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หนาจอการปอนขอมูลการทํางาน
บทยอยนี้จะอธิบายถึงหนาจอการปอนขอมูลการทํางาน
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6.1 หนาจอการปอนขอมูลการทํางาน

หนาจอการปอนขอมูลการทํางานคืออะไร?

หนาจอการปอนขอมูลการทํางานนั้นใชสําหรับปอนขอมูลเขาเครื่องในรูปของขอมูลตัวเลขและขอมูลตัวอักษร
เมื่อเปรียบเทียบกับการใช ten-keyท่ีตอจากภายนอกหรือสวิตชแบบบิดแลวนั้นการใชแปนพิมพท่ีแสดงบนหนาจอสัมผัสนั้นมี
ความงายมากกวา นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดขอบเขตของขอมูลท่ีปอนเขามาได ย่ิงไปกวานั้นยังสามารถปอนขอมูลจากเครื่อง
อานบารโคดที่เชื่อมตอเขากับเครื่องได

วัตถุประสงคของหนาจอการปอนขอมลูการทํางาน

การปอนขอมูลผานทางหนาจอสัมผัสนั้นขอมูลจะถูกเก็บลงในแอดเดรสของเครื่องPLCไดโดยตรง
ดังนั้นหากการทํางานบนเครื่องPLCนั้นอางอิงจากขอมูลนั้นๆโดยตรง อาจจะเกิดปญหาในการทํางานของเครื่องPLCได วิธีท่ีปลอดภัย
คือเมื่อมีการเขียนโปรแกรมบนเครื่องPLCนั้นตองไมใหมีการเปลี่ยนแปลงของขอมูลขณะที่เครื่องPLCนั้นกําลังทํางาน

ขอสังเกต(เมื่อสรางหนาจอ)

1

รายละเอียดหนาจอการปอนขอมลูการทํางาน 

1
กดที่ตัวแสดงผลเพื่อแสดงten-keyสําหรับปอนขอมูล 
สามารถปอนขอมูลไดโดยตรงโดยการใชten-key 2

2
ขอมูลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงทีละหนึ่งทุกๆครั้งที่กดสวิตชแตละดาน 
คาที่กําหนดไวสามารถเปลี่ยนแปลงไดโดยการใชการปรับละเอียด

3

3
กดที่ตัวแสดงผลเพื่อแสดงแปนพิมพสําหรับปอนขอมูลตัวอักษร 
สามารถปอนขอมูลตางๆ เชน ช่ือผลิตภัณฑ[Product Name] 
หรือรหัสผลิตภัณฑ[Product Code] ไดโดยตรงโดยการใช
แปนพิมพ 
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การกําหนดปริมาณการผลิต
บทยอยนี้จะอธิบายวิธีการเขียนขอมลูลงบนแอดเดรสในเครือ่งPLC
โดยการใชจอแสดงten-key
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การปอนขอมูลจํานวนการผลิต

6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

ในการตั้งคาการปอนขอมูลนั้น ขอมูลท่ีถูกปอนเขาเครื่องโดยการใชหนาจอสัมผัสนั้นจะแสดงผลบนหนาจอและแถบแสดงผล
ขอมูลจะอยูในสถานะ “รอการปอนขอมูล”(สีของแถบแสดงผลจะเปลี่ยนไปและจะมีเคอรเซอรปรากฎอยู แตขอมูลยังไมไดถูก
เขียนลงแอดเดรสของเครื่องPLCท่ีกําหนดไวในทันทีแตจะเขียนหลังจากที่กดปุม[ENT]

เมื่อมีการกดตัวแสดงผลบนหนาจอจะปรากฏแปนพิมพสําหรับการปอนขอมูลนั้นขึ้นโดยอัตโนมัติ(แปนพมิพ
แบบpop-up) ถงึแมวาจะไมมีการวางแปนพิมพตัวเลขสําหรับปอนขอมูลลงบนหนาจอก็ตาม  หลังจากนั้นจึง
สามารถปอนขอมูลได แปนพิมพนี้จะหายไปโดยอัตโนมัติเมื่อกดปุม[ENT] 
นอกจากนี้ยังสามารถปอนขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหรือขอมูลจากเครื่องอานบารโคด(รายละเอียด ดูหนา6-6)

1

2

1
เมื่อกดที่สวนแสดงผลขอมูลบนหนาจอ จะมี
แปนพิมพปรากฏขึ้นและเครื่องจะอยูท่ีสถานะ 
“รอการปอนขอมูล”

2
ปอนขอมูลท่ีตองการผานทางแปนพิมพ 
ตรวจสอบวาถูกตอง จากนั้นกดปุม[ENT]

ตัวอยางการตั้งคาจํานวนการผลิต

ขอแนะนํา



OtasukeGP

6 - 6

การปอนขอมูลปริมาณการผลิต (การต้ังคาแปนพิมพตัวเลขสําหรับปอนขอมูล)

6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

ผูใชงานสามารถเรียก ten-key ในรูปแบบวินโดวสและใชงานไดอยางงายดายถึงแมวาจะไมไดวางten-keyไวสําหรับปอนขอมูลก็ตาม
นอกจากนี้ยังสามารถรับขอมูลจากเครื่องอานบารโคดจากภายนอกที่ไมใชแปนพิมพ

แถบเครื่องมือParts 

แถบเมนู

(1) การเลอืกแปนพิมพสําหรับปอนขอมูล 

1
เลือก[keypad input display] จาก [Parts]บนแถบเมนู

หรือคลิกที่ไอคอน [keypad input display]
1

(2) การตั้งคาทัว่ไป

1
คลิกที[่Browser]เพื่อเลือกรูปของแปนพิมพสําหรับปอนขอมูล

1 2

2
กําหนดแอดเดรสสําหรับเขียนขอมูล

3
เลือกวิธีการเปลี่ยนแปนพิมพใหอยูในสถานะสําหรับปอนขอมูล

Touch: แปนพิมพจะทํางานเมื่อมีการกดที่ตัวแสดงผลบนหนาจอ

Bit: แปนพิมพจะทํางานเมื่อบิตแอดเดรสเริ่มตนถูกกําหนดเปนสถานะ
เปด

3

4

4
Start : กําหนดที่นี่เมื่อขอมูลเริ่มตนเปนบิต

Pop-up: เลือกอยางใดอยางหนึ่งระหวางการใชแปนพิมพแบบ pop-upหรือการเลือกที่[start]เปนแบบ[Touch]

Specify Arrangement Position: สามารถกําหนดตําแหนงของแปนพิมพหากเลือกใชแปนพิมพแบบpop-up 
หากไมไดเลือกที่ชองนี้เครื่องจะกําหนดตําแหนงเองโดยอัตโนมัติ 

Specify Entering Order: ถาเลือกที่ชอง[Entering Order] เคอรเซอรจะสามารถเคลื่อนตามลําดับการปอนขอมูลและ
ขอมูล จากนั้นกําหนดหมายเลขกลุมเพื่อเคลื่อนภายในกลุมเดียวกัน
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(3) การตั้งรูปแบบการแสดงผล(สัมบูรณ)(Absolute)

1
Absolute: สามารถจัดการขอมูลแบบ 16-บิต และ 32-บิต
ใชในการปอนขอมูลเขาโดยตรง
Relative: สามารถกําหนดความยาวบิตของขอมูลท่ีไดรับมาใหอยู
ในชวง 1-16 บิต ใชในการแปลงหรือปอนขอมูล
Character String: สามารถจัดการขอมูลแบบตัวอักษรได โดยจะ
เขียนในรูปแบบ ASCII หรือ Shift-JIS ใชในการปอนขอมูล
ตัวอักษร

1

2

3

4

2
Indirect: เลือกที่ชองนี้เพื่อสามารถตั้งคาการแสดงผลและแอดเดรสสําหรับเขียนขอมูลแบบโดยออมได 
การแสดงผลและแอดเดรสสําหรับเขียนขอมูลในแปนพิมพตัวเลขสําหรับปอนขอมูลคือ [Base Address] บวกกับ [Data Stored in 
Word Address]

Address: สามารถกําหนดแอดเดรสใดๆเปนBase Addressได

Device Type and Address: ‘+1’ จะถูกเพิ่มเขาไปกับเวิรดแอดเดรสที่กําหนดไวในที่หัวขอการตั้งคาทั่วไป [General Settings]
และจะถูกจัดใหเปน base address 3
เลือกรูปแบบของขอมูลสําหรับการแสดงผลและสําหรับเขียนขอมูล

4
กําหนดจํานวนตัวเลข[Number of Digits],ตําแหนงทศนิยม [Decimal Place] และขนาดตัวอักษร[Character Size] 
สําหรับตัวเลขที่ปอนเขาทางแปนพิมพตัวเลข
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ในกรณีท่ีเปนแบบ[Indirect] จากการกาํหนดที่[keypad input display] เครื่องจะแสดงผลขอมูลท่ีอยูในแอดเดรสที่ไดจากนํา 
[เบสแอดเดรส] + [ขอมูลที่เก็บไวในเวิรดแอดเดรส]

ตัวอยาง เมื่อมีคา[25] เก็บอยูท่ีเวิรดแอดเดรส[D100] และเบสแอดเดรส[D10]
เครื่องจะแสดงขอมูลท่ีเก็บอยูในแอดเดรส[D35(=D10+25)] 

6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

＊＊＊＊＊

40
50

25

･･･
･･･

D10

D35
D36

D100

D(10＋25) = D35 40

หากเก็บคา[40] ไวที่แอดเดรสD35

หากเก็บคา[26]ไวท่ีเวิรดแอดเดรส[D100], ขอมูลท่ีเก็บไวในแอดเดรส[D36] จะถูกนํามาแสดงผลในจอแสดงแปนพิมพ  

＊＊＊＊＊

40
50

2 6

･･･
･･･

D10

D35
D36

D100

D(10＋2 6) = D3 6 50

หากเก็บคา[50] ไวที่แอดเดรสD36

ขอแนะนํา

การกําหนดเปน[Indirect]คืออะไร?
ตัวอยาง: หากเวิรดแอดเดรสที่กําหนดไวในการตั้งคาทั่วไป[General Setting]ของจอแสดงแปนพิมพ[Keypad Input Display]
คือ[D100] และ
[Address] และ [Base Address]ในชอง [Indirect] ของรูปแบบ[Absolute]จากการกําหนดในหัวขอรูปแบบการแสดงผล

[Display Format] คือ [D10] และ
ชนิดของขอมูล[Data Type] จะเปนแบบ[16-bit/ Dec], จากนั้นขอมูล[25]จะถูกเก็บไวท่ีแอดเดรส[D100]
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(4) การตั้งรูปแบบการแสดงผล(สัมพัทธ) (Relative) 

1
กําหนดความยาวบิตของขอมูลท่ีจะเก็บในเวิรดแอดเดรส

1

4
5

2

6

2
สามารถกําหนดใหปดเศษเลขทศนิยมขึ้นเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงขอมูล
หากไมไดเลือกจะปดเศษลง

4
กําหนดรูปแบบของขอมูลสําหรับการแสดงผลหรือการเขียนขอมูล

5
Input Range: กําหนดชวงของขอมูลท่ีจะเก็บลงในเวิรดแอดเดรส 

Display Range: กําหนดชวงของขอมูลท่ีตองการแสดงผล

6
กําหนดจํานวนตัวเลขที่แสดงผล[Number of Display Digits ], ตําแหนงทศนิยม[Decimal Place] และขนาด
ตัวอักษร[Character Size] ของตัวเลขที่ตองการแสดงผล

(5) การตั้งรูปแบบการแสดงผล(แบบตัวอกัษร)

1
สามารถกําหนดแอดเดรสสําหรับเก็บขอมูลท่ีตองการแสดงผล 
indirectly. 

*ดูรายละเอียดเรื่อง[Indirect] ท่ีหนา 6-8
1

22
กําหนดจํานวนตัวอักษร[Number of Display Character]และขนาด
ตัวอักษร[Character Size]ของตัวอักษรที่จะแสดงผลบน keypad 
input display
สามารถเก็บตัวอักษรแบบsingle-byte 2 ตัวหรือตัวอักษรแบบ
double-byte 1 ตัวเปนหนึ่งคําได 
สามารถกําหนดแอดเดรสตอเนื่องที่ตองการใชไดโดยอัตโนมัติโดย
การกําหนดจํานวนตัวอักษรที่จะแสดงผล

3
กําหนดแอดเดรสสําหรับเก็บขอมูลท่ีจะแสดงผลแบบ[Indirect] 

*ดูรายละเอียดเรื่อง[Indirect] ท่ีหนา 6-8

3
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(6) การตั้งคารปูราง/สี

1
แสดงรูปของkeypadท่ีเลือกใชอยูในขณะนั้น 
คลิกที่ [Browser] เพื่อเลือกรูปของแปนพิมพตัวเลข

1 2

2
สามารถเลือกกาํหนดสีเปนแบบ[Direct] หรือ [Indirect]

Direct: กําหนดสีโดยตรง

Indirect: เมื่อเลือกสีเครื่องจะเก็บรหัสสีไวท่ีแอดเดรสที่อยูดานลาง
ของ [Character Color] และ[Palette Color] 

ผูใชงานสามารถเลือกแบบ[Indirect]ไดเมื่อตั้งรูปแบบการแสดงผล
เปนแบบ[Absolute]เทานั้น 

3
สามารถกําหนดIndirect area ไดเมื่อรูปแบบการแสดงผลเปนแบบ[Indirect] ของแบบ [Absolute]เทานั้น 

Area After Display Address: รหัสสีท่ีกําหนดจะถูกเก็บไวในแอดเดรสที่เก็บขอมูลท่ีจะแสดงผลในจอแสดงผลแปนพิมพตัวเลข+1 

Area After Base Address : หากกําหนด [Address]ไวในรูปแบบการแสดงผล รหัสสีจะถูกเก็บไวในเวิรดแอดเดรสของขอมูล+ 1
หากกําหนดไวใน[Device Type and Address] ในรูปแบบการแสดงผลแบบ[Indirect] รหัสสีจะถูกเก็บไวในเวิรดแอดเดรสของ
ขอมูล+ 2

4

3

4
กําหนดสีของรูปภาพตัวแสดงผลไดโดยตรง ตองกําหนด[Border Color]เฉพาะในกรณีท่ีเปนแบบ[Indirect]
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(7) การตั้งคาการเตือน

1
เลือกที่ชอง[Alarm Display] เพื่อเปลี่ยนสีท่ี[Character Color] และ
[Palette Color]ตามการทํางานของการเตือน มีชนิดของการเตือนอยู 
3 แบบคือ [Direct], [Indirect] และ[Color Change]
Direct: กําหนดชวงของการเตือนไดโดยตรง และชวงที่กําหนดจะ
มีคาคงที่
Indirect: กําหนดคาของการเตือนไวในแอดเดรสซึ่งสามารถ
เปลี่ยนแปลงคาได
Color Change: เครื่องจะเปลี่ยนสีและแสดงผลตามสีท่ีกําหนดไวท่ี
สถานะเปดของบิตแอดเดรส

1 2

2
กําหนดชวงของการเตือน หากเปนชนิด[Direct]จะกําหนดคาสูงสุดและคาต่ําสุดของชวงการเตือน หากเปนชนิด 
[Indirect]จะแสดงแอดเดรสที่ใชกําหนดคาสูงสุดและต่ําสุด

3

4

3
ตั้งคาในสวนนี้เฉพาะเมื่อชนิดของการเตือนเปนแบบ [Color Change] สีท่ีแสดงผลจะเปลี่ยนแปลงไปขึ้นกับวาบิต
แอดเดรสที่กําหนดไวมีสถานะเปดหรือปด

4
หากที่ชนิดของการแสดงผลหรือ[Display Type]เลือกไวเปนแบบ[Indirect] และที่ชนิดของการเตือน[Alarm Type]ก็เลือกไวเปน
[Indirect]เชนเดียวกันแลว คาสูงสุดและคาต่ําสุดของชวงการเตือนจะสามารถเลือกไดจาก [Area After Display Address] และ 
[Area After Base Address] 
Area After Display Address: คาสูงสุดและคาต่ําสุดของชวงการเตือนจะถูกเก็บลงในแอดเดรสหลังจากแอดเดรสที่เก็บขอมูล
ท่ีตั้งไวใน [Indirect]

ตัวอยาง: เมื่อกําหนด [D100] ไวท่ี [Word Address] ของ [General settings], 
[Address] และ[Base Address]ของ[Indirect]ของรูปแบบการแสดงผลแบบ [Absolute] คือ[D10], [Data Type] คือ[16-bit/Dec] 
และ[Alarm Type] ในหัวขอ[Alarm Settings]กําหนดไวเปน[Area After Display Address] แบบ[Indirect] 
*สมมติวามีคา [25]เก็บอยูท่ีแอดเดรส [D100]
ในกรณีนี้ แอดเดรสที่เก็บขอมูลท่ีจะนํามาแสดงผลคือ แอดเดรส[D35 (D10+25)] และชวงของการเตือนก็จะถูกเก็บในแอดเดรส
หลังจากแอดเดรสแสดงผล นัน่คือแอดเดรส [D36: คาสูงสุด] และแอดเดรส[D37: คาต่ําสุด]

Area After Base Address : คาสูงสุดและคาต่ําสุดของชวงการเตือนถูกเก็บลงในแอดเดรสหลังจากแอดเดรสที่กําหนดไวท่ี 
[Word Address] ในหัวขอ[General settings]

D35
D36
D37

Display data
Maximum alarm value 
Minimum alarm value 
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(8) การตั้งคาอืน่ๆ

1
Auto Clear OFF: ขอมูลใหมท่ีใสเขามาจะปรากฏตอเนื่องจากขอมูล
เกาโดยไมมีการลบขอมูลเกาทิ้งกอน
Auto Clear ON: ขอมูลเกาจะถูกลบกอนที่ขอมูลใหมจะใสเขามา
Auto Clear and Input Check: ขอมูลเกาจะถูกลบเมื่อตรวจสอบ
แลววาขอมูลใหมเปนบารโคดและจํานวนตัวเลขตรงกับที่ตั้งไวท่ี 
[Display Digits] 
 การเขียนขอมูลจะไมเกิดขึ้นหากตรวจสอบแลวไมตรง
เฉพาะauto clear เทานั้นที่สามารถใชงานไดเมื่อเปนการปอนขอมูล
จาก ten-key

1
2

4

3

2
Shift Right/ Shift Left: กําหนดใหแสดงตัวเลขหรือตัวอักษรชิดทางดานขวาหรือซาย

Zero Suppress: กําหนดใหแสดงเลขศูนยท่ีไมจําเปนในการแสดงผลตัวเลขหรือไม 
ตัวอยาง: เมื่อตัวเลขที่จะแสดงคือ [4] 
•เมื่อเลือกแบบ ON: 45
•เมื่อเลือกแบบ OFF: 0045

Zero Display: หากเลือกที่ชองนี้ จะแสดงผลเลข[0] เมื่อคาของขอมูลเปนศูนย 

7 Segment Display: หากเลือกที่ชองนี้ คาตัวเลขจะแสดงในรูปแบบ 7 segments

3
Interlock: สวิตชจะทํางานไดก็ตอเมื่อบิตแอดเดรสที่กําหนดไวในอินเตอรลอคแอดเดรสเปน [Touch Available 
Condition] หรือมีสถานะเหมือนกัน 
[Touch Available Condition: Bit ON]: สวิตชจะทํางานไดก็ตอเมื่ออินเตอรลอคแอดเดรสมีสถานะเปด
[Touch Available Condition: Bit OFF]: สวิตชจะทํางานไดก็ตอเมื่ออินเตอรลอคแอดเดรสมีสถานะปด 

4
บิตแอดเดรสที่กําหนดไวท่ีนี่มีจะสถานะเปดเมื่อปอนขอมูลเสร็จเรียบรอย  บิตแอดเดรสนี้จะไมเปลี่ยนเปนสถานะปด
เองโดยอัตโนมัติ ดังนั้นตองเปลี่ยนบิตแอดเดรสนี้เปนสถานะปดโดยการใชตัวควบคุม
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แบบฝก การวางแปนพิมพตัวเลข

อธิบายการตั้งจํานวนการผลิตโดยการใชแปนพิมพตัวเลข 

อธิบายวิธีการสรางหนาจอสําหรับแสดงแปนพิมพเพื่อกําหนดจํานวน
การผลิตของทุกๆสายการผลิต 
[ขั้นตอน]
1. เปดหนาจอกหลัก [B6]
2. ตั้งคาและวาง 

6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(1) เลือกแปนพมิพตัวเลขสําหรับปอนขอมลู

1 1

(2) ต้ังคาทัว่ไป

1

1

คลิกที่ไอคอน [Keypad input display] จากแถบเครื่องมือParts 

กําหนดที่ [Word Address]เปน[D70] ท่ี[Start Input]เลือกที่ชอง
[Touch] และที่[Pop-up]เลือกที่ชอง[Exists]

(3) เลือกรูปแบบการแสดงผล

1
เลือกที่[Display Format]เปนแบบ[Absolute] 
ท่ี[Display and Write Data Format] เลือกเปน[16-bit]Dec] 
กําหนดที[่Display Digits]เปน[5] ท่ี[Decimal Places]เปน[0]
และที่[Character Size]เปน[2x1(f)]

1
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(4) ต้ังรูปราง/สี

1
ท่ี[Color Type]เลือกเปนแบบ[Direct] และเลือก[Border 
Color/ Character Color/ Plate Color]ตามที่ตองการ 

1

(5) ต้ังการเตือน 

2
เลือกที่ชอง[Alarm Display]
ท่ี[Alarm Type]เลือกเปนแบบ[Direct] และกําหนดคา[1000]ในชอง
[Minimum Value] และ[50,000]ในชอง[Maximum Value]
เลือก[Alarm Color]ตามที่ตองการ

1

(6) ต้ังคาอื่นๆ 

1
ท่ี[Input Style]เลือกเปนแบบ[Auto Clear ON] และเลือก[Display 
Style]ตามที่ตองการ
ตรวจดูวาไมไดเลือกไวท่ีชอง[Interlock]และชอง[Input Completion] 

1
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6.2 การกําหนดปริมาณการผลิต

(7) วางจอแสดงแปนพิมพ 

1
คลิกที[่Place] และวางkeypad input display ลงบนหนาจอ 

1

(8) ตรวจสอบการทํางานของจอแสดงแปนพิมพ

1
กดที่จอแสดงแปนพิมพ เพื่อแสดง ten-keyสําหรับปอนขอมูล
จากนั้นปอนขอมูลโดยการใชten-key และกดปุม[ENT] เพื่อเก็บ
ขอมูล 
จากนั้นten-keyจะหายไปจากหนาจอ 
หากขอมูลไมไดอยูในชวงการเตือน(1000~50,000) ขอมูลจะไม
ถูกเก็บถึงแมวาจะกดปุม[ENT]แลวก็ตาม

1
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การตั้งคาความเร็ว
บทยอยนี้จะอธิบายถึงวธิีการเพิ่มและลดขอมูลที่
เก็บไวในเครื่อง
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การปรับเปล่ียนความเร็ว (การตั้งแถบแสดงผลตัวเลขและเวิรดสวิตช)

6.3 การตั้งคาความเร็ว

ในกรณีท่ีตองการกําหนดคามาตรฐานที่แนนอน เชน ความเร็วนั้น เมื่อเปรียบเทียบการกําหนดคาโดยการใชten-keyแลวนั้น
การกําหนดคาโดยการปรับจากคามาตรฐานนั้นจะเปนวิธีท่ีงายกวาที่จะหลีกเลี่ยงความผิดพลาดจากการตั้งคา  โดยการใช
สวิตชปรับคาเพื่อเพิ่มหรือลดขอมูลในเวิรดแอดเดรสที่กําหนด 
เวิรดสวิตชนั้นจะมีรูปแสดงวาเปนสวิตชสําหรับเพิ่มหรือลดคาไวอยางเรียบรอยแลว การใชรูปภาพเหลานี้จะชวยทําใหการ
วางสวิตชสําหรับเพิ่มหรือลดนั้นงายขึ้น 
นอกจากนี้ยังสามารถหลีกเลี่ยงการทํางานที่ผิดปกติท่ีเกิดจากความผิดพลาดได เชนการปองกันการเผลอไปสัมผัสหนาจอโดย
การใชฟงกช่ันอินเตอรลอก 

เมื่อตองการใชฟงกช่ันการกดสวิตชเพื่อเพิ่มหรือลดขอมูลนั้นทํา
ไดงายเพียงแคนําเอาแถบแสดงผลตัวเลขและเวิรดสวิตชเขาไว
ดวยกัน

วิธีการใชงาน

1
หนาจอที่ใหมาจะมีการใชงานเพื่อเพิ่มและลดขอมูล

2
ฟงกช่ันสวิตชจะกําหนดวาจะเพิ่มหรือลดขอมูลตามคา[constant]
หากเปนคาบวกหมายถึงบวกและคาลบหมายถึงลบ 

*ไมสามารถบวกหรือลบตัวเลขโดยการใช[Digit(ADD)]และ
[Digit(SUB)]
การใชฟงกช่ันเหลานี้ทําใหสามารถสรางสวิตชแบบดิจิตัลหรือสวิตช
แบบบิดไดอยางงายดาย

1 2
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แบบฝก การวางแถบแสดงผลตัวเลขและเวิรดสวิตช

อธิบายการตั้งคาความเร็วโดยการใช แถบแสดงผล
ตัวเลขและเวิรดสวิตช

อธิบายวิธีการสรางหนาจอเพื่อตั้งคาความเร็วของทุกสายการผลิต 
[ขั้นตอน]
1 เปดหนาจอหลัก[B6]
2 ตั้งคา/วางแถบแสดงผลตัวเลข
3 ตั้งคา/วางเวิรดสวิตช สําหรับการบวก/ลบ

6.3 การตั้งคาความเร็ว

(1) เลือกแถบแสดงผลตัวเลข

1 1
คลิกที่ไอคอน [Numeric display]จากแถบเครื่องมือParts

(2) ต้ังคาทัว่ไป

1
1

ท่ี[Word Address] กําหนด[D73]
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6.3 การตั้งคาความเร็ว

(3) ต้ังรูปแบบการแสดงผล

1
ท่ี[Display Data Format]เลือก[16-bit/Dec]
ท่ี[No. of Display Digits]กําหนดคา[3]
ท่ี[Decimal Places]กําหนดคา [0]
และที่ [Character Size]เลือก[2x1(f)]

1

22
เลือก[Display Style]ตามที่ตองการ

(4) วางแถบแสดงผลตัวเลข

1
คลิกที[่Place] และวางแถบแสดงผลตัวเลขลงบนหนาจอ 

1

(5) เลือกเวริดสวิตช

1 1
คลิกที่ไอคอน[Word Switch]จากแถบเครื่องมือParts
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6.3 การตั้งคาความเร็ว

(6) เลือกเวริดสวิตชสําหรับการบวก

1
คลิกที[่Browser]และเลือกรูปสวิตชตามที่ตองการ

1

2
ท่ี[Word Address]กําหนดคาเปน[73] 
ท่ี[Function]เลือกเปนแบบ[Add/Subtract]
และที่[Constant]กําหนดคาเปน[1]

2

(7) วางเวิรดสวติชสําหรับการบวก

1
คลิกที[่Place] และวางword switch สําหรับการบวกลง
ทางดานซายของแถบแสดงผลตัวเลขที่ไดวางไวกอนหนานี้ 1

(8) ต้ังคาเวิรดสวิตชสําหรับการลบ 

1
คลิกที[่Browser]และเลือกรูปตามที่ตองการ

1

2
ท่ี[Word Address]กําหนดคาเปน [73]
ท่ี[Function]เลือกเปนแบบ[Add/Subtract] 
และที่[Constant]กําหนดคาเปน[-1]

2

3

3
คลิกที[่Place]และวางเวิรดสวิตชสําหรับการลบลงทางดานขวาของแถบ
แสดงผลตัวเลขที่ไดวางไวกอนหนานี้ 



OtasukeGP

6 - 21

 คาในแถบแสดงผลตัวเลขจะเพิ่มขึ้นทีละหนึ่งทุกครั้งที่กดปุม 

 ในทางตรงกันขามคาในแถบแสดงผลตัวเลขจะลดขึ้นทีละหน่ึง
ทุกครั้งที่กดปุม 

ขอสังเกต 

เมื่อผูใชงานตั้งแสดงการเตือนไวในแถบแสดงผลตัวเลข (หนา 2-11)แลวนั้น การปรับคาจะยังคงเพิ่ม/ลดขอมูลไปเรื่อยๆ
จนกระทั่งคาที่ตั้งนั้นอยูนอกชวงขอบเขตการเตือน
จะสังเกตเห็นวาสีของการแสดงตัวเลขจะเปลี่ยนไปตามที่ไดกําหนดไวในการตั้งการเตือนแตจะไมมีเสียงการเตือนดังขึ้น 

6.3 การตั้งคาความเร็ว

(9) การตรวจสอบการทํางานของเวิรดสวิตช

1 1
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การปอนชื่อผลิตภัณฑ
บทยอยนี้จะอธิบายวิธีการปอนขอมลูตัวอักษรโดยการใช
แปนพิมพบนหนาจอของเครื่อง
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วิธีการตางๆในการปอนชื่อผลิตภัณฑ

6.4 การปอนชื่อผลิตภัณฑ

วิธีการที่งายที่สุดคือการใชแปนพิมพสําหรับปอนขอมูลท่ีสามารถพิมพขอมูลตัวอักษร(รหัสASCII และรหัส Shift-JIS code) เพื่อ
ใสช่ือผลิตภัณฑไดผานทางหนาจอ 

1

2

1
กดที่สวนแสดงตัวอักษรเพื่อเรียกใชแปนพิมพโดยแปนพิมพจะมีสถานะเปน “รอการปอน
ขอมูล”(“waiting for input”)

2
พิมพขอมูลท่ีตองการปอนผานทางแปนพิมพ ตรวจสอบความถูกตองจากนั้นจึงกดปุม [ENT]

รูปภาพแสดงการปอนชือ่ผลิตภัณฑ

แปนพิมพสําหรับการปอนขอมูลนั้นจะปรากฏขึ้นโดยอัตโนมัติ(แปนพิมพแบบpop-up)เมื่อมีการกดตัว
แสดงผลบนหนาจอ  ถึงแมวาจะไมมีการวางแปนพิมพลงบนหนาจอก็ตาม  หลังจากนั้นจึงสามารถปอน
ขอมูลได แปนพิมพนี้จะหายไปโดยอัตโนมัติเมื่อกดปุม[ENT] 
นอกจากนี้ยังสามารถปอนขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหรือขอมูลจากเครื่องอานบารโคด(รายละเอียด ดูหนา6-6)

ขอแนะนํา
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แบบฝก การวางแปนพิมพสําหรับปอนขอมูล

อธิบายการตั้งชื่อผลิตภัณฑโดยการใชแปนพิมพสําหรับปอน
ขอมูล

อธิบายวิธีการสรางหนาจอสําหรับปอนชื่อผลิตภัณฑ

[ขั้นตอน]
1 เปดหนาจอหลัก [B6]
2 ตั้งคา/วาง แปนพิมพสําหรับปอนขอมูลเพื่อปอนขอมูลตัวอักษร

6.4 การปอนชื่อผลิตภัณฑ

(2) การตั้งคาทัว่ไป 

1

2

คลิกที[่Browser]เพื่อเลือกรูปตามที่ตองการ

2
ท่ี[Word Address] กําหนดคาเปน[D60]
ท่ี[Start]เลือกที่ชอง[Touch]
และที่[Pop-up]เลือกที่ชอง[Exists]

(1) เลือกแปนพมิพสําหรับปอนขอมูล

1 1
คลิกที่ไอคอน[Keypad input display]จากแถบเครื่องมือparts

1

หากจํานวนตัวอักษรที่ปอนเขาไปมากกวาจํานวนตัวอักษรที่กําหนดไวใน[display character count]แลวนั้นตัวอักษรตัว
สุดทายจะถูกแทนที่ดวยตัวอักษรตัวใหม
(ตัวอยาง: หากจํานวนตัวอักษรแสดงผลคือ5 ตัว และตัว[F] ถูกปอนเขามาหลังจาก[ABCDE] ก็จะกลายเปน[ABCDF]
 หากกําหนดจํานวนตัวอักษรสําหรับปอนขอมูลตัวอักษรแบบ single byte เปนเลขคี่แลว จะมีเลข[00]เพิ่มเขาไปที่ทายของ
แอดเดรสโดยอัตโนมัต ินอกจากนี้แปนพิมพท่ีมีอยูในโปรแกรมการสรางหนาจอนี้จะมีตัวอักษรอังกฤษและตัวคาตะคานะ 
แตท้ังสองแบบเปนตัวอักษรแบบsingle byte  หากตองการใชตัวอักษรแบบdouble byte(เชนตัวฮิรางานะ เปนตน) จะตอง
เตรียมแปนพิมพอ่ืนมารองรับการใชงาน(โดยการใช “k” tag)  ในกรณีนี้จํานวนตัวอักษรจะเปนเลขคู 
ตัวอักษรแบบdouble byte (1 word= 16-bit) นั้นจะใชพื้นที่วางเปนสองเทาของแอดเดรสสําหรับsingle byte (1 byte= 8-bit) 
ดังนั้นเมื่อเลือกใชท้ังตัวอักษรแบบsingle byteและdouble byteแลวตองมั่นใจวาตัวอักษรแบบ double byte นั้นจะไมเกิน
พื้นที่ของเวิรดแอดเดรส 

ขอแนะนํา
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6.4 การปอนชื่อผลิตภัณฑ

(3) เลือกรูปแบบการแสดงผล 

1
เลือกที่ชอง [Char String] 

1

22
ท่ี[No. of Display Char.] กําหนดคาเปน[7] 
และที่[Character Size]เลือกเปน[2x1(f)]

(4) การตั้งรูปราง/สี 

1
เลือก[Character Color]และ[Plate Color]ตามที่ตองการ

1

(5) วางแปนพมิพสําหรับปอนขอมูล

1
คลิกที[่Place]และวางตัวแสดงผลสําหรับตั้งคาไว
ทางดานขวาของชื่อผลิตภัณฑ

1
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6.4 การปอนชื่อผลิตภัณฑ

เมื่อกดที่แปนพิมพสําหรับปอนขอมูลแลวแปนพิมพสําหรับปอนขอมูล
จะเปลี่ยนสีและเปลี่ยนเปนสถานะ

(6) ตรวจสอบการทํางาน

1 1
2

แปนพิมพสําหรับปอนขอมูลตัวอักษรจะปรากฏขึ้น 
พิมพตัวอักษรท่ีตองการโดยใชแปนพิมพนี้และกดปุม [ENT] เพื่อ
เก็บขอมูลท่ีปอนเขาไป จากนั้นแปนพิมพจะหายไป

2
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บันทึก (พื้นที่วางสําหรับการจดบันทึก)


