire effacées de
la méme maniére. Ceci est également possible avec 'En Ligne' 'Dialogue Ecrire/Forcer' (voir ci-
dessous).

Les valeurs attribuées pour I'écriture sont sauvegardées dans une liste d'écriture (Liste d'espion)
jusqu’a leur utilisation effective ou leur effacement; elles peuvent également étre déposées dans une
liste de forgage via la commande 'Forcer valeurs des variables' Les listes d'espion et de forgage
peuvent étre consultées dans 'Dialogue Ecrire/Forcer'.
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2. Ecriture des valeurs :

La commande permettant I'écriture des valeurs provenant de la liste d’écriture se trouve en deux
endroits :

e Commande 'Ecrire valeurs des variables' dans le menu 'En Ligne'.

e Bouton <Ecrire valeurs des variables> dans la boite de dialogue 'Editer la liste d'écriture et de
forcage'.

Si vous exécutez la commande 'Ecrire valeurs des variables', toutes les valeurs contenues dans la
liste d'écriture sont attribuées une seule fois en début de cycle aux variables correspondantes de
l'automate et ainsi effacées de la liste d'écriture. (Si la commande 'Forcer valeurs des variables' est
exécutée, les valeurs sont également effacées de la liste d’écriture et reprises dans la Liste de
forcage!)

Remarque : Dans le diagramme fonctionnel en séquence, les valeurs individuelles formant une expression de
transition ne peuvent étre modifiées par le biais de 'Ecrire des valeurs'. Ceci repose sur le fait que
lors de I'espionnage, la valeur totale de I'expression est représentée, et non pas la valeur des
variables individuelles (p.ex. « a ET b » ne seront représentés comme TRUE que si les deux valeurs
ont effectivement la valeur TRUE).

En FBD par contre, la premiére variable est seule espionnée dans une expression utilisée par
exemple comme entrée d'un bloc fonctionnel. Ainsi, 'Ecrire valeurs des variables' est possible pour
cette seule variable.

'En Ligne' 'Forcer valeurs des variables’

Raccourci : <F7>

Cette commande permet de ramener de maniére permanente une ou plusieurs variable(s) a des
valeurs définies par I'utilisateur. Cette opération s'effectue dans le systéme d'exécution au début et a
la fin d'un cycle.

Déroulement chronologique au sein d'un cycle : 1.lire les entrées, 2. forcer les valeurs, 3. exécuter le
code, 4. forcer les valeurs, 5. écrire les sorties.

La fonction est active tant qu'elle n'est pas expressément interrompue par l'utilisateur (Commande 'En
Ligne' 'Arréter de forcer') ou que le systéme de programmation ait fermé la session.

Pour la création d'une nouvelle valeur, une Liste d'espion (liste d'écriture) est tout d'abord créée,
comme cela a été décrit sous 'En Ligne' 'Ecrire valeurs des variables' (voir 1. Définition des valeurs).
Les variables contenues dans la liste d'écriture sont identifiées en conséquence dans I'espion. La liste
d'écriture est transmise dans une Liste de forgage dés que la commande 'Forcer valeurs des
variables' est exécutée. Les entrées dans la liste de forcage peuvent étre consultées dans 'Dialogue
Ecrire/Forcer'. Il se peut qu'il y ait déja une Liste de forcage active, celle-ci sera alors mise & jour en
conséquence. La liste d'écriture se vide et les nouvelles valeurs sont représentées en rouge comme
"forcées"; par exemple:

bvar = ENE

ivar= 509

Des modifications dans la Liste de forgage sont transmises au programme lors d'une commande
ultérieure 'Forcer valeurs des variables'.

Veuillez noter : La Liste de forgage est créée lors du premier forgage des valeurs contenues dans la
Liste d'espion alors que cette derniére existait déja avant la premiére écriture des valeurs qu'elle
contient.

Remarque: Si le systeme cible le supporte, une liste de forgage est maintenue sur l'automate programmable,
méme si la connexion est interrompue p.ex. par une fin de session.

La commande permettant de forcer une variable (et par la méme I'enregistrement dans une liste de
forcage) se trouve aux emplacements suivants :

o Commande 'Forcer valeurs des variables' dans le menu 'En Ligne'.
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e Bouton <Forcer valeurs des variables> dans la boite de dialogue 'Editer la liste d'écriture et de
forcage'.

Remarque : Dans le diagramme fonctionnel en séquence, les valeurs individuelles permettant de former une
expression de transition ne peuvent étre modifiées par le biais de 'Forcer valeurs des variables'. Ceci
repose sur le fait que lors de I'espionnage, la valeur totale de I'expression est représentée, et non pas
la valeur des variables individuelles (p.ex. « a ET b » ne seront représentés comme TRUE que si les
deux valeurs ont effectivement la valeur TRUE).

En FBD par contre, la premiére variable est seule espionnée dans une expression utilisée par
exemple comme entrée d'un bloc fonctionnel. Ainsi, 'Forcer valeurs des variables' n'est possible que
pour cette variable.

Dans le diagramme fonctionnel en séquence, les valeurs individuelles formant une expression de
transition ne peuvent étre modifiées par le biais de 'Forcer valeurs des variables'. Ceci repose sur le
fait que lors de I'espionnage, la valeur totale de I'expression est représentée, et non pas la valeur des
variables individuelles (p.ex. « a ET b » ne seront représentés comme TRUE que si les deux valeurs
ont effectivement la valeur TRUE).

En FBD par contre, la premiére variable est seule espionnée dans une expression utilisée par
exemple comme entrée d'un bloc fonctionnel. Ansi, 'Forcer valeurs des variables' n'est possible que
pour cette variable.

'En Ligne' 'Arréter de forcer’

Raccourci : <Maj>+<F7>

Cette commande met fin au Forgage de valeurs de variables dans I'automate. Les variables modifient
a nouveau leur valeur selon la procédure normale.

Les variables forcées sont reconnaissables a leur représentation en rouge dans I'espion. Vous avez la
possibilité d’effacer complétement la liste de forgcage ou d’en effacer quelques variables individuelles
(a sélectionner avant de donner la commande d'arrét de forgage).

Pour effacer complétement la liste de forcage et donc lever le forcage pour toutes les variables,
sélectionnez les possibilités suivantes :

e Commande 'Arréter de forcer' dans le menu 'En Ligne'.
e Bouton <Arréter de forcer> dans la boite de dialogue 'Editer la liste d'écriture et de forgage'.

o Effacer toute la liste de forgage par le biais de la boite de dialogue 'Effacer les listes d'écriture/de
forgage'. Celle-ci s'ouvre grace a la commande 'En Ligne' 'Arréter de forcer' pour autant qu’il y ait
encore des entrées dans la Liste d'espion.

Pour lever le forcage de quelques variables individuelles de la 'Liste de forgage', vous devez tout
d’abord marquer ces variables. Vous devez pour ce faire sélectionner une des possibilités décrites ci-
apres. Les variables concernées sont reconnaissables a I'ajout couleur turquoise <Arréter de forcer>.

e Un double-clic sur la ligne a laquelle une variable non booléenne a forcer est déclarée donne
acceés a la boite de dialogue 'Ecrire variable <x>'. Appuyez alors sur le bouton <Arréter de forcer
pour cette variable>.

e En multipliant les doubles-clics sur la ligne a laquelle une variable booléenne a forcer est déclarée,
vous pouvez modifier les données jusqu’a l'indication <Arréter de forcer> aprés la variable.

e Effacez la valeur dans le champ d’édition de la colonne 'Valeur forcée' dans la boite de dialogue
Ecrire/Forcer, a laquelle vous avez accés via le menu 'En Ligne'.

Si '<Arréter de forcer>' se trouve apres la valeur de toutes les variables souhaitées dans la fenétre de
déclaration, vous pouvez exécuter la commande 'Forcer valeurs des variables', qui transmettra le
nouveau contenu de la Liste de forgage a I'automate.

Si, lors de I'exécution de la commande 'Arréter de forcer', la Liste d'espion (voir 'En Ligne' 'Ecrire
valeurs des variables') n'est pas vide, la boite de dialogue 'Effacer les listes d'écriture/de forgage'
s’ouvre, incitant I'utilisateur & décider s'’il veut Annuler le forgage ou Effacer la liste d'écriture, ou
les deux.

4-78

CoDeSys V2.3



4 - Les composants dans le détail

Boite de dialogue pour effacer les listes d'espion et d'écriture
Effacer les listes d'écriturefde forcage

Efface les liztes d'éoriture/de forgage

[T Effacer liste d'gcriture

[ fnnuler le forgage

'En Ligne' 'Dialogue Ecrire/Forcer'

Cette commande donne accés a une boite de dialogue représentant sous deux onglets la liste
d’écriture actuelle (Liste d’espion) ainsi que la Liste de forgage. Les noms de variables ainsi leurs
valeurs préparées ou forcées pour I'écriture sont toutes représentées dans un tableau.

Dialogue pour Editer Ia liste d'écriture et de forcage
Editer la liste d'écriture et de forcage |

| Lizte de forgage I ] |

Annuler

Wariahle YWaleur préparée

- GEOLiSourceline Mo 44
GECiDhjMo 44
Editer la lizste d'écriture et de forgage |
oK |
Anrwler |

Yaleur forcée
3

Ecnre walewrs des wanables |

Forcer waleurs des variables |

Arréter de forcer |

1| G

Grace & la commande 'En Ligne' 'Ecrire valeurs des variables', les valeurs parviennent & la 'Liste
d'espion’, et elles sont transmises dans la 'Liste de forgage' par le biais de la commande 'En Ligne'
'Forcer valeurs des variables'. Les valeurs peuvent étre éditées dans les colonnes 'Valeur préparée'
ou 'Valeur forcée' en ce sens qu’un clic de la souris sur I'entrée ouvre un champ d’édition. Un
message d’erreur est délivré en cas d'inconsistance de type. Si vous effacez une valeur, cela signifie
que I'entrée est enlevée de la liste d’écriture ou que la variable est marquée pour lever le forgage dées
que vous quittez la boite de dialogue par le biais d’'une commande autre que Annuler.

Les commandes suivantes, correspondant a celles du menu En ligne, sont a disposition par le biais
des boutons :

Forcer valeurs des variables: Toutes les entrées de la liste d’écriture actuelle sont déplacées dans
la liste de forgage, ce qui signifie que les valeurs de variables sont forcées dans l'automate. Les
variables marquées par "<Arréter de forcer>" ne sont plus forcées. La boite de dialogue se referme
ensuite.
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Ecrire valeurs des variables: Toutes les entrées de la liste d’écriture actuelle sont écrites une seule
fois dans les variables correspondantes dans I'automate. La boite de dialogue se referme ensuite.

Arréter de forcer: Toutes les entrées de la liste de forgage sont effacées ou, si une liste d'écriture est
disponible, la boite de dialogue 'Effacer les listes d'écriture/de forgage' s’ouvre, incitant I'utilisateur a
décider s’il veut Annuler le forgage ou Effacer la liste d'écriture, ou les deux. La boite de dialogue
se referme ensuite ou aprés avoir fermé la boite de dialogue qui a permis la sélection.

'En Ligne' 'Hiérarchie d'appel’

Vous pouvez appeler cette commande lorsque la simulation s'arréte a un point d'arrét. Une boite de
dialogue s'ouvre et affiche une liste des modules qui se trouvent actuellement dans la pile d'appel.

Exemple de hiérarchie d'appel
Hiérarchie d'appel

FLC_PRG [3) Afteindre
Prozess (7] I_I
Fermer |

Le premier module est toujours PLC_PRG, car c'est dans ce module que débute I'exécution.
Le dernier module est toujours celui ou le programme était exécuté actuellement.

Aprés avoir sélectionné un des modules et cliqué sur le bouton Atteindre, le module sélectionné est
chargé dans une fenétre, et la ligne ou le réseau en cours d'exécution est affiché(e).

'En Ligne' 'Contréle de déroulement’’

Selon la configuration du systéme cible actuel, on peut activer ou désactiver le contréle de
déroulement par l'utilisateur au moyen de cette option de menu. Si Contréle de déroulement est
sélectionné, un crochet (v') apparait devant I'élément de menu. Tous les réseaux ou lignes qui ont été
exécutés au cours du dernier cycle de commande sont marqués.

Les champs de numérotation des lignes ou des réseaux qui ont été parcourus sont visualisés en vert.
Dans I'éditeur IL, un champ supplémentaire est ajouté au niveau du bord gauche de chaque ligne. Le
contenu actuel de l'accumulateur y est affiché. Dans les éditeurs graphiques du schéma en blocs
fonctionnels et du langage a contacts, un champ supplémentaire est ajouté a tous les éléments de
liaison qui ne véhiculent pas de valeurs booléennes. Lorsque ces entrées et sorties sont définies, la
valeur véhiculée par I'élément de liaison s'affiche dans ce champ. Les éléments de liaison qui
transportent exclusivement des valeurs booléennes apparaissent en bleu lorsqu'ils transportent des
valeurs TRUE; ce systéme permet de suivre continuellement le flux d'informations.

Veuillez noter :
1. Le controle de déroulement provoque un prolongement du temps d’exécution d’un programme.
Ceci peut causer des dépassements de temps de cycle pour les programmes cycliques a haute
charge de tache.
2. Le contrble de déroulement n’est pas affiché aux positions de points d’arrét actives.

'En Ligne' 'Simulation’

Si la Simulation est sélectionnée, un crochet (v') apparait devant I'élément de menu.

En mode simulation, le programme utilisateur est exécuté a méme le PC sous Windows. Le mode
simulation sert a tester le projet. La communication entre le PC et la simulation utilise le technique
usuelle de transfert de messages de Windows.
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Lorsque le programme n'est pas en mode simulation, il est exécuté sur I'automate programmable. La
communication entre le PC et I'automate programmable se fait de maniéere usuelle, par l'intermédiaire
de l'interface série.

L'état de ce drapeau est enregistré avec le projet.

'En Ligne' 'Paramétres de communication’

Vous accédez au moyen de cette commande a une boite de dialogue destinée a configurer les
paramétres de communication entre I'ordinateur local et le systéme d'exécution via une gateway. (Si
vous utilisez un serveur OPC ou DDE, les mémes paramétres de communication doivent y étre
configurés.)

Voyez a cet effet les points suivants :

¢ Principe de la gateway

o Boite de dialogue "Paramétres de communication" de l'ordinateur local
o Configuration de la passerelle souhaitée et du canal

e Création d'un nouveau canal pour la passerelle locale

e Indications pour éditer les paramétres dans la boite de dialogue Parameétres de communication

Principe de la gateway

Votre ordinateur local peut étre relié a un ou plusieurs systémes d'exécution via une gateway. Une
configuration particuliere pour chaque gateway détermine les systémes d'exécution auxquels la
gateway peut accéder tandis que la liaison avec la gateway voulue est configurée au niveau de
l'ordinateur local. Il est possible de créer une configuration telle que, non seulement la gateway, mais
aussi un ou plusieurs systémes d'exécution soient en exécution sur l'ordinateur local. Si la gateway
est installée sur I'ordinateur local, I'échange entre le systéme de programmation et la gateway se fait
par le biais de la mémoire partagée ou de TCP/IP. S'il s'agit d'une gateway qui est en exécution sur
un PC étranger, il faut s'assurer qu'elle a démarré sur ce méme PC. La connexion n'est alors possible
que par le biais de TCP/IP.

La gateway démarre automatiquement dés que, sur l'ordinateur dans lequel il est installé, la boite de
dialogue permettant la configuration de la communication s'ouvre dans le cadre de CoDeSys, ou dés
que vous vous connectez au systéme d'exécution cible. Si une version de la gateway incompatible
avec le systéme de programmation est installée sur votre ordinateur, le message correspondant est
affiché. ll est alors impossible d'ouvrir une session.

Une icbne CoDeSys % apparait alors en bas a droite, dans la barre des taches. Cette icbne est
allumée aussi longtemps que vous étes relié au systéme d'exécution via la gateway.

Le menu de passerelle :

En cliquant sur le bouton droit de la souris sur ladite icone, vous accédez aux options Aide, Info,
Changer mot de passe,Inspection, et Quitter.

Vous obtenez des informations a propos de la version de la gateway par le biais d'Info.

Par le biais de Changer mot de passe, vous obtenez une boite de dialogue vous permettant de saisir
un mot de passe pour la gateway local ou éventuellement de changer ce mot de passe. Si une telle
protection existe, vous étes invité a saisir le mot de passe dés que la gateway concernée est
sélectionnée dans la boite de dialogue des parameétres de communication ou dés que vous vous
connectez pour la premiére fois.

Par le biais de Inspection, vous accédez aux boites de dialogue du contréleur de gateway,
permettant un espionnage des canaux de gateway (canaux disponibles, services actifs, etc.). Vous
pouvez ouvrir, via l'option Aide, l'aide En ligne de l'interface utilisateur de la gateway, afin d'obtenir
des informations quant a I'utilisation du contréleur.

La commande Quitter vous permet de déconnecter la gateway.
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Le schéma suivant représente un systéme avec gateway:

PC_lokal

TCPAP o,
local' (shared memnry!
PC_x

*

PC_gateway

:_—I—» FC_PLC3

PC_PLCH

PC_PLCZ

¥

FC_PLC4

PC_lokaldésigne votre ordinateur local tandis que PC_x désigne un PC distinct de l'ordinateur local,
utilisant la gateway. PC_gateway désigne le PC sur lequel est installée la gateway, PC_PLC1,
PC_PLC2, PC_PLC3 et PC_PLC4 désignent les PC sur lesquels les systémes d'exécution sont en
exécution. Les modules apparaissent séparés sur la figure, mais il est tout a fait possible que la
gateway et / ou le systéme d'exécution soient également installés sur l'ordinateur local.

Attention : Nous attirons votre attention sur le fait que la liaison avec la passerelle ne peut se faire qu'en utilisant

le protocole TCP/IP. Par conséquent, votre ordinateur doit étre équipé de fagon adéquate. Si par
contre la passerelle est installée sur votre ordinateur local, la liaison est possible via la mémoire
partagée (série).Les liaisons entre la passerelle et les différents ordinateurs d'exécution peuvent
quant a elles utiliser divers protocoles (TCP/IP, Pipe, etc.).

Représentation dans la boite de dialogue 'Paramétres de communication’

Paramétres de communication

Boite de dialogue Paramétres de communication par gateway, exemple de configuration

- PC_PLCT

botorola bytear... Mo

—Canas
=1 localhost ITl:p.n’Ip ISS Tepdlp diver
PC_PLCI
PC_PLC3 Mom | waleur | Commentaire
w PC_PLCZ Addreszs localhost IP addrezz or hostname
Pt 1200

Houveau ...

[Fateway ..

L)

Cette boite de dialogue sert a sélectionner une gateway par l'intermédiaire de laquelle la connexion
doit par exemple s’effectuer avec un automate. En outre, vous pouvez établir de nouveaux canaux
pour une gateway installée sur I'ordinateur local et définir leurs paramétres de connexion, de maniére
a ce que ceux-ci soient également disponibles pour d’autres ordinateurs du réseau.

Vous pouvez a tout moment appeler les paramétres actuellement en vigueur via le bouton Actualiser.

Si les paramétres de communication ont déja été configurés conformément au schéma présenté a
titre d'exemple 'Principe de la gateway', la boite de dialogue se présenterait de la fagon suivante:

Ok

Annuler

Effacer

Actualizer

La rubrique Canaux affiche deux catégories de liaisons:
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La premiére catégorie regroupe tous les canaux que la gateway actuellement connectée, désignée
par "localhost", offre sur le réseau, permettant par exemple une liaison avec I'automate. L'adresse
ou le nom de ladite gateway est indiqué aprés le signe moins, a I'extrémité supérieure. Dans
I'exemple que nous avons choisi, cette gateway est en exécution sur l'ordinateur local. L'adresse
appropriée "localhost" correspond en régle générale a I'adresse IP 127.0.0.1 de I'ordinateur local
(PC_lokal). En dessous, trois adresses de systémes d'exécution sont indentées au sein d'une
arborescence. Des canaux sont configurés pour ces systémes d'exécution, au niveau de la
gateway (PC_PLC1 a 3). Ces canaux ont pu étre configurés aussi bien par I'ordinateur local que
par d'autres PC (PC_x), qui sont ou ont été reliés a la gateway.

La deuxiéme catégorie de canaux englobe toutes les liaisons au niveau de la gateway ayant été
configurées a partir de votre ordinateur local — par exemple, a l'aide de cette boite de dialogue de
configuration. Ces liaisons constituent la "branche" qui descend en droite ligne du signe moins
vers PC_PLC1 et PC_PLC4. Les adresses de ces canaux ne doivent pas nécessairement avoir
déja été identifiées au niveau de la gateway. Certes, les paramétres de communication pour
PC_PLC4, dans l'exemple représenté ci-dessus, sont enregistrés localement dans le projet.
Néanmoins, ces paramétres n'ont été identifiés par la gateway qu'aprés un nouvel acces au
systéme d'exécution. C'est le cas pour PC_PLC1, qui a été rajouté pour cette raison a
"l'arborescence des canaux", comme "sous-branche" de I'adresse de gateway concernée.

Dans la partie centrale de la boite de dialogue se trouvent l'identification du canal sélectionné dans la
partie de gauche ainsi que les paramétres qui se rapportent a ce canal, dans les rubriques Nom,
Valeur et Commentaire.

Configuration de la gateway souhaitée et du canal

1. Sélection de la passerelle dans le dialogue Paramétres de communication:

Pour définir la liaison avec la gateway voulue, ouvrez la boite de dialogue Parameétres de
communication par Gateway en appuyant sur le bouton Gateway.

Exemple de boite de dialogue, Définition de la connexion locale a la passerelle

Paramétres de communication: Gateway |

Connection: -

Adresze; Arruler |
lozalbost j

Mot de pazze: I

Part: IW

Vous pouvez alors saisir ou éditer les données suivantes :

le type de connexion que vous souhaitez utiliser entre votre ordinateur et I'ordinateur sur lequel la
gateway est en exécution. Si la gateway est en exécution sur l'ordinateur local, une connexion via
la mémoire partagée ("Local") est possible, de méme qu'une connexion par le biais de TCP/IP; si
vous devez vous connecter a un autre ordinateur, vous ne pouvez utiliser que TCP/IP.

l'adresse de l'ordinateur que vous souhaitez utiliser et sur lequel la gateway tourne. Adresse IP ou
nom symbolique correspondant, par exemple localhost. Attention : Le préfixe '0' est interdit dans
les zones d’adresse (exemple : pas possible : '010.107.084.050', I'entrée doit étre la suivante :
'10.107.84.50"). Lors d'une premiére configuration, « localhost » est proposé par défaut comme
nom d'ordinateur (adresse), ce qui signifie qu'on accéderait a la gateway installée localement. Le
nom "localhost" est automatiquement assimilé dans la plupart des cas a l'adresse IP locale
127.0.0.1. Cependant, il se peut que vous ayez a entrer directement cette derniére dans le champ
Adresse. Si vous souhaitez accéder a une gateway sur un autre ordinateur, vous devez remplacer
« localhost » par son nom ou son adresse IP.
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e le mot de passe pour la gateway sélectionnée, si celle-ci est installée sur un ordinateur

distance. Si celui-ci est erroné ou que vous ne l'introduisez pas, un message d'erreur apparait
I'écran.
Veuillez noter a cet effet : vous pouvez munir d'un mot de passe la gateway installée localement
de la maniére suivante : Cliquez avec le bouton droit de la souris sur l'icbne de la gateway en bas
a droite dans la barre des taches, et sélectionnez « Changer mot de passe ». Vous accédez alors
a une boite de dialogue permettant de changer ou de saisir un mot de passe. Si vous accédez
localement a la gateway, le mot de passe éventuellement attribué n'est pas demandé.

a
a

e le port de l'ordinateur que vous souhaitez utiliser et sur lequel la gateway tourne ; en régle
générale, il est déja prédéfini pour la valeur correspondant a la gateway sélectionnée.

Si vous fermez la boite de dialogue en confirmant par OK, l'entrée correspondante (adresse
d'ordinateur) apparait tout en haut dans la rubrique Canaux de la boite de dialogue Paramétres de
communication, et les canaux disponibles de cette gateway apparaissent en dessous.

2. Configuration du canal souhaité de la gateway sélectionnée

Sélectionnez maintenant un des canaux en cliquant sur une des entrées. Les paramétres
correspondants sont alors affichés dans un tableau. Si aucune connexion ne peut étre créée vers
'adresse de gateway choisie - du fait que le serveur ne soit pas démarré ou que l'adresse soit
erronée , alors l'indication "non connecté" apparait entre parenthéses derriére I'adresse ainsi que le
message 'Aucune gateway avec ces parameétres n'a été trouvée'. Reportez-vous dans ce cas a la
rubrique 'Vérification en cas d'échec de connexion a la gateway'.

Lorsque le canal souhaité est configuré, fermez cette boite de dialogue avec OK. Les configurations
sont enregistrées avec le projet.

Création d'un nouveau canal pour la gateway locale

Dans le dialogue Paramétres de communication, vous pouvez créer des nouveaux canaux pour la
passerelle actuellement connectée, ceux-ci seront alors a disposition pour les connexions de la
passerelle, par exemple pour une connexion avec l'automate. Les possibilités dont vous disposez
sont fonction de la gamme individuelle des pilotes installés sur votre ordinateur.

Appuyez sur le bouton Nouveau.... Vous obtenez alors la boite de dialogue 'Paramétres de
communication :Nouveau canal' :

Exemple de boite de dialogue, Création d'un nouveau canal

Paramétres de communicationM ouveau canal

I
Mam I'In:n::alhn:nst': wia Tepdflp__ | Qk. I

Annuler

Appareil

Ham Information
[ SR e Sl 25 Tepdlp Level 2 Router Driver
Shared memory (Fermel] 35 Shared memary kermel mode

<] | H

e Le nom correspondant au dernier canal entré est automatiquement proposé dans le champ Nom.
Si aucun canal n'a été défini jusque la, le nom de la gateway actuelle est proposé suivi d'un
caractere de soulignement, par exemple "localhost_". A cet endroit, vous pouvez modifier le nom
de canal. Les noms de canaux sont purement indicatifs. Il n'est donc pas nécessaire qu'ils soient
univoques, méme si cela est préférable.

e Les pilotes disponibles auprés de l'ordinateur gateway sont énumérés dans un tableau sous
Appareil. En cliquant avec la souris, sélectionnez un des pilotes proposés dans la colonne Nom ;
s'il existe, le commentaire correspondant est affiché dans la colonne Information.
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Si vous fermez la boite de dialogue 'Nouveau canal' en confirmant par OK, le canal nouvellement
défini est affiché dans la boite de dialogue Paramétres de communication, dans la rubrique Canaux,
en derniére position sous le signe moins. Pour le moment, le canal n'est enregistré que localement
dans le projet (voir ci-dessus)! A ce stade, vous pouvez éditer la colonne Valeur. Confirmez les
parameétres réglés a l'aide d'OK et quittez la boite de dialogue 'Parameétres de communication'.

Vous devez accéder au systéeme d'exécution afin que le nouveau canal de gateway et ses
paramétres soient identifiés au niveau de la gateway xy et afin qu'il soit accessible a tous les
ordinateurs qui ont accés a cette gateway xy. Si vous ouvrez ensuite a nouveau la boite de dialogue
'En Ligne' 'Paramétres de communication' le nouveau canal apparait dans une "arborescence de
canaux" et en indentation sous I'adresse / le nom de I'ordinateur sur lequel la gateway est installée,
tout en continuant a étre affiché a la position qu'il occupait jusque-la. Ceci signifie qu'il est connu du
réseau. Vous pouvez alors ouvrir la boite de dialogue des paramétres de communication a partir d'un
autre ordinateur que l'ordinateur local, sélectionner la gateway xy et utiliser son nouveau canal.

Si une erreur de communication est affichée lors de l'accés au systéme, alors il se peut qu'il soit
impossible d'ouvrir l'interface (par exemple COM1 dans le cas d'une liaison série). En effet, il se peut
que cette interface soit déja occupée par un autre périphérique. Il se peut également que seul
I'automate ne fonctionne pas.

Il ne vous est plus possible d'éditer, a partir de la boite de dialogue de configuration, les paramétres
d'un canal déja identifié par la gateway. Les champs de paramétres sont visualisés en gris. En
revanche, vous conservez la possibilité de supprimer la liaison, a condition que celle-ci ne soit pas
active.

Attention : Nous attirons votre attention sur le fait que, dans le cas d'un canal, I'opération de suppression ne soit
pas réversible. La suppression est effectuée au moment ou vous appuyez sur le bouton Effacer !

Indications pour éditer les paramétres dans la boite de dialogue Paramétres de communication

Dans le dialogue Paramétres de communication, vous pouvez éditer uniquement les champs de texte
de la colonne Valeur.

En sélectionnant un champ de texte avec la souris, vous pouvez accéder au mode édition a l'aide
d'un double-clic ou en appuyant sur la <Barre d'espacement>. Pour terminer une entrée de texte
donnée, appuyez sur la touche <Entrée>.

Pour vous déplacer vers le bouton ou la zone d'édition qui suit ou qui précéde, appuyez
respectivement sur la touche <Tabulation> et sur les touches <Maj> + <Tabulation>.

Si vous éditez des valeurs numériques, il vous est possible d'incrémenter ou de décrémenter une
valeur donnée d'une ou de dix unités, a l'aide des touches directionnelles ou des touches de
défilement d'écran. En double-cliquant avec la souris, vous incrémentez également la valeur d'une
unité. Pour les valeurs numériques, une vérification relative au type a été configurée: en appuyant sur
les touches <Ctrl> + <Pos1> et <Ctrl> + <Fin>, vous obtenez respectivement la valeur minimale et la
valeur maximale susceptible d'étre entrée, pour le type de paramétre choisi.

Vérification en cas d’échec de connexion a la gateway

Vérifiez les points suivants si vous ne parvenez pas a établir une connexion avec la gateway
sélectionnée (Le message 'Non connecté' apparait dans la boite de dialogue des paramétres de
communication derriére I'adresse de la gateway, dans le champ Canaux) :

o La gateway est-elle démarrée (apparition d’'un symbole tricolore dans le coin inférieur droit dans la
barre des taches) ?

e S’agit-il réellement, au niveau de I'adresse IP que vous avez saisi dans la boite de dialogue
'Gateway: 'Paramétres de communication, de I'ordinateur sur lequel la gateway est en exécution ?
(Vérifier au moyen d’un « ping »)

La connexion TCP/IP fonctionne localement ? L’erreur se situe éventuellement au niveau du TCP/IP.

'En Ligne' 'Application téléchargée du code source dans I'automate’

Cette commande permet de charger le code source du projet dans I'automate programmable. A ne
pas confondre avec le code créé a la compilation du projet! Vous pouvez déterminer les options
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valables pour un téléchargement (moment, taille) dans la boite de dialogue 'Projet' 'Options'
'Téléchargement code source'.

'En Ligne' 'Créer projet d'initialisation’

Si cette commande est effectuée en ligne, le projet compilé est complétement sauvegardée dans
l'automate de sorte que ce dernier puisse le charger lors d'un nouveau démarrage. La sauvegarde du
projet d'initialisation se produit de différentes fagons, en fonction du systéme cible. Par exemple, trois
fichiers sont créés sur les systémes basés sur un processeur 386 : default.prg contient le code projet,
default.chk le total de contréle du code, et default.sts le statut de l'automate aprés un nouveau
démarrage (Start/Stop).

La commande 'En Ligne' 'Créer projet d'initialisation’ est également a disposition Hors ligne, lorsque
le projet a été compilé sans erreurs. Dans ce cas, le fichier <Nom du projet>.prg est créé pour le
projet d'initialisation dans le répertoire du projet, et le fichier <Nom du projet>.chk pour le total de
contrdle du code. Il peuvent étre copiés sur un automate aprés en avoir changé le nom de fagon
adéquate.

S'il existe déja un projet d'initialisation dans I'automate programmable et si en outre I'option 'Mode En
ligne en mode de sécurité' est activée au sein des options de projet, catégorie Environnement de
travail, un dialogue s'ouvre lors de la création d'un nouveau projet d'initialisation, reprenant les
informations relatives au projet actuellement chargé sur le systétme de programmation et au projet
d'initialisation existant au niveau de l'automate. Cette fonctionnalité doit bien entendu étre supportée
par le systéme cible !

Toujours selon la configuration du systéme cible, un nouveau fichier *.ri (informations de compilation)
sera éventuellement créé en méme temps que la création Hors ligne d'un projet d'initialisation. Si un
tel fichier existe, un dialogue de confirmation s'ouvrira le cas échéant (selon le systéme cible).

Remarque : Si l'option Automatiquement & la création du projet d'initialisation (catégorie Download
Sourcecode) est activée, la commande 'En Ligne' 'Créer projet d'initialisation' vous permet de
charger automatiquement dans I'automate programmable les fichiers source chaisis.

'En Ligne' 'Ecrire le fichier dans I'automate’

Cette option sert a charger un fichier au choix dans l'automate. Elle donne accés a la boite de
dialogue 'Ecrire un fichier dans I'automate' dans laquelle vous marquez le fichier souhaité. Aprés avoir
confirmé la sélection au moyen du bouton Ouvrir, le dialogue se referme, le fichier est chargé dans
'automate puis y est créé sous le méme nom. Le chargement s'accompagne d'une barre
d'avancement.

La commande 'En Ligne' 'Charger le fichier de I'automate' permet de charger a nouveau un fichier
déja créé dans l'automate.

'En Ligne' 'Charger le fichier de I'automate’

Cette commande permet de charger a nouveau un fichier créé dans l'automate par le biais de 'En
Ligne' 'Ecrire le fichier de l'automate'. Vous obtenez la boite de dialogue 'Charger le fichier de
l'automate'. Introduisez le nom du fichier souhaité sous Nom du fichier et sélectionnez le répertoire
dans lequel il doit étre chargé (Enregistrer sous) dés que vous avez refermé la boite de dialogue via
le bouton 'Enregistrer’.
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4.7 Ordonner les fenétres

Dans l'option 'Fenétre' se trouvent toutes les commandes relatives a la gestion des fenétres. Il s'agit
aussi bien de commandes pour ordonner automatiquement vos fenétres que pour ouvrir le
gestionnaire de bibliothéques et pour basculer d'une fenétre ouverte vers une autre fenétre ouverte.

A la fin du menu toutes les fenétres ouvertes sont répertoriées dans I'ordre dans lequel elles ont été
ouvertes. En cliquant avec la souris sur I'entrée appropriée, vous accédez a la fenétre de votre choix.
Un crochet (v') apparait devant le nom de la fenétre active.

Les paragraphes qui suivent décrivent en détail les commandes du menu 'Fenétre':

'Fenétre’' 'Mosaique horizontale'

Cette commande vous permet d'ordonner l'une a cbdté de l'autre toutes les fenétres a l'intérieur de
I'environnement de travail, de fagon a ce qu'elles ne se recoupent pas et qu'elles occupent la totalité
de I'environnement de travail.

'Fenétre' 'Mosaique verticale'

Cette commande vous permet d'ordonner l'une au-dessus de l'autre toutes les fenétres a l'intérieur de
I'environnement de travail, de fagon a ce qu'elles ne se recoupent pas et qu'elles occupent la totalité
de lI'environnement de travail.
'Fenétre' 'Cascade’
Cette commande vous permet d'ordonner l'une derriere l'autre toutes les fenétres a l'intérieur de
I'environnement de travail, de fagon a former une cascade.
'Fenétre' 'Réorganiser les icones'
Cette commande vous permet d'ordonner toutes les fenétres réduites, situées a lintérieur de
I'environnement de travail, sur une ligne située a la limite inférieure de I'environnement de travail.
'Fenétre' 'Fermer tout’
Cette commande vous permet de fermer toutes les fenétres ouvertes a l'intérieur de I'environnement
de travail.
'Fenétre' 'Messages'
Raccourci : <Maj>+<Echap>

Cette commande vous permet d'ouvrir ou de fermer la fenétre de messages avec les messages
relatifs aux derniers procédés de compilation, de vérification et de comparaison effectués.

Si la fenétre de messages est ouverte, un crochet (v') apparait devant la commande, dans le menu.

'Fenétre’ 'Gestionnaire de bibliothéques’

Cette commande vous permet d'ouvrir ou de fermer la fenétre de 'Gestionnaire de bibliotheques'.

'Fenétre' 'Journal’

Cette commande vous donne acceés a la fenétre Journal qui permet d'afficher des protocoles relatifs
aux sessions En ligne. (voir chapitre 6.5, Ressources, Journal).
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Gestionnaire d'Aide

'Aide' 'Sommaire et Index'

Les commandes Contenu et Rechercher dans le menu Aide vous permettent d'ouvrir la fenétre

rubriques

d'aide.

Dans l'onglet Contenu vous trouvez la table des matiéres. Les livres s'ouvrent et se ferment au
moyen d'un double-clic ou des boutons correspondants. En double-cliquant sur une rubrique marquée
ou en activant le bouton Indiquer, cette rubrique est affichée dans la fenétre principale d'aide ou dans

la fenétre

mots clé.

Pour chercher un mot clé précis, cliquez sur l'onglet Index, et cliquez sur I'onglet Chercher pour
effectuer une recherche sur I'ensemble du texte. Conformez vous aux instructions dans les onglets.

Fenétre rubriques d‘aide

E? HTML-Hilfe =
o e o
Auzblenden  Zuriick Sl e Diucken  Optionen
— = = E
Inhalt | [nd Such e = - & -
| JulnlHd I auc en| TENIaLE el « _|Mo.;|§u|e —a— —7
L CoDeSys = || Buifait quoi da = Instar

-1 Qui

@ Bref apergu de CoDeSys

fait quoi dang CoDeSys
Compozantes d’un projet
E Projet

2] Module

2] Fonction

@ Bloc fanctionne!

2] Instances de blocs fonction
@ Appel dun bloc fonctionnel
2] Programme

2] PLC_PRG

E Action

E Ressources

2] Biblinthaques

E Types de données

2] Visualisation

----- QQ] Lex Langages _ILI
FR S R ! - .
4 | I 3

Bloc fonctionnel Il
Un hloc fonctionnel est un module dont 'exécution produit

une ou plusieurs valeurs, Contrairerment 3 une fonction, un
hloc fonctionnel ne produit pas de valer renvoyée.

Une déclaration de bloc fonctionnel commence par le mot
clé FUNCTION_BLOCK et se termine par le maot clé
EMD_FUNCTION_BLOCK,

Yoici un exemple de bloc fonctionnel & deux variables -
d'entrée et 4 deux variables de sortie, en langage IL. La

premigre sortie est e produit des deux entrées tandis que la
deuziéme sortie estle résultat booléen de la comparaison @
l'identique.

+FUB [FE-IL)

Q00| FURCTION_BLOCK FUB
_»IJ

0002WAR_IMPUT
nnna B AR -IkIT |
4

Aide adaptée au contexte

Raccourci : <F1>

Vous pouvez activer la touche <F1> dans une fenétre active, une boite de dialogue ou lorsqu'un
élément de menu est sélectionné. Dans le cas des éléments de menu, c'est l'aide qui correspond a la
commande actuellement sélectionnée qui est affichée.

Vous pouvez aussi marquer un texte (p.ex. un mot clé ou une fonction standard) et obtenir que I'aide
correspondante soit affichée.
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5 Les Editeurs

5.1 Pour toutes les éditeurs

Structure d'un éditeur

Tous les éditeurs pour les langages de programmation dans CoDeSys sont constitués d’une partie de
déclaration et d’'un corps. Le corps peut étre composé d’'un éditeur graphique ou littéral, la partie de
déclaration quant a elle est toujours un éditeur littéral. Le corps et la partie de déclaration sont
séparés par une barre horizontale de fractionnement, que I'on peut déplacer a sa convenance, en
cliguant dessus avec la souris et en la déplacant vers le haut et vers le bas tout en maintenant la
touche de la souris enfoncée.

Zone d'impression

Les délimitations horizontales et verticales relatives aux pages et en vigueur lors de I'impression du
contenu de I'éditeur sont marquées par les lignes rouges pour autant que vous ayez sélectionné
I'option 'Zone d'impression’' parmi les options de projet de la boite de dialogue 'Environnement de
travail'. A cet effet, les données par défaut de I'imprimante configurée sont d’application, de méme
que la mise en page sélectionnée pour l'impression dans le menu 'Fichier' 'Configuration
Documentation'. Si aucune imprimante ou mise en page n’est disponible, on se base sur une
assignation par défaut (Défaut DFR et Imprimante standard). Les limites horizontales d’impression
sont affichées comme si on avait sélectionné I'option 'Nouvelle page pour chaque objet' ou 'Nouvelle
page pour chaque sous-objet' dans la 'Configuration Documentation'. La limite inférieure n’est pas
représentée.

Veuillez noter : Un affichage précis des zones limites d’'impression n’est obtenu qu’avec un facteur zoom réglé a
100%.

Commentaires

Les commentaires de I'utilisateur doivent étre enfermés dans les chaines de caractéres spécifiques
nikn nk\n
(*"et"™)".

Les commentaires sont autorisés dans tous les éditeurs littéraux, et ce a n'importe quel endroit.
Autrement dit, les commentaires sont autorisés dans les déclarations, en langage IL et en langage
ST, et dans les types de données définis par l'utilisateur. Si le projet est imprimé moyennant
l'utilisation d’'un document modeéle, le commentaire saisi en regard de la déclaration de variable
apparait toujours derriere cette variable, ceci pour les parties de programme se basant sur des textes.

Pour chaque réseau, il est possible d’introduire un commentaire dans les éditeurs graphiques en
langage FBD et LD Pour cela, choisissez le réseau que vous souhaitez commenter et activez
"Insérer" + "Commentaire". Des commentaires peuvent en outre étre ajoutés a [I'endroit
d’introduction des noms de variables.

Exemple en langage FBD d’un commentaire de réseau et d’un commentaire introduit derriére une
variable d’entrée :

commment for this network

AWD
al* Inputl *)
b_

En langage LD, vous pouvez ajouter un commentaire a chaque contact ou chaque bobinage, si le
réglage dans I'affichage des options du menu 'Extras’ 'Options’ le permet. Avec I'éditeur CFC , il existe
des modules spéciaux de commentaire qui peuvent étre placés selon son gré.
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En SFC, vous pouvez entrer des commentaires relatifs aux étapes dans la boite de dialogue pour
I'édition d’attributs d’étape.

Des 'commentaires imbriqués' sont également permis, pour autant que I'option correspondante ait
été activée dans la boite de dialogue 'Projet' 'Options' 'Options de compilation'.

Si, dans le mode En Ligne, vous maintenez pendant une courte durée le pointeur de la souris sur une
variable, alors le type et, le cas échéant, le commentaire de celle-ci sont visualisés a l'intérieur d'une
info-bulle.

Zoom sur module appelé

Cette commande est disponible dans le menu contextuel (<F2>) ou dans le menu Extras, pour autant
que le curseur se trouve sur le nom du module appelé dans les éditeurs littéraux, ou si la boite d’'un
module est marquée dans les éditeurs graphiques. Le zoom ouvre le module concerné dans sa
fenétre d’éditeur. S'il s'agit d'un module issu d'une bibliothéque, alors le gestionnaire de bibliothéques
est appelé et le module correspondant est affiché.

Ouvrir I'instance

Cette commande correspond a la commande 'Projet' 'Ouvrir l'instance'. Elle est disponible dans le
menu contextuel ou dans le menu Extras, pour autant que le curseur se trouve sur le nom du bloc
fonctionnel dans les éditeurs littéraux, ou si la boite d’'un module est marquée dans les éditeurs
graphiques.

Fonction Intellisense

Si I'option Lister les composants est activée parmi les options de projet dans la catégorie Editeurs, la
fonction Intellisense est disponible dans tous les éditeurs, dans le gestionnaire d’espion et de
recettes, dans la visualisation et dans la configuration de I'histogramme.

e Si un point « . » est donné en tant qu’identificateur, une liste de sélection de toutes les variables
locales et globales s’ouvre. Vous pouvez sélectionner un élément hors de cette liste et l'insérer en
appuyant sur la touche d’entrée aprés le point. L’insertion se produit également aprés un double-
clic sur I'élément de la liste.

¢ Si lidentificateur est une instance d'un bloc fonctionnel ou une variable définie comme une
structure et suivie d’'un point, une liste des variables d’entrée et de sortie du bloc fonctionnel ou
des composants de structure s’ouvre apres la saisie du point.

Exemple :

Saisie de "struvar." -> les composants de la structure struct1 sont affichés :
000 |PROGRAM ST_EXAMPLE

000zvar

noo3 struvarstruct1;

ey

00071 struvar.

oonz ;
00031 =((D 'b istruct?_dw_var
ooo4 ‘@ struct! _i_var

e Sil'on introduit une série de caractéres quelconque en tant qu’identificateur et que I'on appuie sur
<CTRL> + <Barre d’espacement>, une liste de sélection de tous les modules et variables globales
disponibles dans le projet apparait, dans laquelle la premiére variable commencant par cette série
de caractéres est marquée et reprise dans le programme lorsqu’on appuie sur la touche d’entrée.

Info-bulle hors ligne pour variables

Pour tous les éditeurs en mode Hors ligne : Si le pointeur de la souris se trouve sur un identificateur
éditable, le nom de l'identificateur, la classe de variable (p. ex. VAR_GLOBAL), le type de données,
les attributs de la variable (p. ex. RETAIN), I'adresse et le commentaire sont représentés dans une
info-bulle.
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5.2 L'éditeur de déclaration

5.2.1

Généralités quant aux éditeurs de déclaration

Les éditeurs de déclaration servent a la déclaration de variables pour les modules et les variables
globales, a la déclaration de types de données et au niveau du gestionnaire d'espion et de recettes.
lls disposent de toutes les fonctions normales de Windows, et les fonctionnalités IntelliMouse peuvent
également étre utilisées si le pilote adéquat est installé.

En mode Ecrasement, le symbole correspondant est affiché en noir dans la barre des statuts, et vous
pouvez commuter entre le mode Ecrasement et le mode Insertion en appuyant sur la touche <Inser>.

La déclaration de variables est assistée par la coloration de la syntaxe.

Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le menu contextuel (touche droite de la souris
ou <Ctrl>+<F10>).

Remarque : Notez que vous avez la possibilité d’influencer les propriétés d’une variable durant la compilation ou
la précompilation par le biais de pragmas (voir chapitre 5.2.3).

Partie de déclaration

Dans la partie de déclaration d'un module sont déclarées toutes les variables qui sont utilisées
exclusivement dans ce module. Il peut s'agir de variables d'entrée, de variables de sortie, de variables
d'entrée-sortie, de variables rémanentes ou de constantes. La syntaxe de déclaration est conforme a
la norme IEC61131-3.

Notez que pour le remplissage de la partie déclaration lors de la création d'un nouvel objet de type
'Variables globales', 'Type de fichier', 'Fonction', 'Bloc fonctionnel' ou 'Programme’, il est possible
d'utiliser des objets modéles, voir chapitre 4.3.

Voici un exemple de déclaration de variables correcte dans I'éditeur CoDeSys:

0001|FUNCTIOMN_BLOCK Declarations -
00o2vAR_INPUT

0oo3 StartIMT,;

0004 EMND_WVAR

0oosAR_DUTPUT

00085 CuttIMT;

0007 QutZ:IMT;

0008 EMD_WAR

00o0gAR

ao10 Fowetindex MT:=0;

no11 CutPuts AT %000 BOOL;

0012 Tirmet:IMT;

0013 END_YaR
_ &l ne
K L3

Variables d'entrée

Entre les mots clés VAR_INPUT et END_VAR sont déclarées toutes les variables qui interviennent en
tant que variables d'entrée d'un module, c.-a-d. que la valeur de ces variables peut également étre
entrée au moment de I'appel, au niveau de I'endroit d'appel.
Exemple :
VAR _INPUT
inl:INT; (* premiere variable d'entrée *)
END VAR
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Voici un exemple d'accés a une variable d'entrée d'un bloc fonctionnel:
Le bloc fonctionnel FUB a une variable d'entréein1 du type INT.

Déclaration:
PROGRAM prog
VAR

inst:FUB;
END VAR

Implémentation en langue IL:

LD 17
ST inst.inl
CAL inst

Implémentation en langue ST:
inst (inl:=17);

Variables de sortie

Entre les mots clés VAR_OUTPUT et END_VAR sont déclarées toutes les variables qui interviennent
comme variables de sortie d'un module, c.-a-d. que les valeurs de ces variables sont renvoyées au
module d'appel, pour y étre contrdlées et réutilisées.

Exemple :
VAR _OUTPUT
outl:INT; (* premiere variable de sortie *)

END_VAR

Variables d'entrée-sortie

Entre les mots clés VAR_IN_OUT et END_VAR sont déclarées toutes les variables qui interviennent
comme variables d'entrée-sortie d'un module.

Attention : dans le cas des variables d'entrée-sortie, la valeur de la variable transférée est modifiée directement
("transfert sous forme de pointer", Call-by-Reference). C'est pourquoi une telle variable n'accepte que
des constantes comme valeurs d'entrée. Ceci explique également pourquoi les variables d’entrée-
sortie VAR_IN_OUT ne peuvent étre lues ou écrites directement de I'extérieur par <Instance de bloc
fonctionnel> <Variables d’entrée-sortie>.

Exemple :
VAR_IN_OUT
inoutl:INT; (* premiere variable d'entrée-sortie *)

END_VAR

Variables locales

Entre les mots clés VAR et END_VAR sont déclarées toutes les variables locales d'un module.
Celles-ci n'ont pas de relation avec l'extérieur, c.-a-d. qu'il est impossible d'y accéder a partir de
I'extérieur.

Exemple :
VAR
locl:INT; (* premiere variable locale *)

END_VAR
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Variables rémanentes

Les variables rémanentes gardent leur valeur au-dela de I'exécution normale de programme. Les
variables rémanentes ("retain") et les variables persistantes en font partie.

Exemple :

VAR RETAIN
reml:INT; (* premiere variable rémanente *)

END_VAR

Les variables rémanentes ("retain") sont caractérisées par le mot clé RETAIN. Ces variables
conservent leur valeur méme aprées un arrét non intentionnel de 'automate ou aprés une remise a
zéro ('En Ligne' 'Reset'). Lors d'un nouveau lancement du programme, le travail continue avec les
valeurs mémorisées. Un exemple d’application possible est un compteur installé sur une
installation de production, qui doit pouvoir continuer a compter aprés une panne de secteur. Les
variables rémanentes sont réinitialisées a 'En Ligne' 'Reset a froid', 'En Ligne' 'Reset origine' et -
au contraire des variables persistantes -, a chaque nouveau téléchargement de programme.
Toutes les autres variables sont réinitialisées, soit avec leurs valeurs d'initialisation, soit avec des
initialisations standard.

Les variables persistantes sont caractérisées par le mot clé PERSISTENT. Elles gardent leur
valeur seulement aprés un nouveau téléchargement ('En Ligne' 'Lancer'), mais - au contraire des
variables rémanentes ("retain") - non aprés 'En Ligne' 'Reset’, 'En Ligne' 'Reset a froid', 'En Ligne'
'Reset origine', vu gqu’elles ne sont pas enregistrées dans la "zone mémoire rémanente". Si les
variables persistantes doivent garder leur valeur méme aprés un arrét non intentionnel de
'automate, elles doivent donc étre déclarées en plus comme des VAR RETAIN. Un exemple
d’application possible de "variable rémanente persistante" est un compteur pour calculer le nombre
d’heures de service effectif, qui doit pouvoir continuer a compter aprés une panne de secteur.

x = valeur est conservé - = valeur est réinitialisé
apres command VAR VAR VAR VAR RETAIN PERSISTENT
'En Ligne'... RETAIN PERSISTENT VAR PERSISTENT RETAIN
Reset - X - X

Reset a froid - - - -

Reset origine - - - -

Lancer - - X X
(=Download)
Online Change X X X X
Attention :

- Si une variable locale est déclarée dans le programme comme variable rémanente, c'est
précisément cette variable qui sera sauvegardée dans la zone mémoire rémanente (comme une
variable rémanente globale).

- Si une variable locale est déclarée dans un bloc fonctionnel comme variable rémanente, l'instance
compléte de ce bloc fonctionnel sera enregistrée dans la zone mémoire rémanente (toutes les
données du module), les variables rémanentes déclarées étant cependant seules traitées comme
telles.

- Si une variable locale d’une fonction est déclarée comme variable rémanente, ceci n’a pas d’effet.
La variable n’est pas enregistrée dans la zone mémoire rémanente ! Si une variable locale d’une
fonction est déclarée comme variable persistante, ceci n’a pas d’effet non plus !

Constantes, Typed Literals

Les constantes sont caractérisées par le mot clé CONSTANT. Elles peuvent étre déclarées de fagon
locale ou globale. Reportez-vous également a la possibilité d'utilisation de constantes typées (libellés
typés - Typed Literals).

Syntaxe:

VAR CONSTANT
<Identificateur>:<Type> := <Initialisation>;
END_VAR
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Exemple :
VAR CONSTANT
conl:INT:=12; (* premiere constante *)

END_VAR

Vous trouverez au chapitre 10.11.

Variables externes

Les variables globales qui doivent étre importées dans le module sont caractérisées par le mot-clé
EXTERNAL. Elles apparaissent également en mode En ligne dans la fenétre d’espion de la partie de
déclaration.

Si la déclaration globale ne concorde pas avec la déclaration de variable externe, le message d’erreur
suivant s’affiche a I'écran : "Déclaration de '<var>‘ ne correspond pas a la déclaration globale!!"

Si la variable globale n’existe pas, le message suivant est affiché: "Variable globale inconnue
‘<var>‘1"
Exemple :
VAR EXTERNAL
var extl:INT:=12; (* 1. variable externe *)

END_VAR

Mots clés

Les mots clés s'écrivent en majuscule dans tous les éditeurs. Il n'est pas permis de choisir des mots
clés comme nom de variable.

Déclaration de variables

La syntaxe d'une déclaration de variables se présente comme suit:
<ldentificateur> {AT <Adresse>}:<Type> {:= <Initialisation>};
Les parties entre accolades {} sont facultatives.

Un identificateur est une série de lettres, chiffres et caractéres de soulignement qui commence avec
une lettre ou un caractere de soulignement. En ce qui concerne les identificateurs (noms) de
variables, il faut veiller a ce qu'ils ne comportent ni espace ni tréma, a ce qu'ils ne soient pas déclarés
deux fois et a ce qu'ils ne coincident pas avec des mots-clés. Les variables peuvent s'écrire
indifféremment en majuscules ou en minuscules, c.-a-d. que VAR1, Var1 et var1 représentent une
seule et méme variable. Les caractéres de soulignement sont significants, c.-a-d. que "A_BCD" et
"AB_CD" sont interprétés comme deux identificateurs différents. Les caractéres de soulignement
successifs ne sont autorisés ni au début ni a lintérieur d'un identificateur. La longueur des
identificateurs ainsi que la zone significative sont illimitées.

Toutes les déclarations de variables et tous les éléments appartenant aux types de données peuvent
contenir des initialisations (attribution d'une valeur initiale). Celles-ci sont constituées d'un opérateur
d'affectation " := ". Dans le cas de variables ayant un type élémentaire, les initialisations sont des
constantes. L'initialisation par défaut pour toutes les déclarations est 0.

Exemple :
varl:INT:=12; (* variable integer avec la valeur initiale 12%*)

Si vous voulez placer directement une variable & une adresse donnée, vous devez déclarer la
variable avec le mot clé AT.

Pour entrer plus rapidement les déclarations, vous pouvez utiliser le mode raccourci.

Dans des blocs fonctionnels, les variables peuvent étre spécifieces méme en utilisant des adresses
incomplétes. Pour utiliser de telles variables dans une instance locale, vous devez effectuer l'entrée
appropriée dans la configuration des variables.

5-6

CoDeSys V2.3



Déclara

'Insérer

'Insérer

5 - Les Editeurs

Tenez compte de la possibilité de la déclaration automatique (voir ci-dessous) ainsi que de
I'utilisation de pragmas pour influencer les propriétés des variables lors du processus de compilation
(voir chapitre 5.2.3).

tion AT

Si vous voulez placer directement une variable a une adresse donnée, vous devez déclarer la
variable avec le mot clé AT. L'avantage d'un tel procédé réside dans le fait que I'on peut donner a une
adresse un nom plus parlant, et aussi dans le fait qu'il suffit d'effectuer a un seul endroit (plus
précisément au niveau de la déclaration) une éventuelle modification au niveau d'un signal d'entrée
ou d'un signal de sortie.

Veillez a ce que I'on ne puisse pas avoir un acces en écriture a des variables qui sont placées sur une
entrée. Une autre contrainte réside dans le fait que les déclarations AT peuvent étre effectuées
uniqguement pour des variables locales ou globales, et non pour des variables d'entrée ou de sortie de
module.

Veillez a ce que I'on ne puisse pas avoir un accés en écriture a des variables placées sur une entrée.
Exemples:
commutateur chauffage7 AT %0X0.0: BOOL;

impulsion barrage photoelectrique AT %IX7.2: BOOL;
récepteur AT $MX2.2: BOOL;

Remarque : Lorsque des variables booléennes sont alignées sur une adresse Byte, Word ou DWORD, elles
occupent 1 octet entier avec TRUE ou FALSE et pas seulement le premier bit aprés I'offset !

Mots clés de déclaration’

Cette commande entraine I'ouverture d'une liste reprenant tous les mots clés pouvant étre utilisés
dans la partie de déclaration d'un module. Aprés qu'un mot clé a été sélectionné et que ce choix a été
confirmé, le mot est inséré a I'endroit désigné par la position actuelle du curseur.

Vous pouvez aussi obtenir cette liste en appelant la liste de sélection (<F2>) pour I'édition et en
sélectionnant la catégorie Déclarations.

Types'

Cette commande vous présente les types qui peuvent étre utilisés pour une déclaration de variables.
Vous pouvez aussi obtenir cette liste en appelant la liste de sélection pour I'édition.

Les types sont répartis en catégories:

e Types standard BOOL, BYTE etc.

o Types définis Structures, types d'énumération etc.

¢ Blocs fonctionnels standard pour des déclarations d'instance
e Blocs fonctionnels définis pour des déclarations d'instance

CoDeSys supporte tous les types standard de la norme IEC61131-3:

Coloration de la syntaxe

Vous recevez une aide visuelle dans I'implémentation et la déclaration de variables, dans les éditeurs
littéraux et dans I'éditeur de déclaration. Le fait que le texte soit visualisé en couleurs permet d'éviter
des erreurs ou de les détecter plus rapidement.

Un commentaire non fermé, qui termine un ensemble de commentaires relatif a des instructions, est
repéré immédiatement. Les mots clés ne comportent pas d'erreurs involontaires etc.

Les conventions de couleurs sont les suivantes:
e Bleu Mots clés

e Vert Commentaires
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e Rose Valeurs de type booléen (TRUE/FALSE)
e Rouge Entrée erronée (p.ex. constante de temps non valable, mot clé écrit en minuscule, ...)

¢ Noir Variables, constantes, opérateurs d'affectation,...

Mode raccourci

L'éditeur de déclaration de CoDeSys vous offre la possibilité d'utiliser le mode raccourci. Celui-ci est
activé lorsque vous terminez une ligne par <Ctrl>+<Entrée>.

Les raccourcis suivant sont supportés:

e Tous les identificateurs dans une ligne, a I'exception du dernier, sont changés en identificateurs
des variables intervenant dans la déclaration.

¢ Le type de la déclaration est fixé par le dernier identificateur de la ligne:

B ou BOOL fournit comme résultat BOOL

| ou INT fournit comme résultat INT

R ou REAL fournit comme résultat REAL

S ou STRING fournit comme résultat STRING

e Si ces regles ne suffisent pas a définir un type, alors c'est le type BOOL qui est retenu, et le
dernier identificateur n'est pas utilisé comme type (exemple 1).

e Chaque constante est changée en une initialisation ou en une longueur de chaine de caractéres,
en fonction du type de déclaration (exemples 2 et 3).

e L'attribut AT ... est ajouté a une adresse (comme dans %MD12) (exemple 4).
e Un texte aprés un point-virgule (;) est changé en commentaire (exemple 4).

e Tous les autres caractéres de la ligne sont ignorés (comme par exemple le point d'exclamation
dans lI'exemple 5).

Exemples:
Raccourci Déclaration
A A: BOOL;
ABI?2 A, B: INT := 2;
ST S 2; une chaine ST: STRING(2); (* une chaine *)

de caracteéres

X %$MD12 R 5; nombre X AT %$MD12: REAL := 5.0; (* nombre
réel réel *)
B ! B: BOOL;

Déclarer automatiquement

Si I'option Déclarer automatiquement a été sélectionnée, alors apparait dans chaque éditeur, apres
entrée d'une variable non encore déclarée, une boite de dialogue qui aide a déclarer cette variable.

Dans la zone de liste modifiable Classe, opérez une sélection pour déclarer cette variable, soit
comme variable locale (VAR), soit comme variable d'entrée (VAR_INPUT), soit comme variable de
sortie (VAR_OUTPUT), soit comme variable d'entrée-sortie (VAR_INOUT), soit comme variable
globale (VAR_GLOBAL).

Les options CONSTANT et RETAIN, PERSISTENT vous permettent de définir s'il s'agit d'une
constante ou d'une variable rémanente.
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Boite de dialogue Déclarer variables
Declare Variable |

[auELE [sMC_ouTaUELE [
Annuler |
Lizte des zymboles Waleur initiale Addrezze

Globale Varablen 7] |inSize:=10000] = B T
Comrmentaire: [~ BETAIM
I~ BERSISTEN'

Le nom de variable entré dans I'éditeur a été préaffecté au champ Nom, tandis que BOOL a été
préaffecté au champ Type. Le bouton ... vous permet d'accéder a la boite de dialogue de la liste de
sélection pour I'édition, afin d'opérer une sélection parmi tous les types possibles.

Déclaration d’Arrays (tableau):

Si vous sélectionnez comme type de variable « ARRAY » (tableau), la boite de dialogue permettant la
saisie des 'Limites du tableau' s’affiche’ :

Editeur de déclaration pour les tableaux
Limitez du tableau

=]
(13 m . | Démarrage | Fin aE. I
1] 5
1] 2 Annuler |
4 | v

Type: [DINT ]

Pour chacune des trois dimensions (Dim.), vous pouvez saisir les limites du tableau (plage de valeurs
DINT!) sous Démarrage et Fin en cliquant sur le champ correspondant. Le type de tableau est

donné dans le champ Type. Le bouton —| vous permet d’appeler une boite de dialogue Liste de
sélection pour I'édition.

En quittant la boite de dialogue des limites du tableau via le bouton OK, les données du champ Type'
dans la boite de dialogue de 'Déclaration de variable' sont remplies dans le format CEIl. Exemple :
ARRAY [1..5,1..3] OF INT

Vous pouvez entrer la valeur initiale de la variable a déclarer dans le champ Valeur initiale. Si celle-ci
est un tableau ou une structure valable, vous pouvez ouvrir une boite de dialogue spéciale pour

linitialisation par le biais du bouton
I'édition pour tous les autres types.

ou ouvrir une boite de dialogue Liste de sélection pour

Dans la boite de dialogue d'initialisation pour un tableau, vous obtenez une liste de tous les éléments
de tableau et vous pouvez ouvrir, a l'aide d’un clic de la souris derriére le ":=", un champ d’édition
pour la saisie de la valeur initiale d’un élément.

Dans la boite de dialogue d'initialisation pour une structure, les composants individuels sont
présentés sous la forme d’'une arborescence. Le type et la valeur initiale par défaut sont donnés entre
parenthéses derriére le nom de la variable, suivi eux aussi de ":=". En cliquant avec la souris sur le
champ derriere ce ":=", vous ouvrez un champ d’édition dans lequel vous pouvez saisir la valeur
initiale souhaitée. Si un des composants est un tableau, vous pouvez, a I'aide d’'un clic de la souris
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sur le signe Plus devant le nom du tableau, faire apparaitre les champs individuels du tableau et les
éditer avec les valeurs initiales.

En quittant la boite de dialogue avec OK, l'initialisation du tableau ou de la structure en format CEIl
apparait dans le champ Valeur initiale de la boite de dialogue de déclaration.

Exemple : x:=5,champ:=2,3,struct2:=(a:=2,b:=3)

Dans le champ Adresse vous pouvez placer une variable a déclarer sur une adresse CEIl (déclaration
AT).

Le cas échéant, entrez un Commentaire. |l est possible d'insérer des retours a la ligne dans le
commentaire a l'aide des touches "Ctrl" + "Entrée".

Si vous appuyez sur OK, la boite de dialogue de déclaration se referme et la variable convertie en
syntaxe CEl est entrée dans 'éditeur de déclaration approprié.

Remarque : La boite de dialogue de déclaration de variables peut également étre ouverte en cas de besoin en
utilisant la commande "Editer" + "Déclarer automatiquement".

Si le curseur se trouve sur une variable, la fenétre de déclaration automatique ainsi que les
paramétres relatifs aux variables peuvent étre ouverts en mode Hors ligne via les touches <Maj>
<F2>.

Numéros de ligne dans I'éditeur de déclaration

En mode hors ligne, un simple clic sur un numéro de ligne donné suffit pour marquer toute la ligne de
texte correspondante.

Dans le mode En Ligne, un simple clic sur un numéro de ligne donné permet d'afficher ou de masquer
la variable qu'elle contient, dans le cas ou il s'agit d'une variable structurée.

Déclarations sous forme de tableau

Si l'option Déclarations sous forme de tableau a été configurée au niveau de la catégorie Editeur
ou, lorsqu’on se trouve déja dans I'éditeur de déclaration, par le biais du menu contextuel dans la
boite de dialogue Options, I'éditeur de déclaration est proposé sous forme de tableau. Comme pour
une cartothéque, vous pouvez sélectionner séparément les onglets correspondant aux différents
types de variables et éditer les variables.

Pour chaque variable les champs suivants vous sont proposés, afin d'effectuer une saisie:

Nom: Entrez l'identificateur de la variable.

Adresse: Le cas échéant, entrez 'adresse de la variable (déclaration AT).

Type: Entrez le type de la variable. (lors de la création d'une instance de bloc
fonctionnel, entrez le bloc fonctionnel)

Valeur initiale: Le cas échéant, entrez l'initialisation de la variable (correspondant a I'opérateur
d'affectation " :=").

Commentaire: Entrez un commentaire a cet endroit.

Il est possible de basculer sans aucune difficulté d'un type de visualisation a l'autre. En mode En
ligne, on ne peut pas choisir d’autres visualisations.

Introduire une nouvelle déclaration :

Utilisez la commande 'Insérer' 'Nouvelle déclaration' pour éditer une nouvelle variable.

Pour éditer une nouvelle variable, exécutez la commande 'Insérer' 'Nouvelles déclarations' (voir ci-
dessous). Une nouvelle ligne que vous pouvez éditer est alors insérée en dessous de la ligne ou se
trouve le pointeur de la souris.
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Trier des déclarations :

Pour trier les éléments d’'un tableau, on place le pointeur de la souris sur la barre des numéros de
ligne située sur le bord gauche du tableau et sélectionne une des commandes suivantes dans le
menu contextuel :

o Trier par Nom: Toutes les lignes sont triées par ordre alphabétique selon les noms des indicateurs
figurant dans la colonne Nom.

e Trier par Adresses: Toutes les lignes sont triées par ordre alphabétique selon les données
d'adresse figurant dans la colonne Adresse.

e Trier par Type: Toutes les lignes sont triées par ordre alphabétique selon les désignations de type
figurant dans la colonne Type.

¢ Ordre initiale: Les lignes sont a nouveau affichées dans I'ordre initial de leur saisie.

Editeur de déclaration sous forme de tableau

WAR
Mame Adresse Tvp Initial Kormrm
00071 {AMPELY AMPEL
000z |AMPELZ AMPEL
0003 |veERL WWARTEM
0004 |ZAEHLER IMT

'Insérer’ 'Nouvelle déclaration’

Cette commande vous permet de saisir une nouvelle variable dans le tableau de déclaration de
I'éditeur de déclaration. Si le curseur est actuellement positionné dans un champ du tableau, la
nouvelle variable est insérée devant cette ligne, sinon elle est insérée a la fin du tableau. En outre,
vous pouvez insérer a la fin du tableau une nouvelle déclaration, en actionnant dans le dernier champ
du tableau la touche directionnelle de droite ou la touche du tabulateur.

Vous obtenez une variable pour laquelle le texte 'Nom' a été prédéfini dans le champ Nom et pour laquelle
le texte 'Bool' a été prédéfini dans le champ Type. Il convient que vous remplaciez ces valeurs par les
valeurs de votre choix. Le nom et le type sont suffisants pour une déclaration de variable compléte.

5.2.2 Editeurs de déclaration dans le mode En Ligne

Dans le mode En Ligne le déclarateur d'édition est changé en fenétre d'espion. Chaque ligne
comprend une variable, qui est suivie d'un caractére égal (=) et de la valeur de la variable. Si la
variable n'a pas encore été définie, trois points d'interrogation (??7?) apparaissent. Dans le cas des
blocs fonctionnels, la valeur n’est affichée que pour les instances ouvertes (commande 'Projet' 'Ouvrir
l'instance’).

Chaque variable constituée de plusieurs éléments est précédée du signe plus. En appuyant sur la
touche <Entrée> ou en double-cliquant sur une telle variable, celle-ci est affichée. Dans I'exemple,
c'est la structure Signal1 qui serait affichée.

E--AMPEL1
L STATUS = 3

GRUEN =
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Dans le cas ou une variable est affichée, tous ses composants sont affichés I'un aprés l'autre. La
variable est précédée d'un caractére moins. En double-cliquant une nouvelle fois ou en appuyant sur
la touche <Entrée> les éléments de la variable sont masqués et le signe plus apparait a nouveau.

En appuyant sur la touche <Entrée> ou en double-cliquant sur une variable a un seul élément, la
boite de dialogue pour écrire les variables s'ouvre. Celle-ci permet de modifier la valeur actuelle de la
variable. Dans le cas des variables booléennes il n'apparait pas de boite de dialogue; la valeur
change directement d'un état a 'autre.

La nouvelle valeur est affichée couleur turquoise derriére la variable entre les signes '<' et '>' et reste
inchangée.

En donnant la commande 'En Ligne' 'Ecrire valeurs des variables', les valeurs sélectionnées sont
affectées a toutes les variables et ces derniéres se colorent a nouveau en noir.

En donnant la commande 'En Ligne' 'Forcer valeurs des variables', les valeurs sélectionnées sont
affectées a toutes les variables, jusqu'a ce que la commande 'Arréter de forcer' soit effectuée. Dans
ce cas, la couleur de la valeur de forgage vire au rouge.

5.2.3 Instructions Pragma

Instruction Pragma

L'instruction Pragma sert au contréle du processus de compilation. Elle est donnée dans une ligne de
programme comme texte supplémentaire ou encore dans sa propre ligne d'éditeur de déclaration.

L'instruction Pragma est donnée entre accolades (majuscules ou minuscules n'ont aucune
importance) :

{ <texte de l'instruction> }

Si le compilateur ne parvient pas a interpréter le texte de linstruction, la Pragma entiére est

considérée comme étant un commentaire et est ignorée. Un message vous est cependant donné :
"Ignore directive du compilateur "<texte de l'instruction>"1".

Selon le type et le contenu de la Pragma, celle-ci agit sur la ligne dans laquelle elle se trouve ou sur
les lignes suivantes et ce jusqu'a ce qu'elle soit levée, que la méme pragma soit exécutée avec
d'autres parameétres, ou qu'on ait atteint la fin du fichier. On comprend ici sous le terme fichier : partie
de déclaration, partie d'implémentation, liste de variables globale, déclaration de types.

L'accolade d'ouverture peut suivre le nom d'une variable. Les accolades d'ouverture et de fermeture
doivent se trouver sur la méme ligne.

A I'neure actuelle, les pragmas ci-dessous peuvent étre utilisées dans CoDeSys :

Pragma {flag} pour l'initialisation, I'espionnage et la création de symboles
e Pragma {bitaccess...} pour acces binaire

e Pragma {parameter..}, {template...}, {instance...} pour la création d'entrées dans le gestionnaire
des paramétres

e Pragma {library ...} pour I'affichage ou le non-affichage de parties de déclaration d’'une bibliothéque
dans le gestionnaire de bibliothéques
Pragma {flag} pour l'initialisation, I'espionnage et la création de symboles
Syntax: {flag [<flags>] [off|on]}
Cette pragma peut influer les propriétés d'une déclaration d'une variable:

<flags> peut étre une combinaison du flags figurantes ci dessous:

noinit: La variable n'est pas initialisée.

nowatch: La variable n'est pas gardée.
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noread: La variable est exporte sans d’un droit d’'accés lecture dans le fichier du
symboles.

nowrite: La variable est exporte sans d'un droit d’accés écriture dans le fichier du
symboles.

noread, La variable n'est pas exporte dans le fichier du symboles.

nowrite:

Avec la modification "on" la pragma fait effet sur toutes les déclarations subordonnées, jusqu'elle est
enlevée par la pragma {flag off}, respectivement jusqu'elle est surimprimée par une autre pragma
{flag <flags> on}.

Sans la modification "on" ou "off" la pragma seulement fait effet sur la déclaration actuelle (c'est la
déclaration qu'est terminée par le point-virgule prochain).

Exemples par utilisation de la pragma {flag}:

Initialisation et espionnage de variables :

Variable "a" n'est pas initialisée et n'est pas observée. Variable b n'est pas initialisée:

VAR
a : INT {flag noinit, nowatch};
b : INT {flag noinit };

END VAR

VAR
{flag noinit, nowatch on}
a : INT;
{flag noinit on}
b : INT;
{flag off}

END VAR

Les deux variables ne sont pas initialisées:
{flag noinit on}
VAR
a : INT;
b : INT;
END VAR
{flag off}

VAR
{flag noinit on}
a : INT;

b : INT;
{flag off}
END VAR

Exportation de variables dans le fichier des symboles :

Les drapeaux "noread" et "nowrite" permettent, au sein d’'un module disposant du droit de lecture ou
d’écriture, de pourvoir les variables individuelles d’'un droit d’acceés limité.

La configuration par défaut d’'une variable est celle relative au module dans lequel cette variable est déclarée.
Une variable ne disposant ni d’un droit de lecture, ni d’un droit d’écriture, ne sera pas exportée dans le fichier
des symboles.

Exemples:
Le module est pourvu d’un droit de lecture et d’écriture ; les Pragmas suivantes permettent I'exportation de

la variable a uniquement avec droit d’acces écriture, et empéchent I'exportation de la variable b:

VAR
a : INT {flag noread};
b : INT {flag noread, nowrite};

END VAR
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VAR
{ flag noread on}
a : INT;
{ flag noread, nowrite on}
b : INT;
{flag off}
END VAR

Les deux variables ne sont pas exportées dans le fichier des symboles:

{ flag noread, nowrite on }
VAR

a : INT;
b : INT;
END VAR
{flag off}

VAR

{ flag noread, nowrite on }

a : INT;

b : INT;
{flag off}
END VAR

La pragma agit de maniére additionnelle sur toutes les déclarations subordonnées de variables.

Exemple: (toutes les modules utilisées sont exportées avec droit d’acces lecture et écriture)
a : afb;

FUNCTION BLOCK afB

VAR

b : bfb {flag nowrite};
c : INT;

END VAR

FUNCTION BLOCK bfB
VAR -
d : INT {flag noread};
e : INT {flag nowrite};
END_ VAR
"a.b.d": N'est pas exportée.
"a.b.e": Exportée seulement avec droit d’acces lecture.

"a.c": Exportée avec droit d’acces lecture et écriture.

Pragma {bitaccess...} pour I'accés binaire

Cette pragma vous permet de définir des accés binaires valides et symboliques a des structures,
ces acceés se faisant a I'aide d'une constante globale. Ces symboles seront alors proposés dans la
liste de sélection pour I'édition et la fonction Intellisense et utilisés pour la représentation de I'accés
binaire lors de l'espionnage dans I'éditeur de déclaration. Les constantes globales utilisées y sont

également affichées.

Veuillez noter: L'option de projet 'Remplacer constantes' (catégorie Options de compilation) doit étre activée !

Dans la définition de la structure, la pragma doit étre insérée dans une ligne séparée. Cette ligne
n'est pas cléturée par un point virgule.

Syntaxe: {bitaccess <Constante globale> <Numéro de bit> '<Commentaire>'}

<Constante globale> :

<Numéro de bit> :

nom de la constante globale qui doit étre définie au sein d'une liste de
variables globales.

valeur de la constante globale telle que définie dans la liste des
variables constantes.

Pour voir un exemple, reportez-vous au chapitre Appendice B, opérandes dans CoDeSys, adressage

de bits au sein de variables.
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Pragmas pour la création d'entrées dans le gestionnaire des parameétres

Grace aux pragmas au sein des déclarations de variables, il est possible de créer automatiquement,
dans la liste des paramétres, des entrées gérées par le biais du gestionnaire des parameétres. Le
Gestionnaire des paramétres est selon le systeme cible disponible dans le systéme de
programmation, ce qui signifie qu'il doit étre activé dans la configuration du systéme cible (fonctions
réseau).

Généralités sur la syntaxe :

e Une pragma est donnée entre des accolades. L'écriture en majuscules ou en minuscules n'a
aucune importance. Si la pragma est ajoutée a des déclarations de variables "normales", elle doit
I'étre juste avant le point-virgule de cléture de la déclaration de variable sur laquelle elle est
sensée agir.

e Les pragmas utilisées dans des fenétres VAR_CONFIG sont données chacune dans une seule
ligne et ne sont pas cléturées par un point-virgule !

e <pame> (=nom): nom de la liste de paramétres dans le gestionnaire des paramétres. Si la liste de
variables n'existe pas encore, elle est automatiquement créée.

o <key> (=clé): nom de l'attribut, c.-a-d. titre de colonne dans la liste des paramétres ; par exemple
"nom", "valeur", "niveau d'accés" etc.; les clés pouvant étre indiquées sont fonction de la définition
du type de liste de parameétres. Toutes les définitions de clés dans les pragmas sont données 'une
a la suite de l'autre dans des crochets, séparées par des espaces. Respectez la syntaxe des
entrées dans des listes d’instance pour des composants d’array, de structures ou de blocs

fonctionnels (voir 3.).

e <value> (=valeur): valeur selon laquelle l'attribut défini par <clé> doit étre entré dans la liste.
Veuillez noter a cet égard que les valeurs qui contiennent des espaces doivent étre données entre
guillemets doubles. Exemple : ...niveau d'accés="read only"...

Remarque: Les énoncés de pragmas agissent déja dés que I'on passe a autre chose (précompilation), et donc
dés que l'on quitte I'éditeur de déclaration. Les entrées de pragmas incorrectes ne sont signalées
qu'a la compilation du projet.

Les entrées ci-dessous peuvent étre créées :

1.Entrées dans des listes de paramétres de type 'Liste de variables'

(a) a partir de la partie Déclaration des programmes et des listes de variables globales

Pour une variable au sein d'une déclaration de PROGRAMME ou de VAR_GLOBAL, une
entrée peut étre créée dans une liste de paramétres de type 'Variables', pour autant qu'elle soit
déclarée comme suit: (Si la liste de paramétres n'existe pas encore, elle est créée.)

Syntaxe: {parameter list=<name> [ <key>=<value> <key>=<value> ...autres clés ] }

Exemple : La variable bvar est déclarée dans un programme, et elle doit étre entrée dans la
liste de paramétres parlist1, de type liste de variables, avec comme nom bvar1, comme
valeur 102, comme index 16#1200 et comme sous-index 16#2.

VAR

bvar:INT{parameter list=parlistl [name=bvarl value=102 index=16#1200
subindex=16#1 ] }s
END VAR

(b) au moyen d'une déclaration dans l'interface VAR _CONFIG:

Pour des variables, une entrée peut étre créée dans une liste de paramétres de type 'Variables'
si elle est déclarée comme suit dans une fenétre VAR _CONFIG.(Si la liste de paramétres
n'existe pas encore, elle est créée.)

Syntaxe: {parameter list=<name> path=<path> [ <key>=<value> <key>=<value> ...autres clés ]
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<path> chemin d'accés de la variable selon laquelle I'entrée doit étre créée, p.ex.
"PLC_PRG.act1.var_x"

Exemple : pour la variable var_x, une entrée est créée dans la liste des paramétres varlist1, et
xvar est saisi comme nom symbolique.

VAR CONFIG
{parameter list=varlistl path=PLC PRG.actl.var x [ name=xvar ] }
END VAR

2. Entrées dans des listes de paramétres de type 'Modéle' a partir de blocs fonctionnels et de
structures

Avec des déclarations de variables dans des blocs fonctionnels ou des structures, il est
possible de créer des entrées dans des listes de parametres de type 'Modeéle'. (Si le modéle
n'existe pas encore, il est créé.)

Syntaxe: {template list=<name> [ <key>=<value> <key>=<value> ...autres clés ] }

Exemple : La variable strvar, élément de la structure stru1, doit étre entrée dans le
gestionnaire des paramétres sous le nom (member) "struvar1" et avec niveau
d&lsquo;acces=low dans le modéle "vorl1":

TYPE stru

STRUCT

ivar:INT;

strvar:STRING{template list=vorll [member=struvarl accesslevel=low]
b

END STRUCT

END_ TYPE

3. Entrées dans des listes de parameétres de type ‘'Instance' (pour des variables d'array, de bloc
fonctionnel ou structurées)

(a) A partir de programmes et de listes de variables globales

On peut créer directement une liste d'instances dans le gestionnaire des paramétres lors de la
déclaration de variables d'array, de bloc fonctionnel ou de structure au sein d'un programme ou
d'une liste de variables globales.

Syntaxe: {instance list=<name> template=<template> baseindex=<index>
basesubindex=<subindex> [ <key>=<value> <key>=<value> ...autres clés ] }[ <key>=<value pour
le premier élément > <key>=<value pour le premier élément > ..autres clés pour le premier
élément ]| [ <key>=<value pour le deuxiéme élément > <key>=<value pour le deuxieme élément
> _.autres clés pour le deuxiéme élément ] | [clés pour d’autres éléments]}

Pour les arrays, la clé "template" est définie par le biais du modéle "ARRAY" qui est toujours
implicitement disponible, alors que pour les structures et les blocs fonctionnels, un modéle
correspondant doit étre disponible dans le gestionnaire de paramétres et doit étre indiqué ici.

Dans la liste des paramétres, il est possible de prédéfinir une entrée individuelle pour chaque
élément d’array, de structure ou de bloc fonctionnel. On peut par exemple donner une propre
définition [Nom=<Nom de I'élément>] pour chaque élément. Les définitions de clé des différents
éléments (une paire de crochets par élément !) doivent étre écrites I'une a la suite de l'autre en les
séparant par un espace et se rapportent automatiquement aux éléments dans I'ordre croissant de
lindex (Member). S’il n’y a pas autant de définitions de clé que de nombre d’éléments ou de
variables dans l'array, la structure ou le bloc fonctionnel, les éléments restants recoivent les
mémes valeurs que le dernier élément défini de fagon individuelle (sauf pour la clé « nom » dans le
cas des arrays, voir ci-dessous) ! (Voir ci-dessous, exemple 1b).

Automatismes liés a la clé « nom » lors de I'insertion d’arrays dans des listes de paramétres :

- Sivous ne définissez aucun nom pour un élément d’array dans le pragma, I'élément concerné
ainsi que tous les éléments qui le suivent dans la liste des paramétres recevront
automatiquement les noms <Nom du module>_<Nom de la variable d’array>_<Index d’array
correspondant>.

Exemple : La variable d’array ARRVAR [1..8] of INT dans le module PLC_PRG doit étre entrée
dans une liste de parameétres au moyen d’'un pragma ; si aucune définition n’est indiquée pour
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la clé « nom », les différents éléments d’array regoivent automatiquement dans la liste des
parametres les noms de « PLC_PRG_arrvar_1 » a « PLC_PRG_arrvar_8 ».

Si vous prédéfinissez dans le pragma un nom quelconque « <Nom>_<Premier index du
domaine d’array> » pour le premier élément d’array, les éléments d’array suivants regoivent
automatiquement dans la liste des paramétres les noms « <Nom>_<Index correspondant> ».
Exemple : Pour la variable d’array ARRVAR [1..8], « [nom=xyz_1] » est prédéfini dans le
pragma pour le premier élément -> les nhoms xyz_1 a xyz_8 apparaissent dans la liste des
parameétres.

Attention : Pour des variables d'array, ne définissez pas de valeur pour la clé "Member", car celle-ci est
automatiquement créée a partir de l'index d'array pour chaque élément d'array.

Exemples :

Exemple1a: Une variable d'array arr_1 est déclarée comme suit, afin qu'un liste d'instances "arrinst" soit

créée dans le gestionnaire des paramétres (si elle n'est toutefois pas encore disponible) dans
laquelle les éléments d'array doivent étre entrés; chaque élément doit tout d'abord étre entré
sous le nom symbolique xname_<Index> (éditable par aprés au sein de la liste), et le sous-index
doit étre incrémenté de 1, en partant de 0 (sous-index de base), pour chaque nouvelle entrée.
Accesslevel=low est repris pour tous les éléments.

arr 1: ARRAY [1..8] OF INT{instance list=arrinst template=ARRAY
baseindex=16#0 basesubindex=16#0 [name=xname ] };

Exemple1b: Pour une variable d’array arr_1, différents noms ne sont prédéfinis dans la liste des

parameétres que pour les éléments 1 a 4, les éléments 5 a 8 regoivent le méme nom que
I'élément 4 auquel est ajouté un caractére de soulignement et I'index correspondant, c’est-a-dire
xnom_5 a xnom_8. Noubliez pas que vous devez introduire les définitions de clé
complémentaires pour un élément spécifique dans une méme paire de crochets, comme ici pour
le premier et le quatrieme élément par rapport au niveau d’acces:

arr 1: ARRAY [1..8] OF INT{instance list=arrinst template=ARRAY
baseindex=16#0 basesubindex=16#0[name=aname accesslevel=high] [name=bname]
[name=cname] [name=xname accesslevel=medium]};

Parmetermanager-Editor zu Example1a et Example1b, Insérer array dans la liste d'instances

Exemple1a,
& ainst Mame Memher | Value Index Subln... | Acces... | Accessright fdin Max =~
zname  |[1] 16#0 16#0 lowe  xlreadonly =
¥name [2] 16#0 16#1 lowe  xlreadonly =
¥name [3] 16#0 16#2 lowe  xlreadonly =
¥name [4] 16#0 16#3 lowe  xlread only =
¥name [5] 16#0 1E#4 lowe x| read only =
¥name [6] 16#0 1E#5 lowe x| read only =
¥name [7] 16#0 16#6 lowe x| read only =
¥name  [8] 16#0 16#7 o =|read only = |-
[
Actions synchiones |7 Modéle BRRAY ~|  Indexedebase [168#0
Wariable de basIF'LC_F'FEG.arr_'I Subindex de baze |1 BHO
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Exemple1b: .
& rrinst Mame | Wemb... | “alue | Index Subln... | Accesslevel | Acces... | Min 1 E=
anamme [1] 1630 1630 high =l |-
hname [2] 1630 16#1 mediurm =) |-
CName [3] 1630 162 medium ] (=
¥NAMme [4] 1630 16#3 mediurm ) (s
¥name_5  [4] 1630 1634 mediurm =) |-
¥name_F  [A] 1630 16#45 medium x| (=
wname_7  [7] 1630 16#6 mediurm ] |-
¥name_8  [8] 1630 1637 medium =) = :
1] | 3
Actions synchrones W Madéle ARRAY ~|  Indexedebase [16#D

Appliguer

‘Wariable de baSIF'LE_F'HG.arr_'I

Subindex de baze I'I G#0

Exemple2 : Une variable structurée struvar de type stru1 est déclarée comme suit, afin qu'une liste
d'instances "strulist" soit créée dans le gestionnaire des parameétres (si elle n'est toutefois pas
encore disponible), cette liste se basant sur le modéle strulist_temp et contenant comme
entrées les variables a,b,c de la structure existante stru1. Les variables ne regoivent pas
encore de nom symbolique a l'insertion, le niveau d'accés est mis sur High, et l'index tel que
défini par le modéle est a chaque fois incrémenté de 2. Veillez a ce que le modéle d'instance
indiqué strulist_temp soit présent dans le gestionnaire des paramétres:

Pour I'exemple2, variable structurée insérée dans la liste d'instances

struvar:strul{instance
baseindex=16#2 basesubindex=16#0

list=strulist

[accesslevel=high] };

template=strulist templ

Appliquer

B2 strulist_templ Iame Member |value | Index | Subindex | Accessl... | Accessright Min IERS
& ulict a T6#2 1640 high =] read only =
pl 4] 16%#2 16#1 high x| read only =
% c 16#2 16%#2 high =] read anly =
4| | B
Actionz spnchrones i~ Modéle Islruli&l_templ vI Indexe de base |181¢2
Wariable de basIF'LI:_F'F!G.struvar Subindex de basze I'IE#D
™5 strulist_templ Member Index-Offset Subindex-Ofiset | Accesslevel ACCEssH
P strulist 16#0 16#0 Loy | read only
b 1630 16#1 (L x| read only
G 16#0 16#2 o =lread only
4] | 2l
Actions spnchrones Jv! POU de base I
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(b) au moyen d'une déclaration dans l'interface VAR _CONFIG

Pour des variables sujettes a instanciation, des entrées peuvent étre directement définies dans une
liste d'instances au sein du gestionnaire des paramétres, cela par le biais d'une déclaration dans une
fenétre VAR_CONFIG. Cette déclaration n'est en rien liée a d'éventuelles configurations de variables !
(Si la liste d'instances n'existe pas encore, elle est créée.)

Veillez a ce que le modéle indiqué (template) soit présent dans le gestionnaire des paramétres.

Syntaxe: {instance list=<name> path=<path> template=<template> baseindex=<index>
basesubindex=<subindex>[ <key>=<value> <key>=<value> ...autres clés ] }

<path>: le chemin d'instance de la variable; p.ex. "PLC_PRG.fb1inst", dans lequel fb1inst est
une instance du bloc fonctionnel fb1.

Exemple: Grace a l'entrée ci-dessous dans une fenétre VAR_CONFIG (indépendamment
d'éventuelles configurations de variables!), des entrées sont créées dans une liste d'instances
"varinst1" pour toutes les variables du bloc fonctionnel fb1, sur base du modele "fb1_templ"
(obligatoirement disponible). Pour chaque entrée, le décalage d'index tel que prédéfini par le
modéle est incrémenté de 2 (index de base), tandis que le décalage de sous-index reste tel
quel (sous-index de base). Chaque entrée se voit attribuer un nom symbolique "fb1var" qui doit
encore étre édité dans la liste.

VAR CONFIG

{instance list=varinstl path=PLC PRG.fbl template=fbl templ baseindex=16#2
basesubindex=16#0 [ name=fblvar ]}

END VAR

Pragma pour I’affichage/non-affichage de parties de déclaration dans le gestionnaire de bibliothéques

Les pragmas {library public} et {library private} permettent de définir dans une bibliothéque créée dans
CoDeSys quelles lignes / parties de lignes de la partie de déclaration devront ou non étre affichées
par la suite dans le gestionnaire de bibliothéques lors de l'utilisation de cette bibliotheéque dans un
projet. La visualisation de la partie d'implémentation n’en est pas influencée.

De cette fagon, il est par exemple possible de rendre invisibles a I'utilisateur des commentaires ou
certaines déclarations de variables de la bibliothéque. Les pragmas s’appliquent pour le reste de la
ligne concernée ou les lignes suivantes jusqu’a ce qu’ils soient annulés par 'autre pragma.

Syntaxe: {library public} Le texte suivant est affiché dans le gestionnaire de bibliothéques.
{library private}  Le texte suivant n’est pas affiché.

Exemple : Ci-dessous, vous verrez la partie de déclaration d’une bibliothéque créé dans CoDeSys. Le
commentaire « (* this is for all *) » doit étre affiché dans le gestionnaire de bibliothéques aprés le
rattachement de la bibliothéque au gestionnaire de bibliothéques, mais « (* but this is not for all *) »
ne doit en revanche pas I'étre. Les variables local et in2 doivent également étre masquées.

{library public} (*this is for all*){library private} (*this is not for all*)
{library public}
FUNCTION afun : BOOL

VAR INPUT
in: BOOL;
END VAR

{library private}

VAR
local: BOOL;
END VAR

{library public}
VAR INPUT
in2: BOOL;

{library private}
in3: BOOL;
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{library public}
END_VAR

Pragma pour la déclaration de types de données non persistantes

Les éditeurs littéraux

En régle générale : Méme si une seule variable locale est déclarée comme étant persistante dans un
bloc fonctionnel ou une structure, toutes les composantes sont automatiquement mémorisées dans
l'info persistante (persistent.dat) du systeme d’exécution lors de l'utilisation d’'une instance. Pour
économiser I'emplacement de mémoire, le pragma

Syntaxe: {nonpersistante}

peut étre utilisé dans la déclaration du bloc fonctionnel. Ceci a pour effet que seules les variables de bloc
fonctionnel / de structure qui sont déclarées comme persistantes sont enregistrées dans l'info persistante.

Exemple : Si une instance du bloc fonctionnel suivant est déclarée comme persistante, seules les
variables local et fblevel3 sont écrites dans le domaine de linfo persistante. Sans le pragma

{nonpersistent}, toutes les variables de bloc fonctionnel y seraient enregistrées:

FUNCTION BLOCK FB Level 2

{nonpersistante}

VAR INPUT
bvar in : BOOL;
END VAR

VAR OUTPUT
bvar out : BOOL;
END VAR

VAR

ivar2 : INT;
END VAR

VAR PERSISTENT

local

fblevel3

END VAR

INT := 33;
FB Level 3;

5.3 Les éditeurs littéraux

5.3.1 Généralités a propos des éditeurs littéraux

Les éditeurs littéraux (I'éditeur de la liste d'instructions et I'éditeur du littéral structuré) de CoDeSys
utilisés pour la partie implémentation d'un projet, disposent des fonctionnalités courantes des éditeurs
littéraux Windows.

Dans les éditeurs littéraux, I'implémentation est assistée par la coloration de la syntaxe.

Lorsque vous travaillez en mode Refrappe, I'abréviation 'RFP' est affichée en noir dans la barre d'état.
Vous pouvez commuter entre le mode Refrappe et le mode Insertion en actionnant la touche <Inser>.

Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le menu contextuel (touche droite de la souris
ou <Ctrl>+<F10>).

Les éditeurs littéraux utilisent de fagon spécifique les commandes de menu suivantes:

'Insérer’ 'Opérateur’

Cette commande entraine I'affichage dans une boite de dialogue de tous les opérateurs disponibles
dans le langage actuel.

Si un opérateur est sélectionné et si la liste est fermée au moyen de OK, alors |'opérateur sélectionné
est inséré au niveau de la position actuelle du curseur.

(L'utilisation a lieu de la méme fagon que dans la Liste de sélection pour I'édition).
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'Insérer’ 'Opérande’

Cette commande entraine l'affichage dans une boite de dialogue de toutes les variables. Vous pouvez
opter pour la visualisation de la liste des variables globales, des variables locales ou des variables
systeme.

Si un des opérandes est sélectionné et si la boite de dialogue est fermée au moyen de OK, alors
l'opérande sélectionné est inséré au niveau de la position actuelle du curseur.

(L'utilisation a lieu de la méme fagon que dans Liste de sélection pour I'édition).

'Insérer' 'Fonction’
Cette commande entraine I'affichage, dans une boite de dialogue, de toutes les fonctions. Vous
pouvez opter pour la visualisation de la liste des fonctions définies par l'utilisateur ou de la liste des
fonctions standard.
Si une des fonctions est sélectionnée et si la boite de dialogue est fermée au moyen de OK, alors la
fonction sélectionnée est insérée au niveau de la position actuelle du curseur. (L'utilisation a lieu de la
méme fagon que dans la Liste de sélection pour I'édition).
Si I'option Avec arguments a été sélectionnée dans la boite de dialogue, alors les variables d'entrées
et de sorties requises par la fonction sont insérées avec celle-ci.

'Insérer’ '‘Bloc fonctionnel'

Cette commande entraine l'affichage, dans une boite de dialogue, de tous les blocs fonctionnels.
Vous pouvez optez pour la visualisation de la liste des blocs fonctionnels définis par I'utilisateur ou de
la liste des blocs fonctionnels standard.

Si un des blocs fonctionnels est sélectionné, et si la boite de dialogue est fermée au moyen de OK,
alors le bloc fonctionnel sélectionné est inséré au niveau de la position actuelle du curseur.
(L'utilisation a lieu de la méme fagon que dans la Liste de sélection pour I'édition).

Si l'option Avec arguments a été sélectionnée dans la boite de dialogue, alors les variables d'entrée
et de sortie requises par le bloc fonctionnel sont insérées avec celui-ci. Ceux-ci ne doivent cependant
pas obligatoirement étre affectés.

Appel de module avec paramétres de sortie

Les parametres de sortie d'un module appelé peuvent directement étre affectés lors de I'appel dans le
cas des langages textuels IL ou ST. Exemple : le paramétre de sortie out1 de afbinst est attribué a la
variable a.

Langage IL : CAL afbinst(inl:=1, outl=>a)
Langage ST afbinst(inl:=1, outl=>a);

Si le module est inséré dans la fenétre d'implémentation d'un module ST ou IL, en utilisant la liste de
sélection pour I'édition (<F2>) et l'option Avec arguments, ce module sera automatiquement
représenté avec ses parameétres dans cette syntaxe. Il n'est pas absolument nécessaire d'affecter les
parameétres.

Les éditeurs littéraux en mode En Ligne

Les fonctions En Ligne des éditeurs sont Définir point d'arrét et Pas a pas. Si lI'on ajoute a cela
I'espionnage, I'utilisateur dispose alors d'une fonctionnalité de débogage comparable a celle existant
pour un langage de programmation évolué sous Windows.

Dans le mode En Ligne, la fenétre de I'éditeur littéral est scindée verticalement en deux parties. Dans
la partie gauche de la fenétre est située le texte de programmation normal et dans la partie droite sont
visualisées les variables, dont les valeurs sont modifiées dans la ligne correspondante. La largeur des
fenétres partielles peut étre modifiée en faisant glisser la barre de séparation verticale a l'aide de la
souris ou via la boite de dialogue 'Options d’espionnage’.

La visualisation est la méme que pour la partie de déclaration. Autrement dit, lorsque l'automate
programmable est en service, les valeurs instantanées des variables respectives sont visualisées. Les
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valeurs structurées (tableaux, structures ou instances de bloc fonctionnel) sont signalées par un signe
plus placé devant l'identificateur.

En cliquant avec la souris sur le signe plus ou en appuyant sur la touche <Entrée>, la variable est
affichée ou masquée.

Lors de 'espionnage d’expressions ou de position binaires d'une variable, veuillez noter : Dans le cas
des expressions, la valeur de I'expression entiére est affichée. Exemple : a AND b s’affiche en bleu ou
avec "=TRUE" si a et b ont la valeur TRUE). Dans le cas de positions binaires d'une variable, la
position binaire concernée est espionnée (p.ex. a.3 sera affiché en bleu ou représenté avec :=TRUE
si a la valeur 4).

Si vous maintenez le pointeur de souris pendant une courte durée sur une variable, le type et le
commentaire de la variable sont affichés dans une info-bulle.

‘Extras’ 'Options d'espionnage”
Avec cette commande vous pouvez configurer votre fenétre d'espion. Si I'espionnage est effectué,
alors, a l'intérieur des éditeurs littéraux, la fenétre est scindée en une partie gauche, qui contient le

programme, et en une partie droite, dans laquelle sont espionnées toutes les variables contenues
dans la ligne de programme correspondante.

Vous pouvez configurer la Largeur que la zone d'espionnage doit occuper dans la fenétre de texte,
ainsi que la Distance qui doit séparer deux variables d'espionnage dans une méme ligne. La
spécification de distance 1 correspond a une hauteur de ligne dans la police de caractéres choisie.
Veuillez noter que la largeur des fenétres partielles peut aussi étre modifiée en faisant glisser la barre
de séparation a I'aide de la souris.

Boite de dialogue Options d'espionnage

Options d'espionnage [ x|

Largeur de la fenétre IE i k. I
Distance entre dewus vanables: IEDU Annuler |

Positions des points d'arrét

Il n'est pas possible de définir des points d'arrét au niveau de chaque ligne, étant donné que plusieurs
lignes en langage IL sont synthétisées en interne par CoDeSys,de fagon a obtenir une seule ligne
sous forme de code C. Les points d'arrét peuvent étre définis a tous les endroits du programme ou les
variables peuvent changer de valeur, ou encore a tous les endroits ou le flux du programme subit une
déviation (a I'exception des appels de fonction. Dans ce cas il faut définir un point d'arrét au niveau de
la fonction). Il est superflu de définir un point d'arrét entre les positions précitées, étant donné que les
données n'ont pu subir aucune modification depuis le point d'arrét précédent.

Cela permet les positions de point d'arrét suivantes, en langage IL:
e Au début du module

e Au niveau de chaque LD, LDN (ou au niveau d'une étiquette, si un LD est placé directement a la
suite de I'étiquette)

¢ Au niveau de chaque JMP, JMPC, JMPCN

e Au niveau de chaque étiquette

¢ Au niveau de chaque CAL, CALC, CALCN

e Au niveau de chaque RET, RETC, RETCN

e Ala fin du module

Pour le langage ST, les positions de point d'arrét possibles sont les suivantes:

¢ Au niveau de chaque affectation
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e Au niveau de chaque instruction RETURN et EXIT
o Dans des lignes au sein desquelles des conditions sont évaluées (WHILE, IF, REPEAT)
e Ala fin du module

Les positions des points d'arrét sont caractérisées par une coloration grise plus foncée au niveau du
champ de numérotation de ligne.

Editeur IL avec les positions de point d'arrét disponibles (champs de numérotation plus foncés

IWARTEN [FB-AWL) H=] E3
T -
oooz  ZEIT=77 |
o003 ow=797? =
Aanod! —

LDr  FAB.G ZRB.O =777 -
JMPC marke (I
0003
CAL  ZAB(M=FALSE)
LD  ZEIT ZEIT= 777
ooos| ST ZABPT ZABPT= 777
CAL  ZAB(M=TRLUE)
JMP ende
0oog s
KN 2 KN o

Pour définir un point d'arrét, I'utilisateur doit cliquer avec la souris sur le champ de numérotation de la
ligne dans laquelle il souhaite définir un point d'arrét. Si le champ sélectionné est une position de point
d'arrét, alors la couleur du champ de numérotation de ligne passe du gris foncé au bleu clair et le
point d'arrét est activé dans 'automate programmable.

De fagon analogue, pour supprimer un point d'arrét, il faut cliquer sur le champ de numérotation de la
ligne contenant ce point d'arrét.

Il est également possible d'opter pour la définition ou la suppression de points d'arrét via le menu ('En
Ligne' 'Point d'arrét actif/inactif'), via la touche de fonction <F9> ou via l'icbne appropriée de la barre
d'outils.

Comment définit-on un point d'arrét ?

Pour définir un point d'arrét, I'utilisateur doit cliquer avec la souris sur le champ de numérotation de la
ligne dans laquelle il souhaite définir un point d'arrét. Si le champ sélectionné est une position de point
d'arrét, alors la couleur du champ de numérotation de ligne passe du gris foncé au bleu clair et le
point d'arrét est activé dans l'automate programmable.

Supprimer un point d'arrét

De fagon analogue, pour supprimer un point d'arrét, il faut cliquer sur le champ de numérotation de la
ligne contenant ce point d'arrét.

Il est également possible d'opter pour la définition ou la suppression de points d'arréts via le menu
('En Ligne' 'Point d'arrét actif/inactif'), via la touche de fonction <F9> ou via l'icGne appropriée de la
barre d'outils.

Que se produit-il au niveau du point d'arrét ?

Si l'automate programmable a atteint un point d'arrét, alors la section contenant la ligne avec le point
d'arrét est visualisée a I'écran. Le champ de numérotation de la ligne qui contient le point d'arrét est
colorée en rouge. Dans l'automate programmable, le traitement du programme utilisateur est
suspendu.

Lorsque le programme est arrété au niveau d'un point d'arrét, le traitement du programme peut
reprendre au moyen de 'En Ligne' 'Démarrer’'.
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En outre, les commandes 'En Ligne' 'Etape individuelle sur' ou 'En Ligne' 'Etape individuelle dans' ne
permettent d'atteindre que la position de point d'arrét suivante. Si l'instruction sur laquelle on est
arrété est une instruction CAL ou encore si un appel de fonction est présent dans les lignes qui
précédent la position de point d'arrét suivante, alors, soit on saute cet appel au moyen de 'Etape
individuelle sur', soit on dévie dans le module appelé au moyen de 'Etape individuelle dans'.

Numéros de ligne de I'éditeur littéral

Les numéros de ligne de I'éditeur littéral indiquent le numéro de chaque ligne de texte présente dans
l'implémentation d'un module.

En mode hors ligne, un simple clic sur un numéro de ligne donné suffit pour marquer toute la ligne de
texte correspondante.

Dans le mode En Ligne, la couleur de fond du numéro de ligne indique I'état de chaque ligne en ce
qui concerne les points d'arrét:

e gris foncé: cette ligne est une position possible de point d'arrét.
e bleu clair: un point d'arrét a été défini dans cette ligne.
e rouge: I'exécution du programme a atteint cet endroit.

Dans le mode En Ligne, un simple clic avec la souris modifie I'état de la ligne en ce qui concerne le
point d'arrét.

5.3.2 L'éditeur de la liste d'instructions (IL)

Voici comment se présente un module écrit en langage IL dans I'éditeur correspondant de CoDeSys:

4, CoDeSys - ampel_pro™ - [WARTEN [FB-AWL]]

9B Datei Bearbeiten Projekt  Einfugen  Estraz  Online  Fenster  Hilfe _|5’|£I

B=E| @SS * [ 6|

00| FUMNCTION_BLOCK WARTEM

fons wisATEN || [0002  JMPC marke
0003
D004 CAL  ZAB(N=FALSE)
ooos LD ZEIT

OO0 ST  Z8B.FT

0007  cAL  ZAB(N=TRUE)

] o

Lade Bibliothek "STANDARDLIB 26.2.98 10:19:99'

{4 Bausteine 0002 vAR_INFUT [

-l AMPEL 0003  ZEITTIME;

--[4f) CONTACT || [DOD4END_WAR hd

B COUNTER: | [
PLC_PRG || 0001 LD  ZAB.Q |

Bl == B Rl | b

| 2:1.5p.1 [GHLINE |

Tous les éditeurs pour modules sont constitués d'une partie de déclaration et d'un corps. Ceux-ci sont
séparés entre eux par une barre de fractionnement.

L'éditeur IL est un éditeur littéral qui comporte les fonctionnalités courantes des éditeurs littéraux de

Windows. Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le menu contextuel (touche droite
de la souris ou <Ctrl>+<F10>).

Un appel d’'instance sur plusieurs lignes est possible. Exemple:
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CAL CTU inst(

CU:=%IXT0,
PV:=(
LD A
ADD 5

)
)

Pour obtenir des informations sur le langage IL, reportez vous au chapitre 2.2.1, "Liste d'instructions
(langage IL)".

Contréle de déroulement

Avec la commande 'En Ligne' 'Contréle de déroulement’, vous pouvez insérer, a l'intérieur de I'éditeur
IL, un nouveau champ dans la partie gauche de chaque ligne. Ce champ assure la visualisation du
contenu de I'accumulateur.

Pour obtenir des informations sur I'éditeur IL en mode En Ligne, reportez vous au paragraphe "Les
éditeurs littéraux en mode En Ligne"

5.3.3 L'éditeur du Littéral structuré (ST)

Voici comment se présente un module écrit en langage ST dans I'éditeur correspondant de CoDeSys:

3, CoDeSys - ampel_pro™ - [COUNTER [FB-ST]] [_ O] %]

9l Datei Bearbeiten Projekt Einfugen Estraz Orline  Fenster  Hilfe =] x|
BE| B@ledaS2 & ||| 5]
: 0004 UNCTION_BLOCK COUNTER -
{3 Bausteine 000z|vAR_INPUT -
-l AMPEL 0003  DELAY: INT,
--[4]) CONTACT || [0004/END_vaAR
- 2] EEag | [0009]AR

— 4 I I
~[E] WARTEN

0001 DELAY =DELAY+1,

0002 COUNT{CU=TRLE RESET=TRLE,PY¥:=100),
0003 COoUNTDOWN(CD =TRLUE LOAD=TRLE PY:=100);
0004 COUNTUPDOWMNICU =TRLUE CD=TRLE RESET=TRLUE LOAD=TRLE
0oos

I'II'II'IIRﬂJ LI_

Lade Bibliothek 'STANDARD.LIEB 26.2.93 10:12:59°

B[R | b

| |2:1.5p: 1 [OMLIME [LF

-
| P

Tous les éditeurs pour modules sont constitués d'une partie de déclaration et d'un corps. Ceux-ci sont
séparés entre eux par une barre de fractionnement.

L'éditeur ST est un éditeur littéral qui comporte les fonctionnalités courantes des éditeurs littéraux de
Windows. Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le menu contextuel (touche droite
de la souris ou <Ctrl>+<F10>).

Pour obtenir des informations sur I'éditeur ST En Ligne, reportez vous au paragraphe "Les éditeurs
littéraux en mode En Ligne"

Pour obtenir des informations sur le langage, reportez vous au chapitre 2.2.1, "Littéral structuré
(langage ST)".
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5.4 Les éditeurs graphiques

5.4.1

Généralités a propos des éditeurs graphiques

Zoom

Réseau

Les éditeurs des langages de programmation graphiques, diagramme fonctionnel en séquence SFC,
langage a contact LD, schémas en blocs fonctionnels en langage FBD et éditeur graphique CFC, ci
aprés ont de nombreux points communs. Ces points vont étre repris dans les paragraphes suivants,
et ces différents langages seront amplement détaillés dans les chapitres suivants. Dans les éditeurs
graphiques, I'implémentation est assistée par la coloration de la syntaxe.

Des objets tels que modules, actions, transitions etc., en langage SFC, LD, FBD, CFC, et
apparaissant dans des visualisations, peuvent étre agrandis ou réduits au moyen d’une fonction de
zoom. Tous les éléments contenus dans la fenétre de la partie implémentation sont repris, et la partie
déclaration reste inchangée.

Chaque objet est affiché par défaut a une valeur de zoom de 100%. La valeur réglée pour le zoom est
enregistrée dans le projet comme caractéristique d’objet.

Les impressions de la documentation relative au projet se font toujours en représentation 100%.

Le degré de zoom peut étre réglé par le biais d’'une liste de sélection dans la barre d'outils. Des
valeurs comprises entre 25 et 400% peuvent étre directement sélectionnées; des valeurs entre 10 et
500% peuvent étre saisies manuellement.

La possibilité de sélection d’'une valeur de zoom n’est possible que lorsque le curseur se trouve sur un
objet créé a l'aide d’un éditeur graphique ou sur un objet de visualisation.

Les positions du curseur peuvent aussi étre sélectionnées a I'état zoomé, et vous pouvez également y
déplacer le curseur a l'aide des touches directionnelles. La taille du texte est fonction du degré de
zoom et de la taille de la police.

L’exécution de toutes les options disponibles chez les éditeurs (p.ex. linsertion d’une boite) en
fonction de la position du curseur est possible quel que soit le degré de zoom et en fonction de celui-
Ci.

Dans le mode En ligne, chaque objet est représenté selon le degré de zoom spécifié, et toutes les
fonctions sont disponibles sans restrictions.

Vous pouvez agrandir ou réduire un objet en utilisant IntelliMouse : appuyez sur la touche <Ctrl> et
tournez en méme temps la roulette vers I'avant ou vers l'arriére.

Avec les éditeurs graphiques LD et FBD, le programme est agencé dans une liste de réseaux.
Chaque réseau est caractérisé par un numéro courant dans la partie gauche et contient une structure
visualisant une expression logique ou arithmétique, un appel de programme, fonction ou bloc
fonctionnel, un saut ou une instruction return.

Etiquettes de saut

A chaque réseau correspond une étiquette de saut, qui peut éventuellement étre laissée vide. Pour
éditer cette étiquette, il faut cliquer sur la premiére ligne du réseau, située directement a coété du
numeéro de réseau. Entrez a présent une étiquette, suivie du signe deux-points.

Commentaires de réseau, Mises en Page, 'Extras’ 'Options’

Il est possible d’attribuer un commentaire de plusieurs lignes a chaque réseau. La boite de dialogue
'Options du langage a blocs fonctionnels et du langage a contacts', accessible via la commande
'Extras' 'Options', permet de procéder aux réglages quant aux commentaires.
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Boite de dialogue des options du schéma en blocs fonctionnels et du schéma a contacts
Options de FBD et de LD

Longueur minimum du commentaire; IEI Lignes

\_H
s
%]

Longueur maximale du commentaire: |4 Lignes Annuler

—Look Feel alternative pour LD

¥ Commentaires par conkact
Lignes pour commentaire de la variable: |3 Lignes

Lignes pour teste de la variable: |1 Lignes

[v Réseaux avec mizes en page

¥ Femplacer par symbole, aprés entrée de 'adresse

v Mettre commentaire de symbale par défaut au commentaire de contact
[ Afficher adresze du symbole

: : : . : . Appliquer les
¥ Afficher commentaires de variables par réseau dans lexpression options

Longueur maximale du commentaire: nombre maximal de lignes devant étre disponibles pour un
commentaire de réseau (ici, la valeur par défaut est 4).

Longueur minimale du commentaire: nombre minimal de lignes devant en principe étre laissées
vides ou étre affichées pour les commentaires. Supposons que 2 soit la valeur configurée ; deux
lignes de commentaires vides sont présentes au début de chaque réseau, aprés la ligne d’étiquette.
Ici, la valeur par défaut est 0, ce qui présente 'avantage que plus de réseaux peuvent étre disposés
dans la zone d’écran.

Si la taille minimale de commentaire de réseau est supérieure a 0, il suffit simplement, pour entrer un
commentaire, de cliquer sur la ligne de commentaire et d'entrer le commentaire. Si ce n'est pas le
cas, il faut d’abord sélectionner le réseau qui doit faire I'objet du commentaire, avant d’insérer la ligne
de commentaire au moyen de ‘Insérer' + '‘Commentaire’. Les commentaires sont visualisés en gris, a
la différence du texte de programmation.

Look Feel alternative pour LD: Les options suivantes permettent une visualisation alternative des
réseaux.

Commentaires par contact : (uniquement pour le schéma a contacts) : Si cette option est activée,
des commentaires peuvent étre attribués a des contacts et des bobinages individuels. Introduisez
dans le champ Lignes pour commentaire de la variable le nombre de lignes qui doivent étre
prévues et affichées a cet effet. Suite a quoi un champ s’affiche, réservé au commentaire relatif au
contact ou au bobinage et dans lequel vous pouvez saisir du texte.

Si cette option de commentaire par contact est activée, vous pouvez également définir le nombre de
lignes (Lignes pour texte de la variable:) utilisé pour le nom de la variable de contact ou de
bobinage, de telle sorte que des noms plus longs puissent le cas échéant étre représentés sur
plusieurs lignes. Dans I'exemple suivant, 2 lignes sont consacrées pour le commentaire de contact et
1 ligne pour le texte de la variable.
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Exemple: Réseau avec affichage du commentaire des variables et de I'adresse de chaque contact

5
D002 AR

0003 Schalter! AT %QB4; BOOL, * Schalter Saeule 1 %)
0004 Schalterz AT %GBS BOOL, * Schalter Saeule 2 %)

nons Schalters : BOOL;
1
Schalter Schalter
Saeule Saeule 2
%B4 %izBa
Schaltert Schalterz Schalterk

— —— ——/

Réseaux avec mises en page (uniquement pour le schéma a contacts) : Si cette option est activée,
les réseaux sont munis de mises en page dés que la largeur de fenétre réglée ne permet plus de
visualiser tous les éléments du réseau.

Exemple: Réseau avec mises en page

oo
switch switch 2 switch3 lamp1
| | | | | 1 { :|
1| | || LS
) lamp2

switch L ()

Remplacer par symbole, apres entrée de I'adresse: Si cette option est activée, vous pouvez
introduire une :adresse (p. ex. « %QB4 ») au niveau du module, contact ou bobinage et celle-ci sera
remplacée, immédiatement aprés l'entrée, par le nom de la variable attribuée a cette adresse. Si
aucune variable n’est attribuée a une adresse, cette derniére s’affiche telle quelle.

Mettre commentaire de symbole par défaut au commentaire de contact : (uniquement pour le
schéma a contacts) : Si cette option est activée, le commentaire défini pour la variable utilisée dans
sa déclaration est affiché dans le champ de commentaire du contact ou du bobinage, ou vous pourrez
poursuivre son traitement (voir ci-dessus, illustration a I'option 'Commentaires par contact'). Pour ce
faire, il faut toutefois que I'option 'Commentaires par contact' (voir ci-dessus) soit, elle aussi, activée.
Veuillez noter: Un commentaire déja entré localement dans le champ de commentaire est
automatiquement remplacé par le commentaire de la variable, le cas échéant par des espaces si
aucun commentaire n’est disponible dans la déclaration de variable !

Afficher adresse du symbole (uniquement pour le schéma a contacts) : Si la variable attribuée a
une adresse est entrée au niveau du contact ou du bobinage, celle-ci sera également affichée en
dessus du nom de la variable (voir ci-dessus, illustration a I'option 'Commentaires par contact').

Afficher commentaires de variables par reseau dans I’expression : Si cette option est activée,
une ligne par réseau s’affiche pour chaque variable utilisée dans le réseau, cette ligne contenant le
nom de la variable, I'adresse, le type de donnée ainsi que le commentaire de la variable comme celui-
ci est défini dans la déclaration de variable. Ceci peut étre utile pour documenter (imprimer) le projet.
Exemple:
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Exemple : Affichage d'une ligne d'information pour chaque variable du réseau

o001
Wierden die richtigen Schalter betdtiot, so geht die Lampe an.
SCHALTERZ2 HBS BOOL (* Schalter fiir Saeule 2 *)
SCHALTER1 %iB4 BOOL (* Schalter fiir Saeule 1 %)
LAMPET -- BOOL %
Schaltert Schalter? Larr

— — | (

Utilisation des options :

OK : Lorsque vous appuyez sur ce bouton, les options sélectionnées sont appliquées au présent
module et la boite de dialogue se ferme.

Appliquer les options : Lorsque vous appuyez sur ce bouton, les options sélectionnées sont
appliquées au projet entier. Un dialogue de confirmation s’ouvre et une confirmation explicite vous est
demandée.

‘Insérer' 'Réseau (derriére)’ ou ‘'Insérer' 'Réseau (devant)'

Raccourci : <Maj>+<T> (Réseau derriére)

Pour insérer un nouveau réseau dans I'éditeur FBD ou dans I'éditeur LD, il faut sélectionner la
commande 'Insérer' 'Réseau (derriére)' ou 'Insérer' 'Réseau (devant)', selon que l'on souhaite
insérer le nouveau réseau devant ou derriére le réseau actuel. On modifie le réseau actuel en cliquant
avec la souris sur le numéro de réseau. Ce réseau est repérable grace au rectangle en pointillé situé
en dessous du numéro. En actionnant la touche <Maj> et en cliquant avec la souris sur un réseau
précis, on sélectionne I'ensemble des réseaux situés dans la zone comprise entre le réseau actuel et
le réseau sur lequel on a cliqué.

Les éditeurs de réseaux en mode En Ligne

Dans les éditeurs FBD et LD, on peut définir des points d'arrét uniqguement au niveau des réseaux. Le
champ de numérotation du réseau pour lequel on a défini un point d'arrét est visualisé en bleu. Le
traitement s'arréte avant le réseau qui contient le point d'arrét. Dans ce cas le champ de numérotation
du réseau est visualisé en rouge. Dans le cas d'une exécution pas a pas, la progression se fait en
sautant de réseau en réseau.

Toutes les valeurs sont espionnées au niveau des entrées et sorties des modules (réseaux).

Lors de I'espionnage d’expressions ou de position binaires d'une variable, veuillez noter : Pour les
expressions, p.ex. a AND b comme condition de transition ou entrées d'un bloc fonctionnel, la valeur
de I'expression compléte est toujours affichée (a AND b s’affiche en bleu ou est représentée par
":=TRUE" si a et b ont la valeur TRUE). Dans le cas de positions binaires d'une variable, la position
binaire concernée est espionnée (p.ex. a.3 sera affiché en bleu ou représenté avec :=TRUE si a a la
valeur 4).

Vous pouvez lancer le contrdle de déroulement au moyen de la commande de menu 'En Ligne'
'Contréle de déroulement’. Ce contréle vous permet d'examiner les valeurs actuelles qui sont
véhiculées a l'intérieur des réseaux au moyen des éléments de liaison. Lorsque les éléments de
liasison ne véhiculent aucune valeur de type booléen, la valeur est affichée dans un champ
spécialement inséré a cet effet. Les champs d’espion pour les variables qui ne sont pas utilisées
(p-ex. la fonction SEL) sont ombrés en gris. Si les éléments de liaison véhiculent des valeurs de type
booléen, et plus précisément la valeur TRUE, alors elles sont colorées en bleu. Cela permet de suivre
le flux d'informations lorsque I'automate programmable est en cours d'exécution.

Si vous maintenez le pointeur de souris pendant une courte durée sur une variable, le type et le
commentaire de la variable sont affichés dans une info-bulle.
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L'éditeur du Schéma en blocs fonctionnels (FBD)

Voici comment se présente un module écrit en langage FBD dans I'éditeur correspondant de
CoDeSys:

% CoDeSys - ampel.pro™ - [AMPEL [FB-FUP]] [_ (O] x]
#H Datei Bearbeiten Projekt Einfigen Estraz Orline  Fenster  Hilfe - |7] x|
(=1 ] e ] o o L e O e e e = I
DooA|FUMCTION _BLOCK AMPEL s
'a B austeine 1 b |
[ no01 -
------ -[R CONTALT || [
------ --[] COUNTER EQ
(€] PLC_PRG STATUSH ——GRUEN,
------ - [2] WARTEN 14
nooz
EQ oR
STATUS - GELB
-
EQ
STATUSH
' I.GIIE’I 4 -
< | i
| [OMLIME [LESEM

L'éditeur FBD est un éditeur graphique. Il fonctionne avec une liste de réseaux, ou chaque réseau
contient une structure visualisant une expression logique ou arithmétique, un appel de bloc
fonctionnel, un appel d'une fonction, un appel d'un programme, un saut ou une instruction Return.

Notez que pour un module créé En ou Hors ligne dans le langage FBD, il est possible de basculer
entre la visualisation au sein de |'éditeur FBD ou LD (voir ci-dessous 'Extras' 'Affichage'). Notez
également les possibilités de réglage disponibles pour les commentaires, la saisie d’adresses, etc.
par le biais de boite de dialogue Options, voir chapitre 5.4.1, Commentaires de réseau, Mises en
Page, 'Extras' 'Options'.

Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le menu contextuel (touche droite de la souris
ou <Ctrl>+<F10>).

Positions du curseur en langage FBD

Le curseur peut se positionner sur n'importe quelle élément de texte. Le texte sélectionné est affiché
sur fond bleu et peut a présent étre modifié.

Par ailleurs, la position actuelle du curseur est caractérisée par un rectangle en pointillés. Voici une
énumeération des positions de curseurs possibles, illustrées par un Exemple :

1) Chaque champ de texte (la position du curseur potentielle est encadrée en noir):

AND
Varl < Result
Var?
2) Chaque entrée:
| AND
Varl: Result
Var2-|
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3) Chaque opérateur, fonction ou bloc fonctionnel:

Yarl -
Yar2

Reszult

4) Les sorties, si elles sont suivies par une affectation ou par un saut:

Yarl -
Yar2

Reszult

5) La jonction au dessus d'une affectation, d'un saut ou d'une instruction Return:

AND | AND

Yarl + T
Yar2— LResult Var3-

6) Derriére I'objet situé le plus a droite dans chaque réseau ("derniére position du curseur", il s'agit de
la position prise par le curseur lorsqu'un réseau a été sélectionné):

AND AND

Yarl - |_
YarZ Reszsult Yar3-

......

7) La jonction précédant immédiatement une affectation:

AND AND
Yarl - T
Var2 { “Hesult Var3-

Comment positionner le curseur
Le curseur peut étre positionné a un endroit précis en cliquant avec la souris ou au moyen du clavier.

Les fleches directionnelles permettent de sauter vers la position du curseur la plus proche, dans la
direction choisie. Toutes les positions du curseur peuvent étre atteintes de cette fagon, y compris les
champs de texte. Si le curseur occupe la derniére position, alors la derniére position du réseau
précédent ou du réseau suivant peuvent étre atteintes par le curseur, respectivement au moyen de la
touche directionnelle <haut> et de la touche directionnelle <bas>.

Un réseau vide ne contient que trois points d'interrogation "???". En cliquant derriere ces points
d'interrogations, on positionne le curseur sur la derniére position.

'Insérer’' 'Module'

R k[ .
Icone : I—I Raccourci : <Ctrl>+<B>

Cette commande permet d'insérer des opérateurs, fonctions, blocs fonctionnels et programmes. Tout
d’abord, un opérateur "AND" est toujours inséré par défaut. Celui-ci peut étre transformé en n'importe
quel autre opérateur, fonction, bloc fonctionnel ou programme en sélectionnant et en écrasant le texte
type ("AND"). La liste de sélection pour I'édition (<F2>) vous permet de sélectionner le module
souhaité. Si le module que vous venez de sélectionner posséde un nombre minimal d’entrées
différent, alors celles-ci sont rattachées. Si le nouveau module posséde un nombre maximal d’entrées
moindre, alors les derniéres entrées sont supprimées.

Pour les fonctions et les blocs fonctionnels, les noms formels des entrées et sorties sont affichés.

Il existe un champ d’instance éditable au dessus de la boite pour les blocs fonctionnels. Si, en
modifiant le texte type, vous appelez un autre bloc fonctionnel qui n’est pas connu, une boite
d’opérateur s’affiche avec deux entrées ainsi que le type. Si vous sélectionnez le champ d’instance,
vous pouvez appeler via la touche <F2> la liste de sélection pour I'édition avec les catégories pour la
sélection de variables.

Le nouveau module sera inséré en fonction de la position sélectionnée (voir Position de curseur).
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Si une entrée est sélectionnée, alors Boite est inséré devant cette entrée. La premiére entrée de cet
Box est reliée a la branche située a gauche de I'entrée sélectionnée. La sortie du nouvel Box est
reliée a I'entrée sélectionnée.

Si une sortie est sélectionnée, alors Boite est inséré derriére cette sortie. La premiere entrée de cet
Boite est reliée a la sortie sélectionnée. La sortie du nouvel Box est reliée a la branche a laquelle était
reliée la sortie sélectionnée.

Si un boite, une fonction ou un bloc fonctionnel est sélectionné (position du curseur 3), alors I'ancien
élément est remplacé par le nouvel boite. Les branches sont reliées autant que possible comme elles
I'étaient avant le remplacement. Si I'ancien élément a plus d'entrées que le nouveau, alors les
branches qui ne peuvent étre reliées a un élément sont supprimées. La méme régle s'applique aux
sorties.

Si un saut ou une instruction Return est sélectionnée, alors I'opérateur est inséré avant ce saut ou
cette instruction Return, selon le cas. La premiére entrée de boite est reliée a la branche située a
gauche de I'élément sélectionné. La sortie de boite est reliée a la branche située a droite de I'élément
sélectionné.

Si la derniere position de curseur d'un réseau est sélectionnée (position du curseur 6), alors boite est
inséré derriere le dernier élément. La premiére entrée de boite est reliée a la branche située a gauche
de la position sélectionnée.

Box inséré est obligatoirement un élément AND. Celui-ci peut étre transformé en n'importe quel autre
boite en sélectionnant et en écrasant le texte. La liste de sélection pour I'édition vous permet de
sélectionner boite de votre choix dans la liste des boites supportées. Si la nouvelle boite posséde un
nombre minimal d'entrées différent, alors les entrées sont rattachées. Si, le nouvel opérateur posséde
un nombre maximal d'entrées moindre, alors les derniéres entrées sont supprimées, ainsi que les
branches situées devant celles-ci.

Toutes les entrées de boite qui n'ont pas pu étre reliées sont définies avec le texte "?7??". Il faut
cliquer sur ce texte et le remplacer par la constante ou la variable voulue.

Si une branche est située a droite du module inséré, elle est affectée a la premiére sortie de module.
Pour le reste, les sorties ne font pas I'objet d’'une définition.

'Insérer’ 'Affectation’

IH—F
Icéne : |—I Raccourci : <CtrI>+<A>
Cette commande insére une affectation.

L'endroit d'insertion est fonction de la position sélectionnée, soit immédiatement avant I'entrée
sélectionnée ), soit immédiatement aprés la sortie sélectionnée , soit immédiatement avant la jonction
sélectionnée , soit a la fin du réseau .

Lorsqu'une affectation a été insérée, il est ensuite possible de sélectionner le texte existant "??7?" et
de le remplacer par la variable qui doit faire I'objet de I'affectation. Pour ce faire, vous pouvez
également utiliser la liste de sélection pour I'édition. Notez la possibilité d’entrer des adresses si le
réglage correspondant a été effectué dans la boite de dialogue Options (voir chapitre 5.4.1,
Commentaires de réseau, Mises en Page, 'Extras' 'Options').

Pour ajouter une nouvelle affectation a une affectation existante, vous devez utiliser la commande
'Insérer' 'Sortie’'.

'Insérer' 'Saut’

=L
Icone : Raccourci : <CtrI>+<L>

Cette commande insére un saut.

L'endroit d'insertion est fonction de la position sélectionnée, soit immédiatement avant I'entrée
sélectionnée, soit immédiatement aprés la sortie sélectionnée, soit immédiatement avant la jonction
sélectionnée, soit a la fin du réseau.
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Lorsqu'un saut a été inséré, il est ensuite possible de sélectionner le texte existant "???" et de le
remplacer par I'étiquette de saut correspondant au saut.

Return’

G-k
Icone : Raccourci : <Ctrl>+<R>

Cette commande insére une instruction RETURN.

L'endroit d'insertion est fonction de la position sélectionnée, soit immédiatement avant I'entrée
sélectionnée, soit immédiatement aprés la sortie sélectionnée, soit immédiatement avant la jonction
sélectionnée, soit a la fin du réseau.

Entrée’

a~ *; .
Icéne : —II Raccourci : <Ctrl>+<U>

Cette commande insére une entrée d'opérateur. Le nombre des entrées est variable pour un grand
nombre d'opérateurs (p.ex. I'élément ADD peut posséder deux ou davantage d'entrées).

Pour ajouter une entrée a un opérateur de ce genre, il faut sélectionner, soit I'entrée devant laquelle
une nouvelle entrée doit étre insérée (position du curseur 1), soit, lorsqu'une entrée doit étre insérée
en dessous, I'opérateur lui-méme (position du curseur 3).

L'entrée insérée est définie avec le texte "??7?". Il faut cliquer sur ce texte et le remplacer par la
constante ou la variable voulue. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection
pour I'édition. Notez la possibilité d’entrer des adresses si le réglage correspondant a été effectué
dans la boite de dialogue Options (voir chapitre 5.4.1, Commentaires de réseau, Mises en Page,
'Extras' 'Options’).

'Insérer’ 'Sortie'

'Insérer

Icone |EI

Cette commande permet d'ajouter a une affectation existante une nouvelle affectation. Cette
fonctionnalité permet de créer des échelles d'affectation, c.-a-d. que la valeur actuellement contigué a
la ligne est affectée a différentes variables.

Si la jonction au-dessus d'une affectation ou si la sortie précédant immédiatement celle-ci est
sélectionnée, alors une nouvelle affectation est insérée a la suite des affectations existantes.

Si la jonction précédant immédiatement une affectation est sélectionnée (position du curseur 4), alors
une nouvelle affectation est insérée devant la premiére.

La sortie insérée est définie avec le texte "??7?". Il faut cliquer sur ce texte et le remplacer par la
variable de votre choix. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection pour
I'édition. Notez la possibilité d’entrer des adresses si le réglage correspondant a été effectué dans la
boite de dialogue Options (voir chapitre 5.4.1, Commentaires de réseau, Mises en Page, 'Extras'
'Options').

Entrée de module’
Raccourci : <Ctrl> + <U>

Cette commande insére une entrée de module. Le nombre des entrées est variable pour un grand
nombre d'opérateurs (p.ex. I'élément ADD peut posséder deux ou davantage d'entrées).

Pour ajouter une entrée a un module de ce genre, il faut sélectionner la module lui-méme (position du
curseur 1).
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'Insérer’ 'Etiquette’

Icone : |ﬂ Raccourci : <Ctrl>+<L>

Cette commande permet d'insérer une étiquette. Il est possible de sélectionner le texte existant "??7?"
et de le remplacer par une étiquette de saut. En mode En ligne, une étiquette RETURN (RETOUR)
est automatiquement insérée pour le marquage de la fin du module.

L'étiquette de saut est insérée a I'aide de la commande 'Insérer' 'Etiquette’.

'Extras' 'Négation'

IH'C{
Icone : |—I Raccourci : <CtrI>+<N>

Cette commande vous permet d'inverser des entrées, des sorties, des sauts ou des instructions
RETURN. Le symbole utilisé pour la négation est un petit cercle sur une liaison.

Si une entrée a été sélectionnée, alors la valeur de celle-ci est inversée.
Si une sortie a été sélectionnée, alors la valeur de celle-ci est inversée.

Si un saut ou une instruction Return est marquée, alors la valeur de l'entrée de ce saut ou de cette
instruction, selon le cas, est inversée.

Une négation peut étre annulée en inversant la valeur une nouvelle fois.

'Extras’ 'Verrouillage/Déverouillage’

N % |
Icone :

Cette commande permet de définir des sorties SET (verrouillage) et des sorties RESET
(déverrouillage). Une porte avec une sortie SET est visualisée par un [S], tandis qu'une porte avec
une sortie RESET est visualisée par un [R].

Sorties Verrouillage/Déverouillage en langage FBD

EQ

STATUS —{5 |GRUEN

1

EQ
STATUS — R |GRUEN
14

Si la porte correspondant a une sortie SET fournit comme valeur TRUE, alors la sortie prend la valeur
TRUE et elle garde cette valeur méme si la porte reprend la valeur FALSE.

Si la porte correspondant a une sortie RESET fournit comme valeur TRUE, alors la sortie prend la
valeur FALSE et elle garde cette valeur méme si la porte reprend la valeur FALSE.

Si la commande est exécutée plusieurs fois, alors la sortie devient tour a tour une sortie SET, une
sortie RESET et une sortie normale.

'Extras' 'Affichage’

Cette commande vous permet de sélectionner, pour un module créé avec I'éditeur de schémas en
blocs fonctionnels, une représentation par le biais de ce méme éditeur ou avec I'éditeur de langage a
contacts. Une telle fonction est possible en mode En ligne et en mode Hors ligne.

Zoom sur module appelé

Cette commande est disponible dans le menu contextuel (<F2>) ou dans le menu Extras, pour autant
que le curseur se trouve sur le nom du module appelé dans les éditeurs littéraux, ou si la boite d’'un
module est marquée dans les éditeurs graphiques. Le zoom ouvre le module concerné dans sa
fenétre d’éditeur. S'il s'agit d'un module issu d'une bibliothéque, alors le gestionnaire de bibliothéques
est appelé et le module correspondant est affiché.
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Couper, copier, coller et supprimer dans le schéma en blocs fonctionnels
Les commandes 'Couper’, 'Copier’, 'Coller' et 'Supprimer' se trouvent dans le menu 'Editer'.

Si une jonction est sélectionnée, alors les affectations, sauts ou instructions RETURN situés en
dessous de celle-ci sont coupés, supprimés ou copiés.

Si une boite est sélectionnée, I'objet sélectionné est coupé, supprimé ou copié, ainsi que toutes les
branches contigués aux entrées, a I'exception de la premiére (plus élevée) d’entre elles.

Dans les autres cas, la totalité de la branche située devant la position du curseur est coupée,
supprimée ou copiée.

Apreés l'opération de copiage ou de découpage, I'élément supprimé ou copié se trouve dans le presse-
papiers et peut étre collé autant de fois que I'on veut.

Pour ce faire, il faut d'abord sélectionner la position d'insertion. Les entrées et les sorties sont des
positions d'insertion possibles.

Si un boite a été chargé dans le presse-papiers, (pour mémoire: dans ce cas, toutes les branches
contigués se trouvent dans le presse-papiers, a l'exception de la premiére), alors la premiére entrée
est reliée a la branche située devant la position d'insertion.

Dans le cas contraire, la totalité de la branche située devant la position d'insertion est remplacée par
le contenu du presse-papiers.

Dans tous les cas, le dernier élément collé est relié a la branche située a droite de la position
d'insertion.

Remarque : Le découpage et le collage permettent de résoudre le probleme suivant. Supposons qu'un opérateur
soit collé au milieu d'un réseau. La branche située a droite de l'opérateur est a présent reliée a la
premiére entrée, alors qu'elle devrait étre reliée a la deuxiéeme entrée. On sélectionne a présent la
premiére entrée et on exécute la commande 'Editer' 'Couper'. Ensuite, on sélectionne la deuxiéme
entrée et on exécute la commande 'Editer' 'Coller'. La branche est maintenant rattachée a la
deuxieme entrée.

Le schéma en blocs fonctionnels en mode En Ligne

Dans le schéma en blocs fonctionnels, il est possible de définir des points d'arrét uniquement au
niveau des réseaux. Si un point d'arrét a été défini au niveau d'un réseau, alors le champ de
numérotation du réseau est visualisé en bleu. Le traitement s'arréte avant le réseau qui contient le
point d'arrét. Dans ce cas, le champ de numérotation du réseau se colore en rouge. Dans le cas d'une
exécution pas a pas (étape individuelle), la progression se fait en sautant de réseau en réseau.

La valeur actuelle de chaque variable d'entrée contigué a un élément de réseau (fonction,
programme, instance de bloc fonctionnel ou opérateur) est visualisée.

En double-cliquant sur une variable vous accédez a la boite de dialogue pour écrire une variable.
Exception : si I'entrée d'un bloc fonctionnel est une expression, seule la premiére variable de
I'expression sera espionnée.

La nouvelle valeur est colorée en rouge et reste inchangée. En donnant la commande 'En Ligne'
'Ecrire valeur des variables', les valeurs sélectionnées sont affectées a toutes les variables et ces
derniéres se colorent a nouveau en noir.

Vous pouvez lancer le contrdle de déroulement au moyen de la commande de menu 'En Ligne'
'ContrOle de déroulement'. Ce contrOle vous permet d'examiner les valeurs actuelles qui sont
véhiculées a l'intérieur des réseaux au moyen des éléments de liaison. Lorsque les éléments de
liaison ne véhiculent aucune valeur de type booléen, la valeur est affichée dans un champ
spécialement inséré a cet effet. Si les éléments de liaison véhiculent des valeurs de type booléen, et
plus précisément la valeur TRUE, alors elles sont colorées en bleu. Cela permet de suivre le flux
d'informations lorsque I'automate programmable est en cours d'exécution.

Si vous maintenez le pointeur de souris pendant une courte durée sur une variable, le type et le
commentaire de la variable sont affichés dans une info-bulle.
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L'éditeur du Langage a contacts (LD)

Voici comment se présente un module écrit en langage a contacts dans I'éditeur de CoDeSys:

%, CoDeSys - ampel pro - [CONTACT (FB-KDP]]

W Datei Bearbeiten Frojekt  Einfligen  Extras

Online  Fenster  Hilfe - |5’ Iﬂ

2l=|L| B|@]edB|S5] 2 |E|@|m|H] 4ol |5

OO0 FUMCTION _BLOCK CONTACT —
4 3
01 =
I In2
| | | <1
[ | If"fl
Nz
IM1 M2 ouTZ
| | | | {
[ | 11 L
AND
ERr
IRk
1M 2
EEEE v
4] | a

[GHLNE [LESEN

Tous les éditeurs pour modules sont constitués d'une partie de déclaration et d'un corps. Ceux-ci sont
séparés entre eux par une barre de fractionnement.

L'éditeur LD est un éditeur graphique. Vous trouvez les commandes les plus importantes dans le
menu contextuel (touche droite de la souris ou <CtrI>+<F10>).

Pour obtenir des informations sur les éléments de I'éditeur, reportez vous au chapitre 2.2.6, Langage

a contacts (LD).

Positions du curseur dans I'éditeur LD

Vous trouvez ci-dessous les endroits ou le curseur peut se positionner, sachant que les appels de
blocs fonctionnels et de programmes peuvent étre traités comme des contacts. Les modules avec
entrées "EN" et les modules qui y sont rattachés sont traités comme dans le schéma en blocs
fonctionnels. Vous trouvez des informations sur I'édition de ces éléments de réseau dans le chapitre

2.2.4 sur |'éditeur FBD.

1. Chaque champ de texte (la position du curseur potentielle est encadrée en noir)

2. Chaque contact ou bloc fonction

Z20x1.0

— | O—

nel
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3. Chaque bobinage

Z1X0.0

— |

ZIK0.0 ZQx1.0

O—

Voici les commandes de menu spécifiques au langage a contacts:

Déplacer des éléments au sein de I'éditeur de langage a contacts

'Insérer

'Insérer

'Insérer

Un élément dans un module LD peut étre déplacé vers une autre position dans le méme module
grace a la fonction "Glisser-Déplacer".

Marquez pour ce faire le contact ou le bobinage ou encore le bloc fonctionnel, puis déplacez-le de sa
position actuelle tout en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Ensuite, toutes les positions
pouvant accueillir I'élément au sein du réseau de module sont alors affichées par des cases grises.
Dés que I'élément est déplacé sur un de ces marquages, celui-ci est passe alors au vert. Dés que
vous relachez le bouton de la souris, I'élément est inséré a sa nouvelle position.

nao 0001

inst inst

aaaI_D—IT aaa hhhb fafup

R

Si, en revanche, vous faites glisser I'élément sur le marquage (nom de variable) d’un autre élément,
celui-ci sera représenté sur fond vert. Si vous relachez ensuite la souris, 'ancien nom sera remplacé
par le nom de I'élément « glissé ». Si de plus I'adresse et le commentaire sont affichés, ceux-ci sont
également copiés.

Reseau (devant)'

Icéne :

Cette commande permet d'insérer un autre réseau dans I'éditeur. Si d’autres réseaux existent déja
dans I'éditeur, alors le nouveau réseau est inséré devant le réseau momentanément sélectionné.

Reseau (aprés)'

" i .

Icone : 5' Raccourci : <Ctrl> + <T>

Cette commande permet d’'insérer un autre réseau dans I'éditeur. Si d’autres réseaux existent déja
dans I'éditeur, alors le nouveau réseau est inséré aprés le réseau momentanément sélectionné.

' 'Contact’

4
Icéne : —I Raccourci : <Ctrl>+<0>

Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer un contact devant I'endroit sélectionné dans
le réseau.

Si I'endroit sélectionné est un bobinage ou I'élément de liaison entre les contacts et les bobinages ,
alors le nouveau contact est monté en série sur le montage a contacts existant.

CoDeSys V2.3 5-37



Les éditeurs graphiques

Le contact est prédéfini avec le texte "???". Vous pouvez cliquer sur ce texte et le remplacer par la
nom de la variable ou la constante de votre choix. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la
liste de sélection pour I'édition. Notez la possibilité d’entrer des adresses si le réglage correspondant
a été effectué dans la boite de dialogue Options (voir chapitre 5.4.1, Commentaires de réseau, Mises
en Page, 'Extras’ 'Options').

Si vous avez, également dans la boite de dialogue Options, activé I'option Commentaires par
contact, vous pouvez définir un nombre précis de Lignes pour texte de la variable en plus du
nombre souhaité de Lignes pour commentaire de la variable. Ceci est particulierement
recommandé pour des nhoms de variables assez longs, et permet de maintenir un réseau compact a
I'horizontale.

Notez également la possibilité de I'option Réseaux avec mise en page que vous pouvez activer via
'Extras' 'Options'.

‘Insérer’ 'Contact (nié)’
Icéne : Raccourci : <Ctrl > + <G>
Cette commande permet d’insérer un contact déja nié. Elle est semblable aux commandes 'Insérer’
'Contact' et 'Extras' Négation', dont la combinaison permet également d’obtenir un contact nié.
'Insérer’ 'Contact paralléle’
. '-IIJ| .
Icone : Raccourci : <Ctrl>+<R>
Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer un contact en paralléle par rapport a
I'endroit sélectionné dans le réseau.
Si I'endroit sélectionné est un bobinage ou la liaison entre les contacts et les bobinages, alors le
nouveau contact est monté en paralléle sur I'ensemble du montage a contacts existant.
Le contact est prédéfini avec le texte "???". Vous pouvez cliquer sur ce texte et le remplacer par la
variable ou la constante de votre choix. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de
sélection pour I'édition.
Il est possible de représenter un nom de variable sur plusieurs lignes ainsi qu'un commentaire propre
pour le contact. Voyez a cet effet 'Insérer’ 'Contact'.
‘Insérer’ 'Contact paralléle (nié)’
R '-IxIJl .
Icone : Raccourci : <Ctrl > + <O>
Cette commande permet dinsérer un contact en paralléle déja nié. Elle est semblable aux
commandes 'Insérer' 'Contact' paralléle’ et 'Extras' Négation' dont la combinaison permet également
d’obtenir un contact en paralléle déja nié.
'Insérer' 'Bobinage’

4)
Icone : I—I Raccourci : <CtrI>+<L>

Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer un bobinage monté en paralléle sur les
bobinages existants.

Si I'endroit sélectionné est une liaison entre les contacts et les , alors le nouveau bobinage est inséré
en dernier par rapport aux précédents. Si I'endroit sélectionné est un bobinage , alors le nouveau
bobinage est inséré directement au dessus du premier.

Le bobinage est prédéfini avec le texte "???". Vous pouvez cliquer sur ce texte et le remplacer par la
variable de votre choix. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection pour
I'édition.

Il est possible de représenter un nom de variable sur plusieurs lignes ainsi qu'un commentaire propre
pour le bobinage. Voyez a cet effet 'Insérer' 'Contact'.
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‘Insérer' 'Bobinage 'Set”

'Insérer

'Insérer

. =} .
Icéne : J Raccourci : < Ctrl > + <I>

Cette commande permet d’insérer un bobinage Set (voir chap.2.2.6). Elle est semblable aux
commandes 'Insérer' 'Bobinage' et 'Extras’ 'Set/Reset', dont la combinaison permet également
d’obtenir un bobinage Set.

Bobinage 'Reset”

Icone : ﬂl

Cette commande permet d’insérer un bobinage Reset (voir chap. 2.2.6). Elle est semblable aux
commandes 'Insérer' 'Bobinage' et 'Extras' 'Set/Reset', dont la combinaison permet également
d’obtenir un bobinage Reset.

Bloc fonctionnel’

Icone : !l Raccourci : <Ctrl>+<B>

Vous utilisez cette commande pour insérer un bloc fonctionnel ou un programme sous forme de
module. 1l faut que la liaison entre les contacts et les bobinages soit marquée (position du curseur 4),
ou un bobinage (position du curseur 3). La liste de sélection pour I'édition s’ouvre, vous permettant de
choisir entre les modules standard disponibles ainsi que des modules que vous avez personnellement
définis.

La premiére entrée du module fraichement inséré est placée sur la liaison d’entrée et la premiére
sortie est placée sur la liaison de sortie, ce qui implique que ces variables doivent toujours étre de
type BOOL. Toutes les autres entrées et sorties du module sont prédéfinies avec le texte "???". Ces
textes prédéfinis peuvent étre remplacés par des constantes, des variables ou des adresses. Pour ce
faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection pour I'édition.

Pour I'entrée éventuelle d’adresses, la représentation sur plusieurs lignes du nom de la variable ou
I'entrée d’'un commentaire propre pour le bloc fonctionnel, veuillez vous référer a la description des
options du schéma en blocs fonctionnels et du schéma a contacts.

Modules avec entrées «<EN»

Si, avec votre réseau LD, vous voulez utiliser des appels d'autres modules pour la commande, alors
vous devez insérer un module avec une entrée «EN». Un tel module est monté en paralleéle sur les
bobinages. Avec ce module comme point de départ, vous pouvez développer le réseau comme dans
le cas du schéma en bloc fonctionnels. Les commandes concernant les opérations d'insertion au
niveau d'un module «EN» sont accessibles dans I'option 'Insérer' 'Ajouter au module'.

Un opérateur, un bloc fonctionnel, une fonction ou une programme doté d'une entrée «EN» se
comporte comme le module correspondant dans le schéma en blocs fonctionnels, a la différence que
son exécution est commandée par I'entrée «EN». Cette entrée est branchée sur la liaison entre les
bobinages et les contacts. Si cet élément véhicule l'information "ON", alors le module est évalué.

Si un module doté d'une entrée «EN» a déja été créé, il est possible de créer a partir de celui-ci un
réseau semblable a ceux existants dans le schéma en blocs fonctionnels. Cela signifie qu'un module
«EN» peut recevoir un flux de données des opérateurs, des fonctions ou des blocs fonctionnels
courants et qu'en retour il peut transmettre des données a des modules courants de ce type.

Par conséquent, si vous voulez programmer un réseau a la fagon du schéma en blocs fonctionnels
dans l'éditeur LD, il vous suffit de commencer par insérer un opérateur «<EN» dans un nouveau
réseau, avant de développer votre réseau a partir de ce module, comme vous le feriez dans le
schéma en blocs fonctionnels. Un réseau constitué de la sorte se comporte de la méme fagon qu'un
réseau semblable dans le schéma en blocs fonctionnels.
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'Insérer’ '‘Bloc avec EN’

Icone : ﬂ

Cette commande vous permet d'insérer un bloc fonctionnel, une fonction ou une programme avec
entrée «kEN» dans un réseau LD. Cette commande vous permet d'insérer un opérateur avec entrée
«EN» dans un réseau LD.

Il faut que I'endroit sélectionné soit une liaison entre les contacts et les bobinages (position du curseur
4) ou un bobinage. Le nouvel opérateur est inséré en paralléle par rapport aux bobinages, en dessous
de ceux-ci. Dans un premier temps, il est identifié par AND. Vous pouvez remplacer cette désignation
par celle de votre choix. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection pour
I'édition.

‘Insérer’ 'Ajouter au module’

Cette commande vous permet d'ajouter des éléments supplémentaires a un module inséré
auparavant (il peut s'agir d'un module avec entrée «EN»). Les commandes proposées dans cette
option peuvent étre exécutées pour les mémes positions du curseur que celles prévues pour les
commandes correspondantes dans le schéma en blocs fonctionnels.

Entrée entraine I'ajout d'une nouvelle entrée au module.
Sortie entraine I'ajout d'une nouvelle sortie au module.

Vous pouvez ajouter un module supplémentaire avec Boite. La procédure est la méme que celle
décrite sous 'Insérer' 'Module'.

Affectation vous permet d’insérer un affectation a une variable. Celle-ci est tout d’abord représentée
par 3 points d’interrogation"???" que vous pouvez éditer et remplacer par la variable voulue. Vous
pouvez bien entendu utiliser la liste de sélection pour I'édition.

Fonction entraine I'ajout d'une fonction a l'entrée sélectionnée.
Bloc Fonctionnel entraine I'ajout d'un bloc fonctionnel a I'entrée sélectionnée.

Pour I'entrée éventuelle d’adresses, la représentation sur plusieurs lignes du nom de la variable ou
'entrée d’'un commentaire propre pour le contact, veuillez vous référer a la description ci-dessus, au
point 'Insérer' 'Contact'.

Détection de fronts montants'

Icone : !l

Cette commande vous permet d’insérer un bloc fonctionnel R_TRIG servant a l'identification d’un front
montant (FALSE -> TRUE) au niveau du signal d’entrée (voir aussi chap.10.17.3). Elle est semblable
a la commande 'Insérer' 'Bloc fonctionnel', qui permet également de sélectionner et d’insérer un tel
bloc fonctionnel.

'Insérer

'Insérer’ ‘Détection de fronts descendants’

Icone : !l

Cette commande vous permet d’insérer un bloc fonctionnel F_TRIG servant a l'identification d’un front
descendant (TRUE -> FALSE) au niveau du signal d’entrée (voir aussi chap. 10.17.3). Elle est
semblable a la commande 'Insérer' 'Bloc fonctionnel', qui permet également de sélectionner et
d’insérer un tel bloc fonctionnel.

‘Insérer’ "'Temporisateur (TON)'

Icone : !l

Cette commande vous permet d’'insérer un bloc fonctionnel de temporisation de type "TON'. Ainsi,
vous pouvez obtenir une temporisation a I'enclenchement (transmission retardée du signal d’entrée)
(voir aussi chap. 10.17.3). La commande d’insertion est semblable a la commande 'Insérer' 'Bloc
fonctionnel' qui permet également de sélectionner un module TON.
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'Insérer’ 'Saut’

Cette commande vous permet d'insérer un saut en paralléle et a la suite des bobinages existants,
dans l'éditeur LD. Si la liaison gauche fournit comme valeur "ON", alors un saut vers I'étiquette
indiquée est effectué.

Il faut que I'endroit sélectionné soit une liaison entre les contacts et les bobinages ou un bobinage.

Le saut est prédéfini avec le texte "??7?". Vous pouvez cliquer sur ce texte et le remplacer par
I'étiquette de saut de votre choix.

'Insérer’ 'Return’

'Extras’

'Extras’

'Extras’

'Extras’

'Extras’

Cette commande vous permet d'insérer une instruction RETURN en parallele et a la suite des
bobinages existants, dans I'éditeur LD. Si la liaison gauche fournit comme valeur "ON", alors
I'exécution du module est annulée dans ce réseau.

Il faut que I'endroit sélectionné soit une liaison entre les contacts et les bobinages ou un bobinage.

‘Insérer ci-apres’

Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer aprés I'endroit sélectionné le contenu du
presse-papiers, sous forme de contact monté en série. Cette commande n'est autorisée que si le
contenu du presse-papiers et I'endroit sélectionné sont des réseaux a contacts.

'Insérer ci-dessous'

Raccourci : <CtrI>+<U>

Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer en dessous de l'endroit sélectionné le
contenu du presse-papiers, sous forme de contact monté en parallele. Cette commande n'est
autorisée que si le contenu du presse-papiers et I'endroit sélectionné sont des réseaux a contacts.

'Insérer ci-dessus'

Dans I'éditeur LD, cette commande vous permet d'insérer au dessus de l'endroit sélectionné le
contenu du presse-papiers, sous forme de contact monté en paralléle. Cette commande n'est
autorisée que si le contenu du presse-papiers et I'endroit sélectionné sont des réseaux a contacts.

‘Négation’

/s
Icéne : |—I Raccourci : <Ctrl>+<N>

Cette commande vous permet d'inverser un contact, un bobinage, un saut ou une instruction
RETURN, ou encore l'entrée ou la sortie de modules «<EN» au niveau de la position actuelle du
curseur .

Entre les parenthéses du bobinage ou entre les traits droits du contact apparait une barre oblique
(respectivement (/) et |/|). Dans le cas de sauts, d'instructions Return, d'entrées ou de sorties de
modules «EN», un petit cercle apparait sur la liaison, comme pour I'éditeur FBD.

Le bobinage écrit a présent la valeur inverse de la liaison d'entrée dans la variable booléenne
correspondante. Un contact inversé fait commuter I'état de I'entrée sur la sortie au moment ou la
variable booléenne correspondante fournit comme valeur FALSE.

Si un saut ou une instruction Return est marquée, alors la valeur de l'entrée de ce saut ou de cette
instruction, selon le cas, est inversée.

Une négation peut étre annulée en inversant la valeur une nouvelle fois.
'Set/Reset'

g
Icone : _Rl

Si vous exécutez cette commande pour un bobinage, alors vous obtenez un bobinage SET. Un tel
bobinage n'écrase jamais la valeur TRUE contenue dans la variable booléenne correspondante.
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Autrement dit, si la valeur TRUE est affectée a cette variable, alors elle le sera de fagon permanente.
Un bobinage SET est caractérisé par un "S" au niveau du symbole de bobinage.

Si vous répétez cette commande, alors vous obtenez un bobinage RESET. Un tel bobinage n'écrase
jamais la valeur FALSE contenue dans la variable booléenne correspondante. Autrement dit, si la
valeur FALSE est affectée a cette variable, alors elle le sera de fagon permanente. Un bobinage
RESET est caractérisé par un "R" au niveau du symbole de bobinage.

Si vous répétez plusieurs fois cette commande, alors le bobinage devient tour a tour un bobinage
SET, un bobinage RESET et un bobinage normal.

Couper, copier, coller et supprimer dans le schéma en blocs fonctionnels

Les commandes 'Couper’, 'Copier’, 'Coller' et 'Supprimer' se trouvent dans le menu 'Editer'.

Si une jonction est sélectionnée , alors les affectations, sauts ou instructions RETURN situés en
dessous de celle-ci sont coupés, supprimés ou copiés.

Si une boite est sélectionnée, I'objet sélectionné est coupé, supprimé ou copié, ainsi que toutes les
branches contigués aux entrées, a I'exception de la premiére (plus élevée) d’entre elles.

Dans les autres cas, la totalité de la branche située devant la position du curseur est coupée,
supprimée ou copiée.

Aprés l'opération de copiage ou de découpage, I'élément supprimé ou copié se trouve dans le presse-
papiers et peut étre collé autant de fois que I'on veut.

Pour ce faire, il faut d'abord sélectionner la position d'insertion. Les entrées et les sorties sont des
positions d'insertion possibles.

Si un boite a été chargé dans le presse-papiers, (pour mémoire: dans ce cas, toutes les branches
contigués se trouvent dans le presse-papiers, a I'exception de la premiére), alors la premiére entrée
est reliée a la branche située devant la position d'insertion.

Dans le cas contraire, la totalité de la branche située devant la position d'insertion est remplacée par
le contenu du presse-papiers.

Dans tous les cas, le dernier élément collé est relié a la branche située a droite de la position
d'insertion.

Remarque : Le découpage et le collage permettent de résoudre le probléme suivant. Supposons qu'un opérateur
soit collé au milieu d'un réseau. La branche située a droite de I'opérateur est a présent reliée a la
premiére entrée, alors qu'elle devrait étre reliée a la deuxiéme entrée. On sélectionne a présent la
premiére entrée et on exécute la commande 'Editer' 'Couper'. Ensuite, on sélectionne la deuxiéme
entrée et on exécute la commande 'Editer' 'Coller'. La branche est maintenant rattachée a la
deuxiéme entrée.

Zoom sur module appelé

Cette commande est disponible dans le menu contextuel (<F2>) ou dans le menu Extras, pour autant
que le curseur se trouve sur le nom du module appelé dans les éditeurs littéraux, ou si la boite d’'un
module est marquée dans les éditeurs graphiques. Le zoom ouvre le module concerné dans sa
fenétre d’éditeur. S'il s'agit d'un module issu d'une bibliothéque, alors le gestionnaire de bibliothéques
est appelé et le module correspondant est affiché.

Le langage a contacts en mode En Ligne

Lorsqu'on utilise le langage a contacts dans le mode En Ligne, tous les contacts et bobinages a I'état
"ON" sont colorés en bleu, de méme que toutes les liaisons qui véhiculent l'information "ON". Les
valeurs des variables correspondantes sont visualisées au niveau des entrées et sorties des blocs
fonctionnels.

Les points d'arrét peuvent étre définis uniquement au niveau des réseaux; en pas a pas, la
progression s'effectue en sautant de réseau en réseau.

Si vous maintenez le pointeur de souris pendant une courte durée sur une variable, le type et le
commentaire de la variable sont affichés dans une info-bulle.
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5.4.4 L'éditeur graphique du Schéma en blocs fonctionnels (CFC)

Voici comment se présente un module créé a l'aide de I'éditeur graphique CFC:

<4, CoDeSys - Bspdt.pro™ - [FreeFBD_EXAMPLE [PRG-CFC]]
9B Datei Bearbeiten Projekt Einfligen Egtraz  Online  Fenster Hilfe _|5|5|
fe] =2 L=l o el [ Y e e e e R
000 | PROGRAM FreeFBD_EXAMPLE e
{3 Bausteine 4 I I ;I
B3 Features <
IECAS) _ _ —
B visU_ ?gwmk . Bllink2 |
{23 Sprachen IRy aQ
----- A5 _E [T P ETH—
..... E .":"."-.-'-.-"L_[
..... @ FBD E
----- ;]| Fre=FE 3 4
ADD LIl
----- KOP_E 2 Bl
@ ST_EAl | o Down 10
""" FLC_PRG I_
L E
MALIL
.[._I E % 20 I— -
| ol
| [OHLIME [OB [LESEM

L'éditeur graphique du schéma en blocs fonctionnels n'utilisant pas de réseaux, les éléments peuvent
étre placés librement. La liste d'exécution comprend les éléments suivants: module, entrée, sortie,
saut, étiquette, return et commentaire. Les entrées et sorties de ces éléments peuvent étre reliées
entre elles en déplagant une liaison au moyen de la souris. L'élément de liaison est dessiné
automatiquement. C'est I'élément de liaison le plus court qui est tracé, en tenant compte des liaisons
existantes. Lors du déplacement d'éléments, les éléments de liaison sont ajustés automatiquement. Si
un élément de liaison ne peut pas étre tracé en raison d'un manque de place, alors une ligne rouge
est créée entre I'entrée et la sortie correspondante. Dés qu'il existe suffisamment de place, cette ligne
est convertie en un élément de liaison.

Avec l'éditeur graphique du schéma en blocs fonctionnels, il est possible d'insérer directement des
asservissements, ce qui constitue un avantage par rapport a I'éditeur ordinaire du schéma en blocs
fonctionnels.

Les commandes principales se trouvent dans le menu contextuel.

Positions du curseur dans I'éditeur graphique CFC

Le curseur peut se positionner sur n'importe quel élément de texte. Le texte sélectionné est affiché
sur fond bleu et peut étre modifié.

Par ailleurs, la position actuelle du curseur est caractérisée par un rectangle en pointillés. Voici une
énumeération des positions de curseurs possibles, illustrées par des exemples:
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1. Corps des éléments module, entrée, sortie, saut, étiquette, return et commentaire:

[Dies-ist ein Kommentar

]

ﬁaehleﬁ) : |
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TRUEF—
FALSE—

R

R EED,

(115

[ TRUE—
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3. Entrée des éléments module, sortie, saut et return:

Instanzi
TOM

HPT ETH

4. Sortie des éléments module et entrée:

'Insérer'’

Instanzi

T
—IM

—PT ETH

Module'

[ varEink:

Icone : I—I Raccourci : <CtrI>+<B>

2. Champs de texte des éléments module, entrée, sortie, saut, étiquette et commentaire ainsi que les
champs de texte des étiquettes de liaison:

Cette commande permet d'insérer des opérateurs, fonctions, blocs fonctionnels et programmes. Un
opérateur "AND" est toujours inséré par défaut. Celui-ci peut étre transformé en n'importe quel autre
opérateur, fonction, bloc fonctionnel ou programme en sélectionnant et en écrasant le texte. La liste
de sélection pour I'édition vous permet de sélectionner le module de votre choix dans la liste des
modules supportés. Si le nouveau module posséde un nombre minimal d'entrées différent, alors les
entrées sont rattachées. Si le nouveau module posséde un nombre maximal d'entrées moindre, alors

les derniéres entrées sont supprimées.
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'Insérer’ 'Entrée’

=
Icone : —| Raccourci : <Ctrl> + <E>

Cette commande permet d'insérer une entrée. Il est possible de sélectionner le texte existant "??7?" et
de le remplacer par une variable ou une constante. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la
liste de sélection pour I'édition.

'Insérer’ 'Sortie'

=
Icéne : I—I Raccourci : <Ctrl>+<A>

Cette commande permet d'insérer une sortie. Il est possible de sélectionner le texte existant "??7?" et
de le remplacer par une variable. Pour ce faire, vous pouvez également utiliser la liste de sélection
pour I'édition. La valeur existant a I'entrée de la sortie est attribuée a cette variable.

'Insérer’ 'Saut’

N +E .
Icéne : |—| Raccourci : <CtrI>+<J>

Cette commande permet d'insérer un saut. Il est possible de sélectionner le texte existant "??7?" et de
le remplacer par I'étiquette de saut correspondant au saut.

L'étiquette de saut est insérée a l'aide de la commande 'Insérer' 'Etiquette’.
‘Insérer’ 'Return’

" = .
Icone : |_| Raccourci : <Ctrl> + <R>

Cette commande permet d'insérer une instruction RETURN. Veuillez noter qu’'une étiquette de saut
est automatiquement insérée en mode En ligne, avec la dénomination RETURN, dans la premiére
colonne et apres le dernier élément dans I'éditeur ; on passe a cette étiquette lors d’'une exécution
pas a pas avant de quitter le module.

'Insérer' 'Commentaire’

Icone : = Raccourci : <Ctrl> + <K>
Cette commande permet d'insérer un commentaire.

Vous insérez une nouvelle ligne dans le commentaire en actionnant <Ctrl> + <Entrée>.

'Insérer' 'Entrée de module'
Raccourci : <Ctrl> + <U>

Cette commande insere une entrée de module. Le nombre des entrées est variable pour un grand
nombre d'opérateurs (p.ex. I'élément ADD peut posséder deux ou davantage d'entrées).

Pour ajouter une entrée a un module de ce genre, il faut sélectionner la module lui-méme (position du
curseur 1).

Insérer' 'Insérer une entrée CFC, 'Insérer une sortie CFC'

Icéne : :I |:I

Ces commandes sont disponibles dés qu’'une macro est ouverte pour édition. Elles servent a
linsertion de pins d’entrée ou de sortie servant d’entrée et de sortie pour la macro. Elles se
différencient des entrées ou sorties normales de modules de par leur représentation et de par le fait
gu’elles n'ont pas d’'index de position.
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'Extras’ 'Connecteur’

Des liaisons peuvent aussi étre visualisées a l'aide de connecteurs (étiquettes de liaisons) plutét qu'a
l'aide d'éléments de liaison. Dans ce cas, la sortie et I'entrée correspondante sont dotées d'un
connecteur qui est désigné par un nom univoque.

S'il existe déja une liaison entre deux éléments et que I'on souhaite visualiser a présent cette liaison a
l'aide de connecteurs, il faut commencer par marquer la sortie de I'élément de liaison (position du
curseur 3), puis sélectionner I'élément de menu 'Extras' 'Etiquette de liaison'. La figure suivante
représente une liaison avant et aprés sélection de cet élément de menu.

[ TrUE] x|

| TRUEH hi-1-1 3 {_hi-1-1 H}{ |

Le programme attribue par défaut un nom univoque a chaque connecteur, commengant par la lettre
M. Ce nom peut néanmoins étre modifié. Le nom de connecteur est enregistré comme paramétre de
sortie, mais peut cependant étre édité aussi bien comme entrée que comme sortie.

Nous attirons votre attention sur le fait que le nom de connecteur est considéré comme étant une
propriété d'une sortie d'une liaison et qu'il est enregistré avec cette sortie.

1. Editer le nom de connecteur au niveau de la sortie:

Si le texte a l'intérieur du connecteur est remplacé, le nouveau nom de connecteur est pris en compte
par tous les connecteurs correspondants au niveau des entrées. Cependant, il n'est pas possible de
choisir un nom qui est déja attribué a une autre étiquette de liaison. Cela permet de conserver des
noms de connecteur univoques. Dans ce cas, un message adéquat s’affiche a I'écran.

2. Editer le nom de connecteur au niveau de I'entrée:

Si le texte a l'intérieur du connecteur est remplacé, il le sera également dans I'étiquette de liaison
correspondante dans I'autre module.

Pour rétablir une liaison ordinaire a partir d'une liaison visualisée a I'aide de connecteurs, marquez les
sorties des liaisons (position du curseur 4) et sélectionnez a nouveau l'option de menu 'Extras'
'Etiquettes de liaison'.

'Extras’ 'Inversion’

Icone : M Raccourci : <Ctrl> + <N>

Cette commande vous permet d'inverser des entrées (négation), des sorties, des sauts ou des
instructions RETURN. Le symbole utilisé pour la négation est un petit cercle sur une liaison.

Si une entrée d'un module, d'une sortie, d'un saut ou d'un return a été sélectionnée (position du
curseur 3, alors la valeur de celle-ci est inversée.

Si une sortie d'un module ou d'une entrée a été sélectionnée (position du curseur 4), alors la valeur
de celle-ci est inversée.

Une négation peut étre annulée en inversant la valeur une nouvelle fois.
'Extras’ 'Set/Reset’

g
Icone : _RI Raccourci : <Ctrl> + <T>

Cette commande n'est exécutable que pour les entrées sélectionnées des éléments de type sortie
(position du curseur 3).

Le symbole S représente SET et le symbole R représente RESET.
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[R]varout? |

VarOut1 devient TRUE lorsque Varin1 fournit TRUE. VarOut1 garde cette valeur méme si Varin1
reprend la valeur FALSE.

VarOut2 devient FALSE lorsque VarIn2 fournit TRUE. VarOut2 garde cette valeur méme si Varin2
reprend la valeur FALSE.

Si la commande est exécutée plusieurs fois, alors la sortie prend tour a tour I'état SET, I'état RESET
et I'état normal.

'Extras’ 'EN/ENO’

JEi
Icone : —| Raccourci : <Ctrl> + <0>

Cette commande permet d'ajouter une entrée d'activation EN (Enable In) supplémentaire et une sortie
booléenne ENO (Enable Out) au module sélectionné.

ADD

| Bedingungf EM  ENO Yarout
1 Summe
1

Dans cet exemple, la fonction ADD sera uniquement exécutée si la variable booléenne "Bedingung"
(condition) a la valeur TRUE. Apres I'exécution de ADD, VarOut est également placé sur la valeur
TRUE. Mais si la variable Condition commute par la suite sur la valeur FALSE, ADD n’est plus
exécuté et VarOut garde la valeur TRUE ! L'exemple ci-dessous montre comment la valeur d'ENO
peut étre utilisée pour d'autres modules.

EERLL

M-6-0 (HEN  EMNOR

, e

1

Pour cela, x doit étre initialisé avec la valeur 1 et y avec la valeur 0. Les numéros qui figurent dans le
coin droit des modules indiquent l'ordre d'exécution.

x est incrémenté jusqu'a ce qu'il prenne la valeur 10. Dés lors, la sortie du module LT(0) fournit
comme valeur FALSE, ce qui entraine I'exécution de SUB(3) et de ADD(5). Par conséquent, x prend
la valeur 1 tandis que y est incrémenté d'une unité. Ensuite, c'est le module LT(0) qui est a nouveau
exécuté aussi longtemps que x est inférieur a 10. Par conséquent, y comptabilise le nombre de fois
que x parcourt les valeurs de 1 a 10.
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'Extras’ 'Caractéristiques...'

Dans l'éditeur graphique du schéma en blocs fonctionnels, les paramétres d'entrée constants
(VAR_INPUT CONSTANT) des fonctions et des blocs fonctionnels ne sont pas affichés directement.
Ces parameétres peuvent étre affichés et leur valeur peut étre modifiée en sélectionnant le corps du
module concerné (Position du curseur 1 et la commande 'Extras' 'Propriétés...", ou simplement en
double-cliquant sur le corps. Pour cela, la boite de dialogue suivante s'affiche:

Boite de dialogue Propriétés

Traiter les paramétres Ed |

Morn | waleur

a 1

b 5 Annuler |
c 3

Les valeurs des paramétres d'entrée constants (VAR _INPUT CONSTANT) peuvent étre modifiées.
Pour cela, il faut sélectionner la valeur du paramétre dans la colonne Valeur. Cette valeur peut étre
éditée en cliquant une nouvelle fois avec la souris ou en appuyant sur la <Barre d'espacement>. Pour
confirmer la modification d'une valeur, il faut appuyer sur la touche <Entrée>; pour rejeter les
modifications, appuyez sur la touche <Echap>. Pour enregistrer toutes les modifications, appuyez sur
le bouton OK.

Veuillez noter : Cette fonctionnalité, et par conséquent la déclaration dotée du mot-clé "VAR_INPUT
CONSTANT", n’a d’'importance que pour I'éditeur CFC. Dans I'éditeur FBD, toutes les variables
INPUT s’affichent toujours au niveau du module, indépendamment du fait que la déclaration a
été effectuée en tant que paramétre d’entrée VAR _INPUT ou VAR _INPUT CONSTANT. Ceci ne
joue aucun réle non plus pour les éditeurs de texte. VAR_INPUT CONSTANT n'est valable que
lors de son utilisation dans I'éditeur CFC.

Sélectionner des éléments

Pour sélectionner un élément, cliquez avec la souris sur le corps de I'élément (position de curseur 1).

Pour sélectionner plusieurs éléments, soit vous maintenez la touche <Maj> enfoncée et vous cliquez
successivement avec la souris sur chacun des éléments correspondants, soit vous créez une fenétre
recouvrant les éléments a sélectionner, en déplacant la souris et en maintenant la touche gauche
enfoncée.

La commande 'Extras' 'Marquer tout’ permet de sélectionner tous les éléments.

Déplacer des éléments

Vous pouvez déplacer un ou plusieurs éléments sélectionnés en maintenant la touche <Maj>
enfoncée et en actionnant les touches directionnelles. Vous pouvez également déplacer des éléments
au moyen de la souris, en maintenant la touche gauche de la souris enfoncée. Pour déposer ces
éléments, relachez la touche gauche de la souris, a condition que les éléments ne recouvrent pas
d'autres éléments et qu'ils n'excédent pas les dimensions prévues pour I'éditeur. Dans ce cas, les
éléments marqués retournent a leur emplacement de départ et un signal d'avertissement retentit.

Copier des éléments

Un ou plusieurs éléments sélectionnés peuvent étre copiés au moyen de la commande 'Editer'
'Copier' ou insérés avec la commande 'Editer' 'Coller'.

Etablir des liaisons

Une entrée d'élément peut étre reliée a une et a une seule sortie d'élément. Une sortie d'élément peut
étre reliée a plusieurs entrées d'éléments.
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Il existe plusieurs fagons de relier une entrée d'un élément E2 a une sortie d'un élément E1.
[E1 ] Ez |

Var

Cliquez avec la touche gauche de la souris sur la sortie de I'élément E1 (position du curseur 4),
maintenez la touche gauche de la souris enfoncée, déplacez le pointeur de la souris jusqu'a l'entrée
de I'élement E2 (position du curseur 3) et relachez la touche gauche de la souris & cet endroit.
Pendant le déplacement de la souris, une liaison est dessinée entre la sortie de I'élément E1 et le
pointeur de la souris.

Cliquez avec la touche gauche de la souris sur I'entrée de I'élément E2, maintenez la touche gauche
de la souris enfoncée, déplacez le pointeur de la souris jusqu'a la sortie de I'élément E1 et relachez la
touche gauche de la souris a cet endroit.

Déplacez soit I'élément E1, soit I'élément E2 (position du curseur 1) et déposez-le en relachant la
touche gauche de la souris de telle fagon que la sortie de I'élément E2 et I'entrée de I'élément E1
soient en contact.

Dans le cas ou I'élément E2 est un module avec une entrée libre, il est possible de créer une liaison
en effectuant un déplacement a partir d'une des sorties de E1 jusque dans le corps de I'élément E2.
Dés que vous relachez la touche de la souris, une liaison avec I'entrée libre de E2 la plus haute est
créée. Sile module E2 ne posséde aucune entrée libre, mais se trouve étre un opérateur auquel il est
possible d'ajouter une entrée, alors une nouvelle entrée est créée automatiquement.

En appliquant les mémes méthodes, il est possible de relier entre elles la sortie et I'entrée d'un
module (asservissement). Pour établir une liaison entre deux pins, il suffit de cliquer a I'aide du bouton
gauche de la souris sur 'un d’entre eux, de se déplacer tout en maintenant le bouton enfoncé
jusqu’au pin souhaité, ou vous pouvez relacher le bouton. Si vous quittez la zone de travail de
I'éditeur durant cette manceuvre, vous faites automatiquement défiler I'écran. Un contréle du type se
produit lors de la liaison dans le cas de types de données simples. Si les types des pins que vous
souhaitez relier sont incompatibles entre eux, le curseur se modifie et affiche « Interdit ». Avec des
types de données complexes, il N’y a pas de contréle.

Supprimer des liaisons

Il existe plusieurs fagons de supprimer une liaison entre la sortie d'un élément E1 et I'entrée d'un
élément E2.

Marquez la sortie de E1 (position du curseur 4) et appuyez sur la touche <Suppr> ou exécutez la
commande 'Editer' 'Supprimer'. Si la sortie de E1 est reliée a plusieurs entrées, alors les liaisons
correspondantes sont supprimées.

Marquez l'entrée E2 (position du curseur 4) et appuyez sur la touche <Suppr> ou exécutez la
commande 'Editer' 'Supprimer'.

Marquez avec la souris I'entrée de E2 et, tout en maintenant la touche gauche de la souris enfoncée,
écartez la liaison de I'entrée de E2. Pour supprimer la liaison, il suffit de relacher la touche gauche de
la souris dans une zone libre.

Modifier des liaisons

Il est possible de convertir facilement une liaison entre la sortie d'un élément E1 et I'entrée d'un
élément E2 en une liaison entre la sortie de E1 et une entrée d'un élément E3. Pour ce faire, cliquez
avec la souris sur I'entrée de E2 (position du curseur 3) et, tout en maintenant la touche gauche de la
souris enfoncée, déplacez le pointeur de la souris jusqu'a I'entrée de E3 et relachez la touche de la
souris a cet endroit.

'Extras’ 'Connecteur’

Des liaisons peuvent aussi étre visualisées a I'aide de connecteurs (étiquettes de liaisons) plutét qu'a
l'aide d'éléments de liaison. Dans ce cas, la sortie et I'entrée correspondante sont dotées d'un
connecteur qui est désigné par un nom univoque.
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S'il existe déja une liaison entre deux éléments et que I'on souhaite visualiser a présent cette liaison a
I'aide de connecteurs, il faut commencer par marquer la sortie de I'élément de liaison (position du
curseur 3), puis sélectionner I'élément de menu 'Extras' 'Etiquette de liaison'. La figure suivante
représente une liaison avant et aprés sélection de cet élément de menu.

[ TrUE] x|

| TRUEH h-1-1 % { hi-1-1 H}{ |

Le programme attribue par défaut un nom univoque a chaque connecteur, commencant par la lettre
M. Ce nom peut néanmoins étre modifié. Le nom de connecteur est enregistré comme parameétre de
sortie, mais peut cependant étre édité aussi bien comme entrée que comme sortie.

Nous attirons votre attention sur le fait que le nom de connecteur est considéré comme étant une
propriété d'une sortie d'une liaison et qu'il est enregistré avec cette sortie.

1. Editer le nom de connecteur au niveau de la sortie:

Si le texte a l'intérieur du connecteur est remplacé, le nouveau nom de connecteur est pris en compte
par tous les connecteurs correspondants au niveau des entrées. Cependant, il n'est pas possible de
choisir un nom qui est déja attribué a une autre étiquette de liaison. Cela permet de conserver des
noms de connecteur univoques. Dans ce cas, un message adéquat s’affiche a I'écran.

2. Editer le nom de connecteur au niveau de l'entrée:

Si le texte a l'intérieur du connecteur est remplacé, il le sera également dans I'étiquette de liaison
correspondante dans I'autre module.

Pour rétablir une liaison ordinaire a partir d'une liaison visualisée a 'aide de connecteurs, marquez les
sorties des liaisons (position du curseur 4) et sélectionnez a nouveau l'option de menu 'Extras'
'Etiquettes de liaison'.

Insérer des entrées / des sorties "a la volée"

Si vous sélectionnez un seul pin d’entrée ou de sortie d’'un élément, vous pouvez insérer directement
au clavier I'élément d’entrée ou de sortie correspondant par le biais d’'une chaine de caractéres et
remplir son champ d’édition a I'aide de cette chaine de caractéres.

Ordre d'exécution

Dans I'éditeur graphique du schéma en blocs fonctionnels, un numéro d'exécution est attribué a
chaque élément de type module, sortie, saut, return et étiquette. Cela définit I'ordre dans lequel les
différents éléments sont pris en compte pendant I'exécution du programme.

Le numéro est attribué automatiquement selon un ordre topologique, lors de l'insertion de I'élément
(de gauche a droite et de haut en bas). Si l'ordre a déja été modifié, le nouvel élément regoit le
numéro de ['élément suivant dans l'ordre topologique et tous les numéros plus élevés sont
incrémentés d'une unité.

Le numéro d'un élément est conservé lors du déplacement de I'élément.
L'ordre influe sur le résultat et doit &tre modifié dans des cas précis.

Si l'ordre est affiché, alors le numéro d'exécution apparait dans le coin supérieur droit de I'élément
auquel il se rapporte.

'Extras' 'Ordre' 'Affichage’

Cette commande permet d'activer ou de désactiver l'affichage de l'ordre d'exécution. L'ordre
d'exécution est affiché par défaut (dans ce cas, un crochet est mis devant I'élément de menu).

Pour les éléments de type module, sortie, saut, return et étiquette, le numéro d'exécution apparait
dans le coin supérieur droit de I'élément auquel il se rapporte.
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‘Extras’ 'Ordre’ 'Ordonner selon I'ordre topologique’

Les éléments sont ordonnés selon I'ordre topologique si I'exécution a lieu de gauche a droite et de
haut en bas. Autrement dit, pour des éléments en ordre topologique, le numéro augmente de la
gauche vers la droite et du haut vers le bas. Les liaisons ne jouent aucun réle. Seule la disposition
des éléments compte.

Si la commande 'Extras’ 'Ordre' 'Ordonner selon I'ordre topologique' est exécutée, alors tous les
éléments sélectionnés sont ordonnés selon l'ordre topologique. Dans le méme temps, tous les
éléments de la sélection sont extraits de la liste d'exécution. Ensuite, les éléments de la sélection sont
réinsérés séparément dans la liste d'exécution restante, en commengant en bas a droite et en
terminant en haut a gauche. Chaque élément sélectionné est inséré devant I'élément suivant dans
l'ordre topologique, c'est-a-dire devant I'élément qui serait exécuté ensuite si tous éléments étaient
ordonnés selon l'ordre topologique. lllustrons cela a I'aide d'un exemple.

AND

AND EI:]

B I s LA vy

(Retum )

Les éléments portant les numéros 1, 2 et 3 sont sélectionnés. Si la commande 'Ordonner selon
I'ordre topologique' est sélectionnée, alors les trois éléments sélectionnés sont extraits de la liste
d'exécution. Ensuite, Var 3, le saut et I'opérateur AND sont réinsérés, dans cet ordre. Var3 est placé
devant I'étiquette et recoit le numéro 2. Ensuite, le saut est inséré et recoit provisoirement le numéro 4
qui se transforme en 5 aprés insertion de I'opérateur AND. On obtient un nouvel ordre d'exécution qui
se présente comme ceci:

AND

AND [:q:]

B I T L ey

(Retum

Lors de la disposition d'un nouveau module, celui-ci est placé par défaut devant I'élément suivant
selon l'ordre topologique, au sein de la liste d'exécution.

'Extras’ 'Ordre’ 'Avancer le séquencement par un'

Cette commande permet de faire avancer tous les éléments sélectionnés d'une place dans I'ordre
d'exécution, a I'exception de I'élément qui est situé en téte de l'ordre d'exécution.
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'Extras’ 'Ordre' 'Remettre le séquencement par un’
Cette commande permet de faire reculer tous les éléments sélectionnés d'une place dans l'ordre
d'exécution, a I'exception de I'élément qui est situé a la fin de I'ordre d'exécution.

‘Extras’ 'Ordre' 'Au début'

Cette commande permet de déplacer tous les éléments sélectionnés au début de I'ordre d'exécution,
tout en conservant l'ordre d'exécution de ces éléments. L'ordre d'exécution des éléments non
sélectionnés est également conservé.

'Extras’ 'Ordre' 'A la fin'

Cette commande permet de déplacer tous les éléments sélectionnés a la fin de I'ordre d'exécution,
tout en conservant l'ordre d'exécution de ces éléments. L'ordre d'exécution des éléments non
sélectionnés est également conserve.

'Extras’ 'Ordre' 'Ordonner selon flux des données'

Cette commande est appliquée a tous les éléments. L'ordre d'exécution est déterminé par le flux des
données des éléments et non par leur disposition.

La figure ci-dessous montre des éléments ordonnés selon l'ordre topologique:

a— @
SUB

MUL El: ADD [5:] ADD

2%
[ 1
‘—‘“tl
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Aprés sélection de cette commande, les éléments sont ordonnés comme suit:

2
o 0 Var )
SUB :

Vs
7
IR, 002 700
2

Lorsque cette commande est sélectionnée, tous les éléments sont triés dans une premiere étape
selon I'ordre topologique. Ensuite, une nouvelle liste d'exécution est constituée. En s'appuyant sur les
valeurs des entrées connues, on détermine quel est le prochain élément non numéroté susceptible
d'étre exécuté. Dans le 'réseau’ supérieur, le module ADD, par exemple, est susceptible d'étre
exécuté immédiatement, car les valeurs a ses entrées sont connues (1 et 2). Le module SUB ne
pourra étre exécuté qu'ensuite, étant donné que le résultat de ADD doit étre connu, etc.

Les asservissements sont cependant insérés en dernier.

Lorsque l'ordre est établi en fonction du flux des données, cela présente I'avantage qu'une box de
sortie reliée a la sortie d'un module est toujours placée juste aprés celui-ci, ce qui n'est pas toujours le
cas avec l'ordre topologique. Par conséquent, il se peut que l'ordre topologique ne fournisse pas
toujours le méme résultat que I'ordre dépendant du flux des données. Cette derniere hypothése se
vérifie dans I'exemple ci-dessus.

'Extras’ '‘Créer Macro'
. E[H]) |
Icone :

A l'aide de cette commande, vous pouvez regrouper plusieurs modules sélectionnés simultanément
en un bloc auquel vous pouvez donner un nom en tant que macro. Vous ne pouvez reproduire des
macros qu’au moyen de la fonction copier-coller, chaque copie représentant une macro dont vous
pouvez choisir le nom en toute liberté. De ce fait, les macros ne sont pas des références. Toutes les
liaisons qui sont « décapitées » par la création de la macro créent des pins d’entrée ou de sortie a la
macro. Les liaisons vers des entrées créent des pins d’entrée. Un nom par défaut apparait a coté du
pin sous la forme In<n>. Dans le cas de liaisons vers des sorties, le nom est Out<n>. Les liaisons
concernées qui disposaient d’étiquettes de liaison avant la création de la macro gardent cette
étiquette de liaison sur le PIN de la macro.

Une macro recoit tout d’abord le nom par défaut ,MACROQ". Celui-ci peut étre modifié dans le champ
du nom de la macro. Si vous éditez la macro, son nom sera affiché dans la barre de titre de la fenétre
d’éditeur, ajouté au nom du module.
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Exemple :
Sélection
AND
d
b
EQ
AND e |
C
d
Macro :
AMD
[ a]
In0
Ec
ARD Qg
In1
In2

Dans I'éditeur :

hAKRD
1] im0 Cutd

Ir1

2 —e_ ]

'Extras’ 'Sauter dans le macro’

Icone : IE'

Par le biais de cette commande ou en double-cliquant sur le corps de la macro, cette méme macro
est ouverte dans la fenétre d’éditeur du module correspondant en vue d’une édition. Le nom de la
macro est rattaché au nom du module dans la barre de titre.

Vous pouvez utiliser les boites de pins obtenues lors de la création de maniére similaire aux entrées
et sorties du module. Elles peuvent donc étre glissées, effacées, ajoutées, etc. Elles ne se
différencient qu’au niveau de la visualisation et ne disposent pas d’un index de position. Pour I'ajout,

o R

vous pouvez utiliser les boutons I—l (entrée) ou —| (sortie) qui vous sont proposées dans la barre
d'outils. Les boites de pins ont des coins arrondis. Le texte de la boite de pin correspond au nom du
pin dans la visualisation de la macro.

L’ordre des pins sur la boite de la macro est établi en fonction de I'ordre selon lequel les éléments de
la macro sont exécutés. Un numéro d'ordre moins élevé avant un plus élevé, un pin supérieur avant
un inférieur.

L’ordre d’exécution au sein de la macro est fermé, c.-a-d. la macro est considérée comme un bloc et
ce au niveau de I'emplacement de la macro dans le module principal. Les commandes quant a la
manipulation de I'ordre d’exécution n’ont d’effet qu’au sein de la macro.
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'Extras’ 'Expansion de la macro'

Cette commande permet d’étendre la macro sélectionnée et d'insérer a la position de la macro dans
le module les éléments qu'elle contient. Les liaisons vers les pins de la macro sont a nouveau
considérées comme des liaisons aux entrées ou sorties des éléments. Si vous ne pouvez étendre la
macro en raison d’'un manque de place a I'emplacement de la boite de macro, cette macro sera
déplacée vers la droite ou vers le bas jusqu’a ce qu’il y ait suffisamment de place.

Remarque : Si le projet est sauvegardé sous la version de projet 2.1, toutes les macros sont automatiquement
étendues. Avant la conversion en d’autres langages, toutes les macros sont également étendues.

'Extras’ 'Un niveau / tous les niveaux de la macro en arriére'

Icones: |i| EI

Ces commandes sont également disponibles dans la barre d'outils dés qu’'une macro est ouverte pour
édition. Si des macros sont imbriquées les unes dans les autres, vous pouvez revenir au niveau de
macro juste au dessus ou au niveau le plus élevé.

Asservissements

Contrairement au schéma en blocs fonctionnels ordinaire, I'éditeur graphique du schéma en blocs
fonctionnels permet de visualiser directement des asservissements. |l faut savoir qu'une variable
intermédiaire interne est toujours créée pour la sortie d'un module. Dans le cas d'un opérateur, le type
de données de la variable intermédiaire est donné par le plus grand type de données des entrées.

Le type de données d'une constante est obtenu a partir du plus petit type de données possible pour
cette constante, c'est-a-dire qu'avec la constante "1" on obtient le type de données SINT. Si I'on
effectue a présent une addition avec asservissement avec la constante "1", la premiére entrée fournit
le type de données SINT et la deuxieme reste indéfinie en raison de l'asservissement. Par
conséquent, la variable intermédiaire est elle aussi de type SINT. La valeur de la variable
intermédiaire est affectée seulement ensuite a la variable de sortie.

La figure ci-dessous montre tantdét une addition avec asservissement et tantét une addition directe
avec une variable. Dans ces cas, les variables x et y doivent étre de type INT.

Les deux additions différent par les points suivants:

La variable y peut étre initialisée avec une valeur différente de 0, ce qui n'est pas le cas pour la
variable intermédiaire de I'addition de gauche.

La variable intermédiaire de I'addition de gauche posséde le type de données SINT tandis que la
variable intermédiaire de I'addition de droite posséde le type de données INT. Les variables x et y
prennent des valeurs différentes a partir du 129éme appel. La variable x, bien qu'étant de type INT,
prend la valeur —127, étant donné que la capacité de la variable intermédiaire est dépassée. En
revanche, la variable y prend la valeur 129.

CFC en mode en ligne
Espionnage :

Les valeurs relatives aux entrées et sorties sont représentées au sein des boites d’entrée et de sortie.
Les constantes ne sont pas espionnées. Pour les variables non booléennes, les boites sont agrandies
en fonction de la valeur affichée. Pour des liaisons booléennes, le nom de la variable ainsi que la
liaison sont visualisés en bleu si leur valeur est TRUE, et en noir dans les autres cas.

En mode En ligne, les variables internes booléennes sont également visualisées en bleu si leur valeur
est TRUE, et en noir dans les autres cas. La valeur de liaisons internes non booléennes est
représentée dans une petite boite aux coins arrondis sur le pin de sortie de la liaison.
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ADD

in1=0 —
in?=N —

in3=0

Les pins de macros sont espionnés comme des boites d’entrée et de sortie.

ADD

1 P W-7-1=3

ADD

M-7-1=3 —

Les liaisons non booléennes avec étiquette de liaison affichent leur valeur au sein de cette étiquette
de liaison. Pour des liaisons booléennes, les li