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การใชงานคูมือ
บทยอยนี้จะกลาวถึงการใชงานคูมือเลมนี้
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บทนําที่ 1 การใชคูมือเลมนี้

สรุปสาระสาํคัญในแตละบท
คูมือเลมนี้เปน “คูมือตามความตองการใชงานของลูกคา”  ภายในคูมือเลมนี้ประกอบดวยหนาจอทั้งหมด 10 หนาจอ(screen)
(หนาจอข้ันพื้นฐานและขั้นสูง) โดยออกแบบตามฟงกช่ันการใชงานที่พบบอยตามขอสรุปที่ไดจากการสอบถามจากศูนยลูกคา
สัมพันธหรือตามหนาจอจริงที่ลูกคาสรางขึ้น ในคูมือนี้ไดมีการอธิบายสวนประกอบ/ปุมตางๆที่อยูในแตละหนาจอรวมถึง
อธิบายวิธีการตั้งคาโดยการยกตวัอยาง

บทที3่ หนาจอแสดงอุปกรณ

การแสดงผล การสั่งการทํางาน

บทที5่ หนาจอการสั่งงาน
อุปกรณ/คําแนะนํา

บทที6่ หนาจอการปอนขอมูล
การทํางาน

บทที่ 1 หนาจอเมนู

บทที4่ หนาจอการเตือนบทที2่ หนาจอแสดงสถานะ

[ข้ันพื้นฐาน] * กําหนด[B1]เปนหมายเลขหนาจอเริ่มตน

ในบทที่ 5 และ 6 ไดอธิบายการ
สั่งการทํางานเชน สวิตชและ

การตั้งคาขอมูลขาเขา

ในบทที่ 2,3 และ4 ไดอธิบายการ
ใชหนาจอแสดงผล เชน การ
แสดงผลแบบหลอดไฟ และการ
แสดงผลตัวเลข

ในหนาจอเมนูของบทที่ 1 ไดอธิบาย “การ
เปลี่ยนหนาจอ”

[ข้ันสูง] *ตั้ง[B11] เปนหมายเลขหนาจอเริ่มตน

บทที7่ หนาจอการเก็บบันทกึ
ขอผิดพลาด บทที8่ หนาจอภาพเคลื่อนไหว

บทที9่ หนาจอการเก็บ
บันทึกขอมูล

บทที1่0 หนาจอการปอนขอมูล
สวนผสม(recipe)

*สําหรับหมายเลขหนาจอเริ่มตนนั้น คลิกที่ [GP Setup] ของ [Project Manager] จากนั้นกําหนดหมายเลขในชอง [Initial 
Base Screen Number] ของหัวขอ[Initial Screen Settings]

*ในการถายโอนขอมูลหนาจอนั้น ใหเลือกที[่GP system settings] และถายโอนขอมูล 
(สําหรับรายละเอียด โปรดดูท่ีหนาบทนํา-24)

ขอแนะนํา
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บทนําที่ 1 การใชงานคูมือเลมนี้

ทางดานขวาคือหนาจอแสดงการแสดงสถานะการทํางาน
ของแตละสายการผลิต ในบทนี้จะอธิบายการแสดงผลของ
ขอมูลท่ีเปนตัวอักษร การตั้งคาการแสดงผลตัวเลขที่แสดง
เวลา จํานวนการผลิต ความเร็ว เปนตน รวมทั้งการ
แสดงผลแบบกราฟ/มิเตอรและการแสดงตัวอักษรเพื่อ
แสดงชื่อของผลิตภัณฑ เปนตน

หนาจอนี้จะแสดงสถานะของอุปกรณ
แสดงขอมูลของบิตตางๆ อยางเชน ขอมูลเซนเซอร
อธิบายการใชแถบแสดงหลอดไฟและแถบแสดงขอความ

บทที ่2 หนาจอแสดงสถานะ (B2)

[รายละเอียดของหนาจอ(แสดงผล)ข้ันพื้นฐาน]

บทที ่3 หนาจอแสดงอุปกรณ (B3)

บทที ่4 หนาจอการเตือน (B4)

หนาจอนี้จะแสดงขอผิดพลาดของอุปกรณ
ในบทนี้จะอธิบายวิธีการแสดงขอผิดพลาดโดยการแสดงดวย
หลอดไฟ ดวยขอความการเตือน และแถบขอความ
เคลื่อนไหวที่อยูทางดานลางของหนาจอ
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บทนําที่ 1 การใชงานคูมือเลมนี้

[รายละเอียดของหนาจอ(การสั่งงาน)ข้ันพื้นฐาน]

บทที ่5 หนาจอการสั่งงานอุปกรณ/คําแนะนํา(B5)

หนาจอนี้แสดงการสั่งงานการอุปกรณใหทํางานตามคําสั่ง
ในบทนี้จะอธิบายถึงสวิตชท่ีใชแสดงหนาตาง(วินโดวส)คําแนะนําที่
อธิบายถึง สวิตชหรือการสั่งงานเพื่อการเดินเครื่อง
นอกจากนี้ยังอธิบายวิธีการสรางสวิตชช่ัวคราวและสวิตชเปด/ปดอีก
ดวย

บทที ่6 หนาจอการปอนคาขอมูลการทํางาน (B6)

หนาจอนี้เปนหนาจอสําหรับการปอนคาตางๆและชื่อผลิตภัณฑ
ในบทนี้จะอธิบายวิธีการเพิ่ม/ลดคาตางๆที่ตั้งไวโดยการใช
สวิตชเพิ่ม/ลด การใสคาตางๆผานทางten keys และการใส
ขอมูลทางแปนพิมพ
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หนาจอนี้จะบันทึกและแสดงการเตือนรวมของอุปกรณท่ีเกิดขึ้น
ในบทนี้จะอธิบายถึงการลงทะเบียนขอความการเตือน การตั้งคาการ
แสดงผลและการแสดงรายละเอียดการเตือนพรอมทั้งวิธีแกไขใน
หนาจอยอย

หนาจอนี้แสดงผลสถานะการทํางานของเครื่องมือโดยการใช
ภาพเคลื่อนไหวอยางงาย
ในบทนี้จะอธิบายวิธีการแสดงผลตามการเปลี่ยนแปลงของขอมูล
ของอุปกรณท่ีเชื่อมตอ ในบทนี้จะอธิบายการแสดงผลตําแหนงที่
วัตถุเคลื่อนที่ผานและสถานะการทํางาน

บทนําที่ 1 การใชงานคูมือเลมนี้

[รายละเอียดของหนาจอขั้นสูง]

บทที ่7 หนาจอเก็บบันทึกขอผิดพลาด(B11)

บทที ่8 หนาจอภาพเคลื่อนไหว (B12)

หนาจอนี้ใชสําหรับการเก็บรวบรวมขอมูลจากอุปกรณตางๆไปยัง
เครื่องGPตามเวลาที่กําหนดไว ในบทนี้อธิบายวิธีการบันทึกและ
แสดงผลขอมูลจากเครื่องPLCบนหนวยแสดงผลทุกครั้งที่มีการกด
สวิตชบนหนาจอ

บทที ่9 หนาจอเก็บรวบรวมขอมลู (B13)
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หนาจอนี้จะสามารถถายโอนกลุมขอมูลท่ีลงทะเบียนแลวไปยังหนวย
เก็บขอมูลท่ีตองการ
ในบทนี้อธิบายวิธีการลงทะเบียนกลุมขอมูลสําหรับการถายโอน
ขอมูลและการตั้งคาการถายโอนขอมูล 

บทนําที่ 1 การใชงานคูมือเลมนี้

บทที ่10 หนาจอการปอนขอมลูสวนผสม(recipe)(B14)
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 ซอฟทแวรการวาดรูป
บทยอยนี้จะอธิบายถึงซอฟทแวรการวาดรูปและ
ข้ันตอนการวาดรูป
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

ซอฟทแวรและสิ่งตางๆที่จําเปนในการพัฒนา

ในการที่จะสรางหนาจอสําหรับแสดงผล (GP) นั้นจําเปนตองมีซอฟทแวรท่ีเรียกวา [GP-PRO/PBIII]  โดยซอฟทแวรท่ีวางขายใน
ปจจุบันคือ [C-Package] ซึ่งจะรวมเอาซอฟทแวร[GP-PRO/PBIII] และซอฟทแวร[Pro-control Editor]เขาไวดวยกัน
ซอฟทแวร [Pro-control Editor] ไมไดใชในการสรางจอแสดงผลของเครื่องGP แตจะใชในการสรางลอจิกสําหรับเครื่อง GLC/LT

ซอฟทแวร GP-PRO/PB III
C-Package03

เครื่องคอมพิวเตอรWindows 
(สําหรับการoperational surroundings, 

ดูรายละเอียดดานลาง)

เครื่องพิมพ *3

(หากจําเปน)
Transfer Cable * 2

GPW-CB02(Serial)/GPW-CB03(USB)

GP(GLC)2000 series *1

*1 เครื่องGLC มีฟงกช่ันควบคุมเพิ่มเขามาจากฟงกช่ันการแสดงผลของเครื่อง
(สําหรับรายละเอียด, สอบถาม Otasuke GLC)

*2 อาจสงขอมูลผานทางสายEthernet Cable หรือ CF card ไดเชนกัน เครื่อง GPตองมี Ethernet I/F หรือ 
CF card I/F 
*3 หากตองการพิมพจากเครื่อง GP ตองมีสายตอเครื่องพิมพโดยมีขอจํากัดในเรื่องประเภทของหัวตอ 
โปรดดูรายละเอียดตาม แคตตาล็อก

(1) ซอฟทแวร 

(2) สิ่งที่จําเปนในการพัฒนา
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

* สําหรับเครื่องคอมพิวเตอร ตองมีพอรต COM หรือ USB/Ethernet 
Windows®XP
Windows®Me

Windows®2000
Service Pack3 หรือสูงกวาWindowsNT®Ver4.0 or more

Windows®98
Windows®95

ระบบปฏิบัติการ

ตองมี CD-ROMดิสคไดรฟ
ควรเปน 64M หรือสูงกกวา32M ไบตหรือสูงกวาหนวยความจํา

พื้นที่วางหลังจากการติดตั้งตองมากกวา 3 
เทาของขนาดของไฟลโปรเจคสูงสุด 210 เมกกะไบตพื้นที่ฮารดดิสค

ควรเปน SVGA 800×600 หรือสูงกวาความละเอียดของหนาจอ

ควรเปนPentium®II 266MHz หรือสูงกวา 
สามารถทํางานรวมกับ PC/AT ได เครื่องที่มีระบบปฏิบัติการวินโดวสท่ีถูกตองคอมพิวเตอร

GPPRO-CNT01W-P03อุปกรณ

จุดเริม่ตนของการพัฒนาจอแสดงผล
การถายโอนขอมูลไฟลท่ีสรางขึ้นจากเครื่องคอมพิวเตอรไปยังจอแสดงผลทําใหเกิดการสื่อสารขึ้นระหวาง
จอแสดงผลกับเครื่อง PLC ดังนั้นจึงเปนไปไดท่ีจะแสดงผลและสั่งงานขอมูลของเครื่องPLCผานทางจอแสดงผล

ขอแนะนํา

* สามารถใชซอฟทแวรในการสรางไฟลโปรเจค  และเมื่อบันทึกขอมูลท่ีสรางโดยใชซอฟทแวรบนเครื่อง
คอมพิวเตอรจะเกิดเปนไฟล [.prw] ข้ึน 
ใหมองวาไฟลโปรเจคนั้นเทากับ [ขอมูลจํานวนมากที่ถูกถายโอนไปยังจอแสดงผล]

(3) ระบบที่รองรับการใชงานซอฟทแวร



OtasukeGP

 บทนํา - 11

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

ข้ันตอนการการวาดรูป

ดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอนบนหนาจอ (เมือมีไอคอนลัดที่สรางไวแลว) หรือไปที่ปุม [Start] ของวินโดวส -> [Program]-> [Pro-face]
->[C-Package03] จากนั้นเลือก [Project Manager] เพื่อท่ีจะเปดโปรแกรม GP  เมื่อเปดโปรแกรมจะมีหนาจอแรกปรากฏขึ้น
เรียกวา“Project Manager”

Project Manager

คลิกที่ไอคอนแลวโปรแกรมเริ่ม
ทํางานจะปรากฏหนาจอ Project 
Manager ข้ึน

1.เปด Project Manager 2.ตั้งชนิดของเครื่องGP
และอุปกรณ/ตัวควบคุม

3.วาดวัตถุตางๆลงบน
ตัวแกไขหนาจอ(Screen Editor)

4. ใสช่ือไฟลและบันทึก 5. ถายโอนหนาจอ 6. เสร็จสมบูรณ

(1)  เปดโปรแกรม 

(2) ขั้นตอนการสรางไฟลโปรเจคใหมเพ่ือถายโอนหนาจอ



OtasukeGP

 บทนํา - 12

มีหนาจอแสดงผลอยู 2 ประเภทดงัรูปดานลาง สามารถสับเปลี่ยนไดโดยการคลิกที ่“Change Project Manager”

แสดงผลแบบปกติ แสดงผลแบบลาํดับขั้น

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

ขอแตกตางระหวาง Project Manager แตละแบบ

ในการแสดงผลแบบปกตินั้นจะสามารถจัดการไดเพียงทีละหนึ่งโปรเจคเทานั้น  แตในการแสดงผลแบบลําดับขั้นนั้น
จะเหมือนกับในWindows Explorer ท่ีผูใชงานจะมองเห็นรายการของไฟลโปรเจคหลายๆไฟลในเครื่องคอมพิวเตอร
ไดพรอมกัน นอกจากนี้ยังมองเห็นหนาจอหลักและสามารถที่จะคัดลอกหนาจอหลักจากไฟล [A.prw] ถึง [B.prw]ได  
ดังนั้นจึงเปนการงายหากตองการแกไข 

(อยางไรก็ตามผูใชงานไมสามารถเปดตัวแกไขหนาจอไดหลายๆหนาตางได)

คลิกที่นี่จะทําใหการแสดงผล
เปลี่ยนเปนแสดงผลแบบปกติ

คลิกที่นี่จะทําใหการแสดงผล
เปลี่ยนเปนแสดงผลแบบลําดบัขั้น

 ขอแนะนํา
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1

2

3

4

1
Project: สําหรับตั้งคาที่เกี่ยวของกับไฟลโปรเจคทั้งหมด

Screen/Setup: สําหรับการวาด/การแกไข, การตั้งขอความการเตือน, 
และการตั้งคาฟงกช่ันการใชงาน

Control: สําหรับการสรางลอจิกGLC

Utility: สามารถเลือกเครื่องมือ เชนการจัดกลุมการเปลี่ยนแปลงของ
แอดเดรส หมายเลขหนาจอและแสดงรายการแอดเดรสที่ถูกใชงาน 
นอกจากนี้ยังสามารถใชแปลงรูปภาพจากสกุล(BMP, JPG) และไฟล
CAD(สกุลDXF)เพื่อนํามาใชในเครื่องGP

2
GP Setup: ตั้งคาอุปกรณท่ีเกี่ยวของกับหนวยแสดงผล(สามารถตั้งคาได
แมไมไดเชื่อมตออุปกรณเขากับหนาจอแสดงผล)

* ดูรายละเอียดไดท่ีหนา บทนํา- 14
3

Project: เลือกไฟลโปรเจคใหมหรือไฟลท่ีมีอยู

Editor: [Screen] สรางหนาจอสําหรับเครื่อง GP
[Alarm] ลงทะเบียนขอความการเตือน
[Print] ตั้งคาการพิมพ

Transfer: [Transfer] ถายโอนไฟลโปรเจคไปยังเครื่อง GP
[Simulation] ตรวจสอบการทํางานระหวางเครื่อง GPและโปรแกรมวาดรูป

4
：เปลี่ยนรุนของเครื่องGP

：เปลี่ยนชนิดของอุปกรณ/เครื่องควบคุม

：เปลี่ยนการตั้งคาExpansion SIO

ขอควรระวัง
・เมื่อเปลี่ยนอุปกรณ/ตัวควบคุมแลว  ตองแนใจวาไดตรวจสอบแอดเดรสที่ไดกําหนดไววาถูกตอง

(3) คําอธิบายแถบเมนูและไอคอนตางๆ



OtasukeGP

 บทนํา - 14

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

การสรางไฟลโปรเจค

1

1
คลิกที่

1
เลือกชนิดของเครื่อง GP 

1

2

2
เลือกชนิดของอุปกรณ/ตัวควบคุมที่เชื่อมตอ

ขอควรระวัง
•ในการจะสรางหนาจอนั้นตองมั่นใจวาชนิดของเครื่องGPเหมาะสมกับจอแสดงผล และกําหนดชนิดของอุปกรณใหตรง
กับอุปกรณท่ีจะตองติดตอสื่อสารจริง หากถายโอนขอมูลไปยังชุดอุปกรณท่ีผิดไปจากที่ตัง้ไว เครื่องจะแสดงวาเกิด
ผิดพลาดขึ้น

3
หลังจากตั้งคาตามขอ 1 และ 2 แลวคลิก [OK]

3

4
คลิก [OK]

4

(1) สรางไฟลโปรเจคใหม

(2) เลือกชนิดของเครื่อง GP และชนิดของอุปกรณ
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ในการสรางหนาจอนั้น  ควรดูรายละเอียดจากบทที่ 1 เปนตนไป

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิกที่ไอคอน  [New]

1

* สามารถเลือก [New] จาก [Screen] บนแถบเมนูได

1

1
เลือก [Base Screen] 2

2
คลิก [OK]

จะปรากฏหนาจอหลักหนาจอใหมข้ึน

(3) เปดหนาจอใหม 

(4) เลือกหนาจอหลัก

ขอแนะนํา
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การตั้งคาระบบนั้นสามารถทําไดแมจะไมไดเชื่อมตออุปกรณเขากับเครื่องGP(ยกเวนการตั้งคาบางอยาง)
*สําหรับการตั้งคาเมื่อไมไดเชื่อมตออุปกรณ โปรดดูรายละเอียดในคูมือการใชงานเครื่องGP2000 series

การตั้งคาระบบของเครือ่ง GP

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิกที่ไอคอน [GP Setup]

1
*อาจเลือก [GP Setup] จาก [Screen/Setup] ในแถบเมนู

(1) การตั้งคาระบบของเครือ่ง GP

ระบบของเครื่อง GP คือการตั้งคาสภาพแวดลอมในการปฏิบัติงานของเครื่อง GP  โดยทําตามการขั้นตอนการตั้งคาดังตอไปนี้
1．Initial Screen

Initial Screen No. (หมายเลยของหนาจอที่จะแสดงเมื่อเริ่มโปรแกรม GP), No. of Colors Setting (การตั้งคาหมายเลข
ของสี) เปนตน
2．GP Settings

Password Setting (การตั้งรหัสผาน), Check Sum (การตรวจสอบผลรวม), ON/OFF of Buzzer Sound(การเปด/ปด
ของเสียงเตือน) เปนตน
3． I/O Settings

Contrast of Display (ความเขมของหนาจอ), Brightness Adjustment (การปรับความสวาง), Reverse Display(การ
แสดงผลเมื่อเปลี่ยนสี), Connected Printer Type (ชนิดเครื่องพิมพท่ีเชื่อมตอ) เปนตน
4．Extended Function Settings

Watch Dog Setting(การตั้งคาการรักษาการณ), CF Card Setting (การตั้งคา CF Card), Alarm Summary Setting(การ
ตั้งคาการเตือนรวม), Windows/Video Setting (การตั้งคาวินโดวส/วีดิโอ), System Area Setting(การตั้งคาพื้นที่ระบบ)  เปน
ตน
5．Mode Settings

System Start Address Setting(การตั้งคาแอดเดรสเริ่มตนของระบบ), PLC Link Unit No. Setting(การตั้งคาหมายเลข
PLC Link) เปนตน
6．Communication Settings

PLC Connection Method Setting(การตั้งคาการเชื่อมตอเครื่องPLC), PLC Communication Setting(การตั้งคาการ
สื่อสารกับเครื่องPLC)

* การตั้งคาการสื่อสารของเครื่องGPเปนการตั้งคาอัตโนมัติของเครื่องPLC ดังนั้นหากที่เครื่องPLCมีคาที่ตั้งไวแลว
โดยอัตโนมัติ ไมจําเปนตองเปลี่ยนแปลง

(2) ระบบของเครือ่ง GP คืออะไร?

ขอแนะนํา
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

เครื่องGP มีพื้นที่ภายในที่เรียกวาพื้นที่ LS โดยเวิรด 20 ตัวแรกของพื้นที่ LS นี้เรียกวาพื้นที่ขอมูลของระบบ(หรือSystem Data 
Area)
พื้นที่ขอมูลของระบบจะใช ระบบของเครื่องGP(สําหรับรายละเอียดดูรายละเอียด [หนา บทนํา- 6 ])และแอดเดรสแตละตัวในการ
ตัดสินการทํางานแตละอยาง  พื้นที่ขอมูลของระบบนี้สามารถใชเปน data registerของเครื่องPLCได และการใชพื้นที่ขอมูลของ
ระบบในลักษณะนี้จะทําใหผูใชงานสามารถตรวจสอบ/สั่งงานระบบของเครื่องGP ไดโดยสั่งผานเครื่องPLCได
(ตัวอยางเชน การเปลี่ยนหนาจอจากเครื่อง PLC, การเปด/ปดของBacklight, การแกไขขอมูลเวลา, เสียงเตือน เปนตน)

LS8
-

LS19

พ้ืนที่ LS

พ้ืนที่ขอมูลของระบบ
(20 เวิรด)*1

ประมาณ
8000 
เวิรด

*1 สําหรับรายละเอียดการทํางานในแตละแอดเดรส ดูหนาถัดไป
*2 ใน 20 เวิรดนี้จะมีเฉพาะสวนแสดงผลที่จําเปนเทานั้นที่จะสามารถกําหนดไวในเครื่องPLCได สวนที่ไมจําเปนจะปดไป
*3 สามารถเลือกกําหนดแอดเดรสเริ่มตนของพื้นที่ระบบ[System Area Start Address]ได  แตคาอัตโนมัติจะกําหนดใหเริ่มที่
แอดเดรส (00) ของ data register(รายละเอียดดูหนา บทนํา.-20)

+0
-

+7

+8
-

+19

พ้ืนที่สําหรับเขียนขอมูล
(Write Area)

Data Register

พ้ืนที่สําหรับอานขอมูล
(Read Area)

20 เวิรดใน Data 
Register*2

*3

LS0
-

LS7

(3) พ้ืนที่ขอมลูของระบบ (System Data Area)
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

เวิรดแอดเดรส รายละเอียด บิต หมายเหตุ
+0 หมายเลขหนาจอสําหรบัแสดงผล

0,1 ไมใช
2 ระบบ ROM/RAM
3 Screen Memory Check Sum
4 SIO Framing
5 SIO Parity
6 SIO Over-run

7,8 ไมใช
9 Memory requires Initialization

10 ความผิดพลาดของนาฬิกา
11 ความผิดพลาดของการสื่อสารของเครือ่งPLC

12 ถึง15 ไมใช
+2 คาปจจุบันของนาฬิกา [ป]  

BCD 2 หลัก
+3 คาปจจุบันของนาฬิกา [เดือน]   

BCD 2 หลัก
+4 คาปจจุบันของนาฬิกา  [วัน]  

 BCD 2 หลัก
+5 คาปจจุบันของนาฬิกา  [ชัว่โมง,นาที]  

BCD 4 หลัก
+6 สถานะ

+7 สํารองไว

01 ถึง 12 (เดือน)

01 ถึง 31 (วัน)

00 ถึง 23 ชม., 00 ถึง 59 นาที

　

　

　

　

　

　

←
　

สํา
ห
รั
บ
เ
ขี
ย
น
เ
ท
า
น้ั
น

1 ถึง 8999（แตในกรณีท่ีเปน BCD จะเปน 1 ถึง 1999）
สถานะความผิดพลาด

เปล่ียนตามสถานะความผิดพลาดขอเครือ่งGP
 บิตน้ีจะเปล่ียนเปนสถานะเปดเมื่อมีความ

ผิดพลาดเกิดข้ึน
เมื่อมีการเปดเครอืง->ปดเครือ่ง->เปดเครือ่ง

น้ันบิตน้ีจะถูกลบ

+1

2 หลักสุดทาย

ＧＰ

ＰＬＣ

*1 บิตนี้จะเปลี่ยนเปนสถานะเปดระหวางมีการพิมพเกิดขึ้น การเปลี่ยนเปนโหมดOFFLINE ขณะที่บิตนี้มีสถานะเปดจะทําใหเกิดการรบกวนหรือ
ขัดจังหวะการพิมพได
*2 ทุกครั้งที่มีการเขียนคาดวยK-tag หรือจอแสดงแปนพิมพสําหรับปอนขอมูลบิตนี้จะเปลี่ยนสถานะ
*3 เมื่อมีการตั้งการเตือนไวที่การปอนขอมูลโดยใช K-tag และเมื่อมีการปอนคาที่อยูนอกชวงการเตือนแลวบิตนี้จะเปลี่ยนเปนสถานะเปด แตถา
ผูใชงานปอนคาที่ยังอยูในชวงการเตือนหรือมีการเปลี่ยนแปลงหนาจอแลวบิตนี้จะเปลี่ยนเปนสถานะปด 
*4 เมื่อใชMulti-link, บิตนี้จะเปลี่ยนเปนสถานะเปดเมื่อมีการใชเครื่องPLCเพียงอยางเดียว

<พื้นที่สําหรับเขียนเทานั้น>
การเขียนขอมูลของเครื่องGPลงบนเครื่องPLC จะทําใหเครื่องPLC สามารถรูสถานะของเครื่องGPได

(4) คําสั่งการทาํงานของแตละแอดเดรสในพืน้ที่ขอมูลของระบบ
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เวิรดแอดเดรส รายละเอียด
+8 เปล่ียนหมายเลขหนาจอ
+9 เปด/ปดการแสดงผลหนาจอ
+10 ต้ังคาปของนาฬิกา, BCD 2 หลัก (+

flag)
+11 ต้ังคาเดือนของนาฬิกา, BCD 2 หลัก
+12 ต้ังคาวันของนาฬิกา, BCD 2 หลัก
+13 ต้ังคาเวลาของนาฬิกา, BCD 4 หลัก
+14 ควบคุม

+15 Reserve
+16 ควบคุมวินโดวส *10

+17 หมายเลขการลงทะเบียนวินโดวส *10

+18 ตําแหนงแสดงผลวินโดวส 

(ขอมูลพิกัดแกนX)*10

+19 ตําแหนงแสดงผลวินโดวส 

(ขอมูลพิกัดแกนY)*10

กําหนดหมายเลขลงทะเบียนวินโวสโดยการต้ังคาโดยออม(Indirect) (Bin/BCD)

　

　

　

→

　

สํา
ห
รั
บ
อ
า
น
เ
ท
า
น้ั
น

ต้ังเปน 0

กําหนดหมายเลขลงทะเบียนวินโวสโดยการต้ังคาโดยออม(Indirect) (Bin/BCD)

01 ถึง 31 (วัน)
00 ถึง 23ชม., 00 ถึง 59 นาที

01 ถึง 12 (เดือน)

หมายเหตุ

FFFFh:หนาจอจะลบในทันที  0h:หนาจอจะเปด
1 ถึง 8999（แตหากเปนขอมูลBCD จะเปน 1 to 1999）

สองหลักสุดทาย(บิตท่ี15เปนแฟลกสําหรบัการเปล่ียนแปลงการเขียนขอมูลนาฬิกา*5

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

*5 ขอมูลนาฬิกาจะถูกเขียนเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงของแฟลกสําหรับเขียนขอมูล (ปด->เปด หรือ เปด->ปด)
*6 ในกรณีที่เปนรุนGP-570, GP-270, GP-370, เปดหมายถึงปด backlight (จอแสดงLEDยังคงสภาพเดิม), สวนปดจะหมายถึงเปดbacklight
*7 บิตควบคุม 1 (เสียงกร่ิง) จะแสดงผลดังดานลาง

Buzzer output・・・เมื่อบิตควบคุม 1 มีสถานะเปด กร่ิงภายในเครื่องGPจะทํางาน
AUX output ・・・เมื่อบิตควบคุม 1 มีสถานะเปด กร่ิงของ AUXจะทํางาน

*8 เมื่อใช n:1 (multi link), เปด-> เครื่องPLCถูกใชเพียงเครื่องเดียว
*9 ในกรณี GP570VM, GP870VM, เปด-> หนาจอทั้งหมดแสดงผลแบบ VGA  หากกดที่ตําแหนงที่กําหนดไวระหวางการแสดงผลแบบVGA จะ
เปนการปด
*10 ใชเมื่อกําหนดวินโวสแบบโกลบอล

<พื้นที่สําหรับอานเทานั้น>
เมื่อเครื่องGP อานขอมูลของเครื่องPLC  จะสามารถควบคุมการทํางานของเครื่อง GP จากเครื่องPLCได
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1

2

1
[การกาํหนดแอดเดรสเริม่ตน]

ท่ี[System Start Address]ในหัวขอ[Mode Settings]นั้น ใหใส
แอดเดรสเริ่มตนของพื้นที่ขอมูลของระบบที่ตองการ
กําหนดใหเครื่อง PLC

2
[การตั้งคารายการที่ตองการกาํหนดใหเครื่อง]

ท่ี[System Area…] ในหัวขอ[Extended Settings]นั้นใหกําหนด
รายการของพื้นที่ขอมูลของระบบที่ตองการกําหนดใหกับ
เครื่องPLC

ตัวอยาง: การเปลี่ยนหนาจออัตโนมัติ (ใช [LS8] ของพื้นที่ขอมูลของระบบ)
เมื่อมีขอผิดพลาดเกดิขึ้นในการทํางาน หนาจอจะเปลี่ยนแปลงไปเปนหนาจอการเตือน.

2. ในตัวอยางนี้ เมื่อบิตการเตือนเปลี่ยนเปนสถานะเปด จะมี
การเขียนคา [100] ลงที่D8

B100

100 D8LS8

ขอผิดพลาดของ
อุณหภูมิ

Temp. error
is occurring!

3.อานคาจาก D8

4. หนาจออัตโนมัติเปลี่ยนโดยอัตโนมัติ

MOV

1.มีขอผิดพลาดเกิดขึ้น

100

(5) การตั้งคาพื้นที่ขอมูลของระบบ(การตั้งคาระบบ)

(6) ตัวอยางการใชพ้ืนที่ขอมลูของระบบ
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วิธีการสื่อสารและขอผิดพลาดในการสื่อสาร

วิธีการสื่อสารระหวางเครื่องGPและเครื่องPLC นั้นโดยทั่วไปจะผานทางสายserial cable (RS232C, RS422) แตยังมีการ
สื่อสารความเร็วสูงผานทางEthernet ,หรือการสื่อสารอื่นๆผานทางโครงขายแบบเปด (จําเปนตองมีเครื่องมือเพิ่มเติม)

*สําหรับรายละเอียดวิธีการสื่อสาร โปรดดูตามคูมือการเชื่อมตออุปกรณ [Unit Connection Manual]

ตัวอยาง) เมื่อปรากฏรหัส [02:FE], [02:FF], หรือ[02:FD] รหัสเหลานี้หมายถึงเครื่องPLCไมตอบสนองตอคําสั่งจากเครื่องGP
หรือไมมีคําสั่งใดๆสงมายังเครื่องPLC

การแกขอผิดพลาด:
1. ตรวจสอบวาเครื่องPLCท่ีกําหนดไวในเครื่องGPตรงกับเครื่องPLCท่ีนํามาตอหรือไม
2. ตรวจสอบการตั้งคาการสื่อสารระหวางเครื่อง GPและเครื่องPLCวาตรงกันหรือไม
3. ตรวจสอบสายเคเบิลท่ีใชตอเคร่ืองGPกับเครื่องPLCวาถูกตองและขาดหรือไม
4. ตรวจสอบวาสภาพแวดลอมการทํางานของเครื่องนั้นมีสัญญาณรบกวนการสื่อสารระหวางเครื่องGPและเครื่องPLC
หรือไม 

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

เมื่อเกิดขอผิดพลาดในการสื่อสารขึ้น จะมีรหัสขอผิดพลาด[02:**]ปรากฏขึ้นทางดานลางซายของหนาจอเครื่องGP  
ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นแตกตางกันไปตามรหัสขอผิดพลาดที่แสดง สวนที่เปน**นั้นจะแสดงรหัสขอผิดพลาดของเครื่อง
PLC

・รหัสขอผิดพลาดที่พบบอยแสดงดังตอไปนี้

รหัสขอผิดพลาดจะแสดงดังที่ในภาพ

เกิดขอผิดพลาดขึ้น…

Error 02：**

(1) วิธีการสื่อสาร

(2) ขอผิดพลาดในการสือ่สาร
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

การวาดรูป/สวนแสดงผล/tag

123

Run

หนาจอเมนู

123

[Drawing]:รูปภาพไดแก เสน สี่เหลี่ยม 
วงกลม ขอความ เปนตน [Tag]: ฟงกช่ันAnimation เชน

ฟงกช่ันแสดงผลTouch and load 
Library, ฟงกช่ันแสดงผลตัวเลข
โดยทั่วไปtagจะไมมีพ้ืนหลังและ
กรอบ และสามารถกําหนดฟงกช่ัน 
animationที่จะใชงานได

[Parts]: ประกอบดวย[ฟงกช่ัน
animation  + รูปภาพ] เชน สวิตช 
หลอดไฟ แถบแสดงผลตัวเลขเปน
ตน
สามารถวาดไดอยางงายดายและ
รวดเร็ว

ในการที่จะวางรูปภาพและฟงกช่ันลงบนเครื่องGPนั้น ตองมีการตั้งคาการใชการวาดรูป สวนแสดงผล และแถบชื่อ

(1) การวาดรูป(Drawing)/สวนแสดงผล(Parts)/tag

(2) การเลอืกแตละฟงกชั่น

แถบเครื่องมือของการวาดรูป/สวนแสดงผล/tagนั้นจะอยูตําแหนงแสดงดังดานลางโดยอัตโนมัติหรืออาจเลือกจากแถบ
เมนูก็ได

・ในคูมือเลมนี้ ผูใชงานสามารถฝกการวาดรูปโดยการใชสวนแสดงผลหรือแถบชื่อท่ีใชงานบอยจากบทที่ 1 
สําหรับผูใชงานที่ฝกการวาดเปนครั้งแรก ขอแนะนําใหวาดโดยการใชสวนแสดงเปนสวนใหญ เมื่อเพิ่มฟงกช่ัน 
animation ลงบนหนาจอจึงจะใชแถบชื่อ 

สําหรับรายละเอียดการทํางานของแตละรูปวาดและสวนแสดงผลนั้นโปรดอางอิงตามคูมือOperation Manual 
และรายละเอียดสําหรับการทํางานของแถบชื่อโปรดอางอิงตามคูมือTag Reference Manual

ขอแนะนํา

แถบเครื่องมือวาดรูป

แถบเครื่องมือTag
แถบเครื่องมือParts

ฟงกช่ันAnimation เปนฟงกช่ันที่อานและเขียนแอดเดรสของอุปกรณ(จะแสดงขอมูลลาสุดตามการเปลี่ยนแปลงของขอมูล 
การเขียนขอมูล เปนตน)
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การถายโอนหนาจอ

1. Transfer Cable
・Transfer cables ท่ีใชได:

Digital: GPW-CB02（เครื่องGP: Circle 8 Pin, เครื่องคอมพิวเตอร: D-sub9 Pin）
Digital: GPW-CB03（เครื่องGP: Circle 8 Pin, เครื่องคอมพิวเตอร: USB）

2. Ethernet
・Ethernet cables ท่ีใชได (commercial):

เมื่อตอเครื่องGPเขากับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง: Cross Cable
เมื่อถายโอนขอมูลผานHUB: Straight Cable
*จําเปนตองมีEthernet I/F ทางดานเครื่องGP

3. CF Card
・CF Card ท่ีใชได:

Digital: CA3-CFCALL64/128/256/512MB-01(64/128/256/512MB)
*บริษัทไมรับรองการการทํางานที่เกิดขึ้นโดยใชสินคาของบริษัทอ่ืนๆ

ในการถายโอนหนาจอไปยังเครื่องGPนั้นมีท้ังหมดดวยกัน 3 วิธีคือผานทางTransfer Cable, Ethernet, และCF Card

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิกที่ไอคอน[Transfer]

*เลือกจากเมนูหรือเลือกจากตัวแกไข 
*เมื่อมีการถายโอนขอมูลหนาจอจําเปนตองมีการบันทึกขอมูล
หนาจอ

1

11
คลิกที่ไอคอน[Transfer Settings]

*อาจเลือก [Transfer Settings] จาก [Setup] บนแถบเมนู

(1) การถายโอนหนาจอ

(2)หนาจอถายโอนขอมลู

(3)การตั้งคาการถายโอนขอมลู
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

2
เมื่อถายโอนขอมูลผานทางสายเคเบิ้ล transfer 
cable ใหเลือกที่ชอง[COM] เมื่อผานทาง
Ethernet ใหเลือกที่[Ethernet] หรือ[Ethernet: 
Auto Acquisition]

23

4
5
6
8

73 Upload Information : หากตองการถายโอน
ขอมูลโดยไมไดเลือกที่ชองนี้นั้น จะไมสามารพ
อัพโหลดขอมูลจากเครื่อง GP ไปยังเครื่อง
คอมพิวเตอรได

GP System Screen: สงระบบของเครื่องGP 
ผานทางซอฟทแวรการวาดรูป

*ในกรณีท่ีใช Ethernet Transfer จําเปนตองมี
การกําหนด IP Address และ Subnet Mask ท่ี
เครื่องGPไวลวงหนา

4
Send All Screens: ถายโอนขอมูลหนาจอท้ังหมด

Automatically Send Changed Screens: โปรแกรมถายโอนขอมูลนั้นจะแบงแยกหนาจอโดยอัตโนมัติและถายโอน
เฉพาะหนาจอที่มีการเปลี่ยนแปลงเทานั้น แตอยางไรก็ตามจําเปนตองมีการสงไฟลโปรเจคเดียวกันไปยังเครื่องGP
กอนที่จะถายโอนหนาจอ

Send User Selected Screens: ผูใชงานสามารถกําหนดหนาจอที่ตองการถายโอนขอมูลไดโดยตรง แตอยางไรก็ตาม
จําเปนตองมีการสงไฟลโปรเจคเดียวกันไปยังเครื่องGPกอนที่จะถายโอนหนาจอ

5

6
Automatic Setup: ตั้งคาตามสถานะเครื่องGPท่ีปลายทาง

Force System Setup: ตั้งคาทุกๆการถายโอนขอมูล

Do Not Perform Setup: ไมมีการตั้งคา

Preparation for a transfer and a transfer are made simultaneous: เนื่องจากสามารถทําการเตรียมการสงขอมูลและทํา
การสงขอมูลไดในเวลาเดียวกันจึงทําใหมีการสงแบบความเร็วสูง
เมื่อมีขอผิดพลาดเกดิขึ้นหลังจากเริ่มรับขอมูลในการถายโอนหนาจอทั้งหมด เปนตน เครื่องGPอาจมีสถานะเริ่มตน 
It is transferred after preparation for a transfer is finished.: ตรวจสอบวาไมมีขอผิดพลาดเกดิขึ้นหลังจากเสร็จการ
เตรียมการถายโอนขอมูล จากนั้นทําการถายโอนขอมูล

7
กําหนดวาตองการถายโอนโปรโตคอลสําหรับจําลองการทํางานหรือไม

8
เลือกไฟลท่ีตองการตั้งคา โดยปกติไมจําเปนตองมีการเปลี่ยนแปลง
หากผูใชงานเลือกที่English และทําการตั้งคาแลวนั้น หนาจอเมื่ออยูในสถานะOfflineจะแสดงเปนภาษาอังกฤษ
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
1คลิกที่ไอคอน[Send Screens]จากแถบเครื่องมือ

*อาจเลือก [Transfer Settings] จาก [Setup] บนแถบเมนู

(4) สงขอมูลหนาจอไปยังเครื่องGP 
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การตั้งคาGrid/Snap

จุดที่แสดงอยูบนหนาจอหลักโดยมีระยะหางเทาๆกันนั้นเรียกวาgrid
gridนี้จะใชสําหรับอางอิงพิกัดสําหรับการวาดรูป

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

2

11
คลิกที[่Grid/Snap] จาก [Option] บนแถบเมนู 
เลือก [Snap], แลวจะทําใหใชงานSnapได

2

เครื่องจะแสดงรูปแบบgridท่ีเลือกใชอยูในขณะนั้น คลิกที่          จากนั้นรูปแบบgridจะเปลี่ยนไป 
และทุกครั้งที่คลิกที ่           จะเปนการเลือกใช/ไมใชงานSnap 

หากเลือกใชงานฟงกช่ันSnapแลวนั้นตําแหนงของเคอรเซอรจะถูกกําหนดตามgridและจะสะดวกในการวาดเสนตรงและ
วางวัตถุตางๆอยางเชนสวิตช *  คลิกที ่[Snap ON/OFF] (ดูรูปดานบนทางขวา)

*วัตถุหมายถึง รูปวาด, สวนแสดงผล, tagท่ีวางอยูบนหนาจอ

เปดการใช Snap ปดการใช Snap

เมื่อวาดสี่เหลี่ยมนั้นมุมของสี่เหลี่ยมจะตรงที่
gridพอดี ทําใหวัตถุถูกวางอยางเปนระเบียบ

ในการวาดรูปจะไมมีการสนใจgrid 
ทําใหการวางวัตถุไมเปนระเบียบ

(1) การตั้งคาGrid

(2) การตั้งคาฟงกชั่นSnap
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ขอสังเกตในการวางสวิตช
ในหนึ่งพื้นที่สัมผัสของหนาจอสัมผัสนั้นจะประกอบไปดวย 20x20จุด ซึ่งเรียกวา “touch panel grid” ในรุน GP2500 
จํานวนของ “touch panel grids” คือ 32 x 24 = 768 (จํานวนของจุดแสดงผล:640×480)
เมื่อสวิตชสองสวิตชใช touch panel grid อันเดียวกัน อาจเกิดการทํางานที่ไมถูกตองขึ้น
ตัวอยางเชน อาจเกิดการตอบสนองของสวิตชท่ีไมเลือกได

ตัวอยางที ่1: การวางที่ถูกตอง (OK) ตัวอยางที ่2: การวางที่ไมถูกตอง (NG)

เพื่อหลีกเลี่ยงการวางดังแสดงในตัวอยางที่ 2 นั้นใหใชฟงกช่ันGrid/Snap 
ตั้งคาgridเปน[20X20] และเปดใชงานSnap จะทําใหผูใชงานสามารถวางสวิตชหลายๆอันไดงายโดยที่สวิตชจะไม
ใชแมตริกซรวมกัน

ขอแนะนํา

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

สวิตชสองสวิตชใชแมตริกซรวมกัน ตอง
ระมัดระวังไมใหเกิดการวางในลักษณะนี้

เนื่องจากสวิตชสองสวิตชไมไดใชแมตริกซ
รวมกันจึงไมเกิดปญหา
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การโหลดหนาจอ

การโหลดหนาจอจะทําใหผูใชงานสามารถโหลดการตั้งคาของวัตถุจากหนาจออื่นมาใชในหนาจอปจจุบันได
มีความสะดวกหากตองการแสดงผลสวิตช/หลอดไฟตัวเดียวกันในหนาจอหลายๆหนาจอ
หากผูใชงานแกไขวัตถุแหลงกําเนิด วัตถุท้ังหมดที่ปลายทางก็จะถูกแกไขดวย ดังนั้นคุณจะสามารถบันทึกงานไวใชสําหรับการ
แกไขครั้งตอไป

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

* วัตถุหมายถึง รูปวาด/สวนแสดงผล/tagท่ีอยูบนหนาจอ

11
คลิกที่ไอคอน[Load Screen]

ข้ันแรกใหเปดหนาจอที่ปลายทางไว

21
เลือกประเภทของหนาจอ และหมายเลขหนาจอที่
แหลงกําเนิด

2
เลือกหนาจอปลายทางและคลิก [OK] เพื่อการวาง

1

*หากโหลดวัตถุเดียวกันในหลายๆหนาจอแลวนั้นขนาดของโปรเจคทั้งหมดอาจมีขนาดเล็กกวาในกรณีท่ีใชวิธีการคัดลอกและ
วาง(Copy and Paste)

ขอแนะนํา

(1) เลือกโหลดหนาจออยางไร

(2) การโหลดคาของหนาจอ
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

ขอแนะนํา
・ตําแหนงของการโหลดหนาจอ

ตัวอยาง:เมื่อทําการโหลดวัตถุใน [B100] ไปยัง [B1] จุดศูนยกลางของพิกัดบนแหลงกําเนิดหรือ [B100] คือ
ตําแหนงของเคอรเซอรบนหนาจอปลายทาง [B1].

B100

ศูนยกลางบน
แหลงกําเนิด B100

B1
B100

ศูนยกลางหนาจอ
ปลายทาง, B1ตําแหนงของเคอร

เซอรบนหนาจอ
ปลายทาง
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Global Cross Reference

การใช Global Cross Reference จะชวยผูใชสามารถเห็นแอดเดรสทั้งหมดที่ใชในไฟลโปรเจคเปนรายการ 
วิธีการแสดงผลมีดวยกันสองชนิดคือ แสดงผลแบบรายการ(List Display)และแสดงผลแบบแผนภาพ(Map Display)

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิก [Global Cross Reference] จาก [Utility] บนแถบเมนู 
สามารถเลือกวิธีการแสดงผลเปนแบบ[List] หรือ [Map]ได

1

・แสดงผลแบบรายการ
ในการแสดงผลแบบรายการนั้นอาจแสดงออกมาเปนแตละรายการโดยจะแสดงบิต/แอดเดรสของหนาจอที่ถูก
ใชงาน

・ แสดงผลแบบแผนภาพ
ในการแสดงผลแบบแผนภาพนั้นจะแสดงเปนหนาจอตารางซึ่งในแตละชองแทนทุกๆบิต/แอดเดรสและ
แอดเดรส โดยบิต/แอดเดรสและแอดเดรส ท่ีถูกใชในโปรเจคจะแสดงเปนสีเขียว
ดังนั้นจึงสามารถตรวจสอบสถานะการใชงานแอดเดรสวาเปนแบบตอเนื่องหรือแบบไมตอเนื่องไดทันที

เปดproject manager
(1) การเลอืก Global Cross Reference
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การสั่งพิมพโปรเจค
สามารถสั่งพิมพหนาจอที่วาดไวหรือพิมพสถานะของการตั้งคาtagและบันทึกไวเปนไฟลสกุล[.RTF]

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
1

เปดProject Manager

คลิกที่ไอคอน[Print]

1
เลือกเครื่องพิมพท่ีจะใช

1 2

3
4 5

2
Properties : ตั้งคาเครื่องพิมพ

Print to File: เลือกเพื่อท่ีจะบันทึกเปนไฟล .RTF

3
กําหนดวาตองการใหมีหนาปก(Cover)หรือจอคิดเห็น
(Comment)หรือไม และกําหนดรายละเอียดของ Cover
หรือ Comment โดยการกดที่[Detail]

4
กําหนดใหกลับกันระหวางสีดําและขาว กําหนดหมายเลขหนา และระยะขอบ

5
เลือกตารางตัวอักษรเมื่อเวลาทําการพิมพ

เลือกที่แถบ [Print] 

(1) การเลอืกโหลดหนาจอ

(2) การตั้งคาการพิมพ
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บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
เลือกแถบ [Project Information] 

เลือกหนาจอที่วาดไวหรือสถานะการตั้งคาของtagท่ี
ตองการพิมพ

1 2

2
รายการที่เลือกไวจะแสดงบนหนาจอ

1
เลือกแถบ [Screen]

เลือกหนาจอและรายละเอียดที่ตองการพิมพ

2
สิ่งที่เลือกจะแสดงบนหนาจอ

1 2

3

3
เลือกขอบเขตของหนาจอที่ตองการพิมพ

(3) การตั้งคาขอมลูของโปรเจค

(4) การตั้งคาหนาจอ

ตัวอยาง: ดานลางนี้คอืตัวอยางแสดงงานที่พิมพจริง

ขอแนะนํา
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การจําลองการทํางาน

การใชการจําลองการทํางานนั้นจะทําใหผูใชงานสามารถตรวจสอบขอผิดพลาดของหนาจอไดโดยไมตองตอเคร่ือง PLCเขากับเครื่อง
GPแตอยางใด
ในการจําลองการทํางานนั้นจําเปนตองมีการถายโอนโปรโตคอลจําลองการทํางาน(simulation protocol) ไปยังเครื่องGPกอนที่จะมี
การถายโอนหนาจอ (ดูรายละเอียดจากหนาบทนํา -23) ในเครื่องรุนGP2000 seriesนั้นการจําลองการทํางานอาจทําผานทางEthernet
ได

* ไมสามารถจําลองการทํางานไดเมื่อตั้งคาอุปกรณท่ีเชื่อมตอเปน Memory Link SIO/Ethernet, Mitsubishi:CC-Link, Omron: 
THERMAC-NEO series

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิกที่ไอคอน [Setup] 

1

2

2
เลือก[Simulation] ทําการตั้งคาถึงแมวาจะมีถายโอน
โปรโตคอลจําลองการทํางานหรือไมก็ตาม

3

3
หลังจากการตั้งคาเสร็จสิ้นใหคลิกที่ [OK] เพื่อทําการ
ถายโอน

(1) การถายโอนโปรโตคอลจําลองการทํางาน



OtasukeGP

 บทนํา - 34

บทนําที่ 2 ซอฟทแวรการวาดรูป

1
คลิกที่ไอคอน[Simulation] 1

2
2

คลิกที่ไอคอน [Start] 

คลิกที่ไอคอน [Cancel]

เสร็จสิ้นการจําลองการทํางาน

ตอเครื่องGPและเครื่องPLCเขาดวยกันโดยผานทางสาย 
transfer cable (GPW-CB02) หรือสายEthernet cable

1
คลิกที่             และเลือกหนาจอที่ตองการจําลองการ
ทํางานหากเลือกที่[Change Screen]ไว เครื่องGPจะ
เปลี่ยนไปที่หนาจอการตั้งคา

เมื่อการจําลองการทํางานเริ่มขึ้นนั้น สามารถตรวจสอบการทํางานของเครื่องGPได

1 2 3

4

2
เลือก items สําหรับการทํา Simulation.

3
เลือกรูปแบบของขอมูลสําหรับแสดงผลและปอนขอมูล

4
เปลี่ยนขอมูลท่ีเก็บคาไวในแตละแอดเดรส

55
สามารถตรวจสอบขอผิดพลาดในพื้นที่ขอมูลของระบบได

(2) การสับเปลี่ยนไปยังการจําลองการทํางาน

(3) หนาจอการสั่งงาน/การตั้งคาการจําลองการทํางาน
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บันทึก (พ้ืนที่วางสําหรับการจดบันทึก)


