
OtasukeGP

8 - 0

บทที่ 8
หนาจอภาพเคลื่อนไหว



OtasukeGP

8 - 1

สารบัญ

บทที่ 8 หนาจอภาพเคลื่อนไหว (แสดงภาพเคลือ่นไหวของการทํางานในสวนตางๆ)

8.1 หนาจอภาพเคลื่อนไหว

 หนาจอภาพเคลื่อนไหวคืออะไร_________________________________________________8-3

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

 การแสดงภาพเคลื่อนไหวในแบบตางๆ 8-5

 การแสดง mark (J tag) และการกําหนดการเคลื่อนไหว (R tag) 8-9

 แบบฝกการแสดง mark (J tag) และการกาํหนดการเคลื่อนไหว (R tag) 8-12

การแสดง library (L tag) 8-16

 แบบฝกการแสดง library (L tag) 8-20

 การแสดง library แบบอิสระ ( F tag) 8-25



OtasukeGP

8 - 2

หนาจอภาพเคลื่อนไหว
บทยอยนี้จะอธิบายถึงชนิดของหนาจอภาพเคลื่อนไหว
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8.1 หนาจอภาพเคลื่อนไหว

หนาจอภาพเคลื่อนไหวคืออะไร

เพื่อแสดงการเคลื่อนไหวของสิ่งตางๆและสถานะการทํางานของหนวยการทํางานโดยใชภาพเคลื่อนไหวอยางงาย 
ดังนั้นจึงทําใหผูใชงานสามารถรูสถานะการทํางานโดยรวมทั้งหมดไดโดยทันที

จุดประสงคของหนาจอภาพเคลือ่นไหว

1
แสดงการเคลื่อนไหวสิ่งตางๆโดยการใช J tag และ R tag

รายละเอียดในหนาจอภาพเคลื่อนไหว

1 2

แสดงการปด/เปด ของตัวผลักชิ้นงานโดยใช L tag
2
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ภาพเคลื่อนไหว
บทยอยนี้จะอธิบายถึงการแสดงภาพเคลื่อนไหว
ในรูปแบบตางๆ
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การแสดงภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ

tagจะถูกใชเปนฟงกช่ันในการแสดงภาพเคลื่อนไหวมีดังตอไปนี้

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

ฟงกชั่นของภาพเคลื่อนไหว (เลือกไดจากแถบเครื่องมอืTag)

1

2

3

23
1

F tag (การแสดง library อิสระ):  เรียกรูปจากหนาจอใหมาแสดงตําแหนงที่ตองการ

J tag (การแสดง mark เคลื่อนที)่:  เรียก mark ตามตําแหนงที่ไดตั้งคาไวผานทาง R tag และทําการแสดงผล

R tag (การกําหนดเสนทางการเคลื่อนที)่ :  ใชกําหนดจุดหลายๆ จุดเพื่อแสดงการเคลื่อนไหวที่ตอเนื่อง

L tag (การแสดง library ) :  เรียกรูปจากหนาจออื่นในมาแสดงในหนาจอท่ีกําลังทํางานอยู
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1. เตรียมหนาจอmark 2. ใช R tag ในการกําหนดจุดตางๆ

1. การใชงาน J tag/ R tag

3. J tag สามารถใชในการแสดงคาlibraryบนตําแหนงของรางที่ถูกตั้งไวโดย R tag ตามภาพขางลางนี้

การใช J tag และ R tag จะทําใหผูใชงานสามารถเรียกหนาจอmark (mark screen-หนาจอท่ีมีสัญลักษณท่ีตองการนําไป
แสดงผล) ไปยังหนาจอหลักและแสดงผลได กําหนดบริเวณที่ตองการไวแสดงหนาจอmarkโดยการใชR Tag และกําหนดจุดที่
หนาจอmarkจะถูกรเรียก(ตําแหนงของรางสําหรับแสดงหนาจอmark)โดยใชJ tag

tagบางชนิดสามารถที่จะทํางานสําเร็จไดโดยการใชงานรวมกัน เชน J tag and R tag 
 ขอแนะนํา 

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 
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2. วาง L tag บนหนาจอในตําแหนงที่
ตองการจะเรียกรูปภาพออกมา

1. เตรียมรูปภาพที่ตองการบนหนาจอหลัก

3. รูปภาพจะถูกแสดงหรือลบออกไปตามเงื่อนไขของขอมูล

2. การใชงานL tag โดยตรง(Direct)/โดยออม(Indirect)
การวาง L tag โดยตรง (Direct) ทําใหสามารถเรียกรูปภาพใหออกมาหรือลบออกไปจากหนาจอได

การเปลี่ยนแปลงขอมูลบนเวิรดแอดเดรส จะทําใหการแสดงlibraryเปลี่ยนไป ซึ่งการเปลี่ยนแปลงในลักษณะที่ความเร็วสูง 
จะทําใหภาพเคลื่อนไหวที่แสดงออกมามีความตอเนื่อง

บิตที่ 0
ขอมูลบนเวิรดแอดเดรสเทากับ 1

ขอมูลบนเวิรดแอดเดรสเทากับ 2

ขอมูลบนเวิรดแอดเดรสเทากับ 3

１

１

１１

０

００

０

０

L tag

* ในการแสดงรูปภาพ จําเปนที่จะตองเตรียมlibraryท่ีจะถูกเรียกออกมาแสดงเปนจํานวน 2 n

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 
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3. การใชงานF tag

F tag จะใชในการแสดงรูปภาพในตําแหนงที่ตองการบนหนาจอที่กําลังใชงานอยู ตําแหนงในการเคลื่อนที่
จะขึ้นอยูกับการเปลี่ยนแปลงของขอมูล ซึ่งจะมีการเคลื่อนที่ใน 2 ลกัษณะคือ การเคลื่อนที่ระหวางจุด 2 
จุด และการเคลื่อนที่อยูในพื้นที่ท่ีกําหนด

・การเคล่ือนท่ีระหวางจุด 2 จุด

・การเคล่ือนท่ีอยูในพื้นท่ีท่ีกําหนด

การเคลื่อนที่ของlibraryจะเกิดขึ้นไดระหวางจุด 2 จุดที่กําหนดใหเทานั้น

การเคลื่อนที่ของlibraryจะเกิดขึ้นบนหนาจอหลักซึ่งอยูในพื้นที่ท่ีกําหนดใหเทานั้น

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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การแสดง mark (J tag) และการกําหนดการเคลื่อนไหว (R tag)

1. เตรียมlibraryท่ีใชเคลื่อนที่บนหนาจอmark
↓

2. กําหนดตําแหนงที่จะแสดงlibraryซึ่งจะถูกเรียกผานทาง R tag
↓

3. กําหนดคา J tag เพื่อท่ีจะใชในการเรียกlibrary

(1) เตรียมlibraryที่ใชกับ J tag

libraryท่ีถูกแสดงโดย J tag จะถูกสรางไดบนหนาจอmarkเทานั้น  และเปดหนาจอmarkโดยการเลือกจากชนิดของ
หนาจอในขณะที่เปดหนาจอหลักอยู

1

1

เลือกหนาจอmarkจากหนาตาง[New] แลวกดปุม [OK]

2
วาด mark โดยใชจุด
ภายในพื้นที่การสราง mark นั้นเมื่อคลิกเมาสจะปรากฏจุด
สีขาวใหเห็น ถาทําการคลิก 2 ครั้งติดกันก็จะกลายเปนสีดํา 
นอกจากนี้ยังสามารถเคลื่อนยายไดโดยการลากเมาส

2

・ขั้นตอนการตั้งคาของภาพเคลื่อนไหว

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 
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แถบเมนู

แถบเมนูTag

(2) การเลอืก R tag

1

หรือคลิกที่ไอคอน R tag
1

เลือก R tag จาก Tags บนแถบเมนู

การตั้งคารางสําหรับการแสดงภาพเคลือ่นไหว

1

2

1

2

ตําแหนงแสดงจะถูกกําหนดเมื่อทําการคลิกที่ปุม OK
สามารถคลิกบนตําแหนงที่ตองการเพื่อปรับเปลี่ยนตําแหนง
บนหนาจอ

(4) การกําหนดจุด R tag

1

1

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 

Rail No.: เปนตัวเลขที่สัมพันธกับ J tag  กําหนดใหมีคาเดียวกับ
คาที่ J Tag ท่ีใชสําหรับเรียก mark

No. of Display Positions: จะกําหนดคานี้เมื่อ[Placement 
Method]เปนแบบ[Fixed] กําหนดตําแหนงการแสดงผลสําหรับ 
mark แบบเคลื่อนไหวไวลวงหนา

Free: สามารถทําการกําหนดคาตําแหนงการแสดงผลไดถึง 99 
ตําแหนงอยางอิสระบนหนาจอ

Fixed: จะกําหนดไดเฉพาะคาใน[No. of Display Positions]
เทานั้น เมื่อ No. of Display Positions มีคามากกวา 1 จะ
สามารถทําการเลือกใชเปนการแสดงแบบเสนตรงซึ่งจํา
กําหนดตําแหนงของ R-tag ใหอยูระหวางจุดเริ่มและจุดสิ้นสุด
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J tag ใชแสดงmarkแบบเคลื่อนไหวบนตําแหนงของรางแสดงผล (กําหนดโดยการใช R tag)
ขอมูลท่ีเก็บอยูในเวิรดแอดเดรสนี้จะใชบอกตําแหนงที่จะทําการเคลื่อนที่ไป

แถบเมนู

แถบเครื่องมอืTag

(5) การแสดง mark (J tag) แบบเคลื่อนไหว

1

หรือคลิกที่ไอคอน J tag
1

เลือก J tag จาก Tags บนแถบเมนู

(6) การตั้งคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยตรง

1 1

2

3

กําหนดคาเวิรดแอดเดรส ซึ่งใชสําหรับการเก็บขอมูล
ของตําแหนงการแสดงผลบนหนาจอmark

ไมสามารถเปลี่ยนแปลงหนาจอmarkท่ีจะเรียกใชได

2
กําหนดคาหมายเลขรางแสดงผลของ R tag ท่ีจะถูก
เรียกบนหนาจอmark

3
กําหนดหมายเลขหนาจอmarkไปสําหรับใชในการ
เรียกหนาจอ

(7) การตั้งคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยออม

1

1

กําหนดคาเวิรดแอดเดรส ซึ่งใชสําหรับการเก็บขอมูล
ของตําแหนงการแสดงผลบนหนาจอmark

2

2

เก็บหมายเลขหนาจอไวในแอดเดรส Mark Storage Address ทําใหสามารถเปลี่ยนแปลหนาจอmarkท่ีจะเรียกใชได

การกําหนดคาอ็อฟเซ็ทที่จะถูกบวกเขาไปในขอมูล
ของ Mark Word Address รูปภาพของหมายเลข
หนาจอทั้งหมดจะถูกแสดงผล 
เมื่อไมตองการใชคาอ็อฟเซ็ทกําหนดคาใหเปนศูนย

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 
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แบบฝก การแสดง mark (J tag) และการกําหนดการเคลื่อนไหว (R tag)

ใชตัวอยางหนาจอตัวอยางในการแสดง mark (J tag) และการ
กําหนดการเคลื่อนไหว (R tag)

กําหนดการใชงาน L tag และ R tag ท่ีอยูบนหนาจอตัวอยาง
เพื่อแสดงรูปภาพเคลื่อนไหว

1. เตรียมlibraryท่ีจะเคลื่อนที่บนหนาจอmark, [M4]
↓

2. เปดหนาจอหลัก, [B12] และกําหนดตําแหนงที่เรียกlibraryผานทาง R tag
↓

3. กําหนดคา J tag ท่ีเรียกอยูบนหนาจอmark, [M4]

 เตรียม library

ในตัวอยางนี้ library ท่ีใชแสดงผานทาง L tag ไดจัดเตรียมไวเรียบรอยแลวบนหนาจอmark, [M4]

1
เลือกหนาจอmarkจากชอง [Screen Type]

1
2

2
เลือก [M4_ProductD]

ขั้นตอนการกําหนดคาของภาพเคลื่อนไหว

8.2 ภาพเคลื่อนไหว 
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การกําหนดจุดบนขอบเขตนี้ไมควรทําใหซอนทับกันเมื่อแสดงmarkจริงๆ เพราะอาจจะทําใหการแสดงผลเกิดความผิดพลาด
ได

 ขอแนะนํา 

(2) เปดหนาตางกําหนดคา R tag

1
เปด B12 และคลิกที่ไอคอน[R tag]จากแถบ
เครื่องมือ tag

1

(3) วางR tag(ต้ังคารางแสดงผล)

1
เลือกที่แถบ [Rail Settings]
ใสคา [3] ในชอง [Rail No.] 
เลือกที่ชอง [Fixed] และ [Line] ท่ี[Placement Method]
ใสคา [8] ในชอง [No. of Display Positions]

2
หลังจากกําหนดคาเสร็จเรียบรอยแลว คลิกที่ [OK] 
และคลิกที่จุดเริ่มตนของตําแหนงแสดงผลของ
หนาจอmark

1

2 3

3
ตอจากนั้นคลิกที่จุดสิ้นสุด
ตําแหนงการแสดงผลของหนาจอmarkถูก
กําหนดคาใหอยูระหวางจุดเริ่มตนและ 
จุดสิ้นสุด

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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(4) เปด J tag (ต้ังคาการแสดง mark แบบเคลื่อนไหว)

1
คลิกที่ไอคอน [J tag] ท่ีอยูบนแถบ
เครื่องมือTag

1

(5) ต้ังคาหนาจอ Designated Screen

1
1

กําหนดคาเวิรดแอดเดรสเปน [D103]
ท่ีชอง [Rail No.] ใสคา[3]
และชอง [Screen No.] ใสคาเทากับ [4]

1
(6) ต้ังคาขนาด/สี

1
เลือกที่แถบ[Size/Color] แลวกําหนดคาตางๆดังนี้
ท่ีชอง [Mark Size] ใหเลือกเปน [Expanded (48x48)]
และชอง [Display Color] เลือก Fg เปน Red และBg เปน 
Blue 

เลือกที่แถบ Designated Screen แลวเลือกที่ชอง [Direct]

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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(7) ต้ังคารูปแบบขอมูล

1 1
เลือกที่ชอง [Absolute] และในชอง [Data Format] เลือก
เปน [Bin] 

2

2
คลิกที่ปุม[OK] และทําการวาง J tag ลงบนหนาจอ

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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การแสดง library (L tag)

เมื่อทําการสรางlibraryท่ีจะถูกใชในการแสดงผลโดย L tag บนหนาจอหลักแลวจะปรากฏตําแหนงที่เรียกวา basis position
ซึ่งBasis position จะถูกเรียกออกมาตามตําแหนงที่กําหนดโดย L tag คลายกับวาซอนทับกันอยู

1. เตรียมlibraryท่ีถูกเรียกโดย L tag
↓

2. กําหนดคาและวางตําแหนงของ L tag ซึ่งจะเปนตัวเรียกlibraryลงบนหนาจอ 

(1) การเตรียมlibraryที่จะถูกใชในการแสดงผลโดย L tag

1
จุดกึ่งกลางของหนาจอเปนตําแหนงโดยทั่วไปที่libraryจะ
ถูกเรียกออกมาเพื่อแสดงผล และจะถูกเรียกออกมาซอน
กับตําแหนงของ L tag
ถาทําการแสดงรูปตรงจุดกึ่งกลางของหนาจอจะทําใหงาย
ตอการสังเกตเห็นเมื่อถูกเรียกออกมาแสดงผล 1

กลไกของหนาจอแสดงผล

 ณ จุดกึ่งกลางของหนาจอหลัก ซึ่งเปนตําแหนงที่รูปภาพจะถูกเรียกออกมาแสดงบนหนาจอดั้งเดิม จะเปนตําแหนงที่ 
L Tag วางอยู เมื่อถูกเรียก

หนาจอดั้งเดิม
(ตัวอยาง :หนาจอหลัก100)

หนาจอ ณ ตําแหนงปลายทาง=หนาจอที่วางL-tagไว
(ตัวอยาง:หนาจอหลักที่1)

ตําแหนงที่วาง L Tag 
บนหนาจอหลักที่1

 ขอแนะนํา 

ขั้นตอนการตั้งคาการแสดง library 

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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แถบเมนู

แถบเครื่องมือTag

(2) การเลอืก L tag (การแสดง library )

1

หรือคลิกที่ไอคอน L tag

1

เลือก L tag จากtagบนแถบเมนู

(3) การตั้งคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยตรง (Direct)

1 1

2
กําหนดคาทริกเกอรบิตแอดเดรสที่ใชในการเรียก
library

2 3

4

3

4

ถาเลือกที ่Direct จะทําใหไมสามารถเปลี่ยนแปลงlibraryท่ีเรียกใชได

กําหนดชนิดและจํานวนของหนาจอที่จะทําการแสดงผล

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

การกําหนดวิธใีนการเรียกใชงานlibrary

0->1: libraryจะถูกแสดงเมื่อทริกเกอรบิตมีการ
เปลี่ยนแปลงจากปด→เปด
1->0: libraryจะถูกแสดงเมื่อทริกเกอรบิตมีการ
เปลี่ยนแปลงจาก เปด→ปด

กําหนดคาโหมดการลบ
No: libraryจะคงการแสดงผลไวโดยไมมีการลบออกไป
Yes:libraryจะทําการแสดงผล และจะถูกลบตามสถานะเปด/ปดของทริกเกอรบิต
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(4) ต้ังคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยออม (Indirect)

1 1 32

การเลือกแบบ Indirect จะสามารถทําการเปลี่ยนแปลงlibraryท่ีจะถูกเรียกได โดยการเก็บคาหมายเลขของหนาจอไวใชสําหรับ
เรียกใชงานลงในเวิรดแอดเดรสที่กําหนดไว

2
กําหนดชนิดของหนาจอและเวิรดแอดเดรสที่เก็บคาของ
หมายเลขหนาจอ หากกาํหนดที่คา [Offset Value] เครื่อง
จะแสดงผลlibraryของหมายเลขหนาจอตาม offset value 
บวกกับขอมูลท่ีเก็บอยูในเวิรดแอดเดรส
หากไมตองการกําหนดคาใดๆใหตั้งคาoffset value เปน 0

3
กําหนดรูปแบบขอมูลของจํานวนหนาจอ ท่ีเก็บอยูในเวิรดแอดเดรส

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

การกําหนดวิธใีนการเรียกใชงานlibrary
Indirect:ไมจําเปนตองมีการกําหนดทริกเกอรบิต 
แตจะทําการเก็บคาหมายเลขหนาจอที่จะใชแสดงผล
ไวในเวิรดแอดเดรส เพื่อเปลี่ยนแปลงlibraryท่ี
ตองการเรียกใช
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 ขอแนะนําเมื่อทําการวาง L tag

1. เพื่อความสะดวกในการแสดงผลหนาจอพยายามอยาใช Fill กับlibraryท่ีถูกเรียกใช เพราะอาจจะทําใหเสนหายไปและ
อาจทําใหสีท่ีเติมไวมีการรั่วไหลได

2. เมื่อกําหนดให [Erase Mode] เปน [Yes] ในหนาตางการกําหนดคา L tag, สีของlibraryจะเปลี่ยนแปลงโดยการซอนกับ
สีของพื้นหลัง

ตัวอยาง: การรวมกันของสีเมื่อใชการแสดงผลแบบ 8 สี

 ขอแนะนํา 

สีดํา สีน้ําเงิน สีเขียว สีแดงสีฟา สีขาวสีเหลืองสีมวง

สีดํา

สีน้ําเงิน

สีเขียว

สีแดง

สีฟา

สีขาว

สีเหลือง

สีมวง

สีดํา

สีดํา

สีดํา

สีฟา สีเขียว

สีน้ําเงิน สีเขียว สีแดงสีฟา สีขาวสีเหลืองสีมวง

สีน้ําเงิน

สีเขียว

สีแดง

สีฟา

สีขาว

สีเหลือง

สีมวง

สีมวง สีแดง สีขาว สีเหลือง

สีน้ําเงิน สีเหลือง สีขาว สีแดง สีมวง

สีดํา

สีดํา

สีดํา

สีดํา

สีดํา

สีขาว สีเหลือง สีมวง สีแดง

สีน้ําเงิน สีฟา

สีฟา

สีเขียว

สีเขียว

สีน้ําเงิน

สีฟา

สีน้ําเงิน

สีขาว

สีน้ําเงิน

สีฟา

สีน้ําเงินสีเขียว

สีเขียว

สีฟาสีเหลือง

สีขาว

สีขาวสีแดง

สีแดง

สีแดงสีมวง

สีมวง

สีมวง

สีเขียว

สีเหลือง

สีเหลือง

Display

Bg

ดํา   น้ําเงิน  เขียว    ฟา   แดง   มวง   เหลือง  ขาว

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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แบบฝก การแสดง library (L tag)

การใชหนาจอตัวอยางในการฝกการแสดง library

การเปลี่ยนแปลงของหนวยทํางานจะถูกแสดงผลโดยการ
ซอนทับกันของ L tag 2 อัน
สถานะ เปด/ปดของบิตเดียวกัน จะทําใหlibraryถูกแสดงเมื่อมี
สถานะเปน ON และที่มีคาเปน OFF จะถูกเปลี่ยนแปลง

ในตัวอยางนี้ ไดเตรียมlibraryท่ีใชแสดงผลผานทาง L tag ในหนาจอไวเรียบรอยแลว ดังรูปที่แสดง B108 และ B 109
(1) เตรียมlibraryที่ใชในการแสดงผล

1. เตรียมlibraryท่ีจะถูกเรียกโดย L tag บน [B108, 109]
↓

2. เปด [B12] และกําหนดคา/วางตําแหนงของ L tag

ขั้นตอนการกําหนดคาของภาพเคลื่อนไหว

การแสดงผลlibraryเมื่อสถานะของบิตเปนปด(B108) การแสดงผลlibraryเมื่อสถานะของบิตเปนเปด (B109)

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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(3) ต้ังคาหนาจอ Designated Screen (library เมื่อสถานะของบิตเปนเปด)

1
เลือกที่ชอง[Direct]

2
กําหนดคาตางๆ ดังนี้
ชอง [Trigger Type] กําหนดเปน [0 -> 1]
ชอง [Trigger Bit Address] กาํหนดเปน [M252]
ชอง [Erase Mode] กําหนดเปน [Yes]
ชอง [Screen Type] กําหนดเปน [Base Screen]
ชอง [Screen No.]  กําหนดเปน [109]

1

2

(2) เปดการตั้งคา L tag 

1
เปด B12 และคลิกที่ไอคอน L tag จากแถบ
เครื่องมือTag

1

(4) วาง L tagลงบนหนาจอ

1
หลังจากกําหนดคาเสร็จเรียบรอยแลว คลิกที่ OK และ
วางL tag บนตําแหนงที่แสดงดังรูปดานลาง 1

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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1
เลือกที่ชอง Direct

2
กําหนดคาตางๆ ดังนี้
ชอง [Trigger Type] กําหนดคาเปน[1->0]
ชอง [Trigger Bit Address] กาํหนดคาเปน [M252]
ชอง [Erase Mode] กําหนดคาเปน [Yes]
ชอง [Screen Type] กําหนดเปน [Base Screen]
ชอง [Screen No.] กําหนดคาเปน [108]

1

2

(5) การต้ังคาหนาจอ Designated Screen (libraryเม่ือเม่ือสถานะของบิตเปนปด)

33
หลังจากตั้งคาเสร็จเรียบรองแลว คลิกทีO่K และวาง L tag 
อันใหมลงบนตําแหนงแบบรูปดานบน

เมื่อสถานะของ M252 เปนปดแลวlibrary
ของ B108 จะถูกแสดงผล

เมื่อสถานะของ M252 เปนเปดแลวlibrary
ของ B109 จะถูกแสดงผล

เปด L tag อันใหม

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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1. เตรียมlibraryไวหลายๆ อัน ท่ีจะถูกเรียกใหแสดงผลโดย L tag
↓

2. กําหนดคา และวางตําแหนงของ L tag บนหนาจอในตําแหนงที่จะเรียกlibraryออกมา

ขั้นตอนการกําหนดคาของสถานะการแสดงผล

(1) เตรียมlibraryหลายๆอันเพ่ือใชสับเปลี่ยนในการแสดงผลโดย L tag

1
สําหรับlibraryท่ีจะใชสับเปลี่ยนในการแสดงผลโดยการใชฟงกช่ัน
State นั้น โปรดใสสีพื้นหลังใหเหมือนกับสีของหนาจอหลัก (ใสเปน
พื้นที่สี่เหลี่ยม) ท่ีวาง L Tag ไว
หากไมทําการใสสีของพื้นหลังไวในชองสี่เหลี่ยมดังที่กลาวไปแลว
นั้น จะทําใหเกิดการซอนทับกับการแสดงผลของlibraryกอนหนา 
และจะเปนผลใหการแสดงผลออกมาไมถูกตอง
เมื่อทําการสรางlibraryท่ีใชเรียกบนหนาจอหลักแลว libraryจะถูก
เรียกออกมาที่ตําแหนงตรงกึ่งกลางของหนาจอหลัก ซึ่งจะซอนทับ
อยูกับตําแหนงของ L tag

＝

เมื่อไมไดมกีารเตรียมพ้ืนหลังใหกับlibraryทีจ่ะถูกเรียก
ถา [2] ถูกเรียกออกมาใหแสดงผลบนหนาจอบนตําแหนงเดียวกับ [1] จะทําใหเกิดการซอนทับกันของ [1] และ [2]

 เมือ่มกีารเตรียมพ้ืนหลังใหกับlibraryทีจ่ะถูกเรียก
ถา [2] ถูกเรียกออกมาใหแสดงผลบนหนาจอบนตําแหนงเดียวกับ [1] จะไมทําใหเกิดการซอนทับกันของ [1] และ [2]

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

1

＝
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１００

１００

(2) ตั้งคารูปแบบขอมูล

1
การเปลี่ยนแปลงของขอมูลท่ีเก็บในเวิรดแอดเดรสจะทํา
ใหการแสดงผลบนหนาจอมีการเปลี่ยนแปลง

1

2

32

ตัวอยาง : Offset = 2

เปนจริงจากจุดนี่เปนตนไป

ตัวอยาง: ความยาวบิต(Bit Length) = 3

จํานวนของหนาจอที่จําเปน คือ [Cube of 2=8 (pieces)]

3

０００００ ０･･･

００１００ ０･･･

０１０００ ０･･･

０１１００ ０･･･

ตัวอยาง เมื่อทําการกําหนดคาWord Address = D100, Bit Offset = 3, Bit Length = 2, Screen Type = 
Base Screen และ Start Screen No. = 10

：B10 จะถูกแสดงผล

：B11 จะถูกแสดงผล

：B12 จะถูกแสดงผล

：B13 จะถูกแสดงผล

・Data stored in D100

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

Screen Type: กําหนดชนิดของหนาจอที่ใชในการแสดงผล

Start Screen No.:กําหนดจํานวนหนาตางเริ่มตนของการแสดงผลบนหนาจอ

Bit Length: กาํหนดความยาวของบิตที่ใชสําหรับเปลี่ยนหนาจอ จํานวนของlibraryท่ีเปลี่ยนจะขึ้นอยูกับคาของ
ความยาวบิต

Bit Offset: กําหนดเปนตําแหนงของบิตที่ใชเปนตัว 
ทริกเกอรสถานะ
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การแสดง library แบบอิสระ ( F tag)

1. เตรียมlibraryแบบเคลื่อนไหวผานทาง F tag
↓

2. กําหนดคาและวาง F tag ลงบนหนาจอที่ซึ่งมีการเคลื่อนที่ของlibrary

ขั้นตอนการกําหนดคาภาพเคลื่อนไหว

แถบเมนู

แถบเมนู Tag

(1) การเลอืก F tag (การแสดง library แบบอิสระ)

1

หรือคลิกที่ไอคอน F tag 1

เลือก F tag จาก Tags บนแถบเมนู

(2) การตั้งคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยตรง(Direct)

1
กําหนดชนิดของหนาจอและหมายเลขหนาจอ

หากทําการเลือก Direct จะทําใหมีการกําหนดlibraryตายตัว

2
เก็บขอมูลของตําแหนงที่จะแสดงผล

1 2

8.2 ภาพเคลื่อนไหว
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(3) การตั้งคาหนาจอ Designated Screen แบบโดยออม(Indirect)

1
กําหนดชนิดของหนาจอและหมายเลขหนาจอ

2
เก็บขอมูลของตําแหนงที่จะแสดงผล

การเลือกแบบ Indirect จะทําใหสามารถเปลี่ยนlibraryไดโดยการเรียกจากหมายเลขหนาจอที่เก็บไวเปนคาของเวิรดแอดเดรสที่
กําหนดไว 1 2

3 4

3
กําหนดชนิดของขอมูลของหมายเลขหนาจอแสดงผล ซึ่งจะถูก
เก็บคาไวในแอดเดรสการเก็บคาจํานวนหนาจอแสดงผล

4

(4) การกําหนดโหมดการแสดงผล

1

1

2

+0： ขอมูลพิกัด X
+1：  ขอมูลพิกัด Y

+0： ขอมูลการเคลื่อนยาย

2

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

Area Movement: กาํหนดการเคลื่อนยายจากจุดเริ่มตนของทิศทาง
X/Y และเคลื่อนยายหนาจอไปยังตําแหนงที่ตองการ  (หมายเหตุ:
จุดเริ่มตนจะอยูดานบนซายมือ)

Two Point Movement: กําหนดการเคลื่อนยายจากจุดเริ่มตนของ
การเคลื่อนยายหนาจอบนเสนระหวางจุด 2 จุด

Screen No. Storage Address : กําหนดเวิรดแอดเดรสที่เก็บหมายเลขหนาจอแสดงผล
Offset Value: กําหนดคาอ็อฟเซ็ทที่จะถูกบวกเขากับขอมูลของเวิรดแอดเดรส  รูปภาพของหมายเลขหนาจอแสดงผลทั้งหมด
จะถูกแสดง  หากไมตองการใชคาอ็อฟเซ็ทนี้ใหกําหนดคาใหเปนศูนย
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(5) การกําหนดรูปแบบของขอมูล

・[Mode -> Move Between 2 Points]

1

1

2

2
・[Mode] -> [Area Move]

8.2 ภาพเคลื่อนไหว

Data Format:กําหนดรูปแบบขอมูลท่ีเก็บไวในเวิรดแอดเดรส

Move: ตั้งคาของระยะการเคลื่อนยายขอมูลตามที่ไดกําหนดไว ซึ่ง
ขอมูลจะถูกแปลงและแสดงผล

X Range/Y Range: กําหนดคาระยะการเคลื่อนที่ของขอมูลใน
ทิศทาง X/Y ตามที่ไดตั้งคาเอาไว ซึ่งขอมูลจะถูกแปลงและ
แสดงผล


