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Premiére partie : le SI programmer
Avant de commencer

Merci d’avoir choisi un produit « Hoerbiger-Origa ». Nous espérons que vous trouverez que la
performance, le prix et la facilité de programmation feront de notre produit le meilleur compromis
pour votre application.
Le logiciel de programmation Sl est utilisé pour toutes les commandes de moteurs pas a pas, Sl 5580,
SI 3540, 3540i et 7080i unité indexeur et le SI 100 indexeur. Ce manuel explique comment installer le
SI programmer sous WIN et comment programmer votre produit Sl.
Pour les informations concernant votre commande Sl spécifique, comme le cablage et le montage,
consulter le manuel de cablage.
Caractéristiques du Sl:

- puissance, flexibilité et facilité d’utilisation de I'indexeur

- pas de perte de stockage d'information

- exécution automatique de I'enregistrement

- connexion par un simple cable a votre PC (cable fourni)

- logiciel WIN pour la facilité de configuration et de programmation (inclus)

- entrée programmable pour dialoguer avec I'utilisateur et d’autres équipements

- sortie programmable pour coordonner les équipements externes

- instruction de mouvement, de résolution, de saut de programme, de temporisation, ...

- capacité de travailler avec des unités définies tel que les millimetres, les degrés ...

- option d’interface homme-machine permettant a I'opérateur d’entrer les distances, la

vitesse, le nombre de boucles de répétition.

Pour utiliser votre produit SI, vous devez faire ce qui suit :
- brancher le moteur (pour le SI 100, vous devez avoir un moteur et une carte de
puissance)
- alimenter
- cabler toutes les entrées et sorties nécessaires
- configurer votre PC pour la programmation
- installer votre logiciel sur votre PC
- programmer

Pour toute information ou suggestion sur le produit ou sur le manuel,
appelez-nous au 01 69 29 22 00 ou envoyer-nous un fax au 01 69 29 22 10.

Nota : ce manuel a été préparé pour la conformité des pilotes de microprogramme version 1.54 et le
logiciel de programmation version 1.50. Si vos pilotes contiennent une version du microprogramme
antécédente, un nombre de particularités décrites dans ce manuel risquent de ne pas étre applicable
pour vous. Le logiciel WIN vous alertera dans ce cas si vous essayez de transférer un programme que
votre pilote ne peut exécuter.

Si votre PC contient une version antérieure du logiciel Si 5580 ou Si programmer, ne
I'utiliser pas avec ce nouveau pilote. Utiliser les disquettes du logiciel fournies avec votre
nouveau programme SI.
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Installer le logiciel de programmation
Le logiciel SI programmer est fourni avec 2 disquettes 3.5”. Avant de l'utiliser, vous devez I'installer
sur votre disque dur.

Pour lancer le logiciel SI programmer, vous devez avoir un ordinateur avec les configurations
suivantes :
- IBM compatible : 386, 486 Mhz, Pentium ou meilleur processeur. Le Pentium est
recommandé pour de meilleures performances.
- WIN 3.1, 95, 98 ou NT
- Au moins 8MB de mémoires (16MB au plus rendraient le logiciel plus rapide)
- 4MB d'espace libre sur le disque dur
- un écran VGA au mieux, configuration des couleurs 16 bits est recommandée (65 535
couleurs, parfois appelé « high color »)
- souris ou autre appareil
- un lecteur de disquette 3.5”
- un port série 9 broches est indispensable, préférer le COM1
L'installation du logiciel est entierement automatique, comme la plupart des programmes WIN, donc la
procédure est simple :
- Insérer la disquette N°1
- Depuis le directeur de programme WIN, choisissez « exécuter » depuis le fichier menu
(pour WIN 95/98/NT, choisissez « exécuter » depuis le menu démarrer
- Sivotre lecteur de disquette est A, alors taper la ligne de commande : A:\setup. Si votre
lecteur est B, taper : B:\setup.
- Le programme d'installation vous guidera pendant le reste de l'installation.
Si vous rencontrez des erreurs durant I'installation, cela est généralement d(i au manque de mémoire
ou au conflit avec d’autres programmes qui sont utilisés sur votre PC. Si vous rencontrez ces erreurs,
quittez toutes les applications de WIN et essayez encore. Tenir appuyé la touche ALT et en pressant
sur la touche TAB vous montrera tous les programmes qui sont en cours d'utilisation sur votre PC. Les
derniers ordinateurs présentent généralement un chalenge pour l'installation, car ils sont souvent pré-
configuré avec des programmes qui s’exécutent automatiquement au départ tel que Microsoft office et
les exploitants des accus. En outre, ils ont généralement moins de mémoire.

Le logiciel de programmation s'installera plus facilement et fonctionnera plus rapidement si vous avez
plus de mémoire. Nous recommandons 8MB de RAM avec WIN 3.1 et 16MB avec WIN 95.

Plusieurs programmes d’exemples sont installés avec votre logiciel de programmation. Vous pouvez
charger certains de ces exemples, ils pourront vous aider pour votre propre application.

Important : Pour utiliser correctement le programme vous devez modifier le signe
décimal «, » par « . » ; pour cela sous Windows, aller dans Démarrer, Panneau de
configuration, Parametre régionaux, dans I’'onglet nombre changer la virgule par un point.

Configuration de I'écran

Le « Si programmer » fonctionne treés bien avec plusieurs résolutions d'écran.

A 640x480, le « Si programmer » remplira exactement votre écran. A des résolutions plus hautes,
comme 800x600 ou 1024x768, elles seront en dehors de I'écran pour d’autres applications, donc en
augmentant la fenétre du « Si programmer », vous pourrez voir plus de lignes de programmation. La
configuration couleur de 16 bits est recommandée (65535 couleurs, parfois appelé « high color »)
Les informations du programme WIN ne seront pas affichées correctement si votre
affichage est configuré pour « large fonts ». Utiliser la configuration « small fonts » quand le
logiciel « Si programmer » est utilisé ; Les configurations d'affichages se trouvent dans « démarrer
...... panneau de configuration » sous WIN 95 et sous « menu principal ...panneau de configuration »
sous WIN 3.1.

Note de programmation: toujours faire fonctionner le Sl sur le disque dur aprées que le logiciel Sl soit
installé sur votre PC.
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Connexion a votre PC
Implantez votre PC a moins de 2 métres de votre commande de moteur SI.

Votre programme Sl sera transféré par une liaison série (cable noir fourni). C'est une prise de
téléphone style jack a une extrémité et un connecteur large 9 broches de I'autre. Brancher le
connecteur large dans le port de série COM 1 de votre PC. Fixer cet adaptateur a I'aide des vis de
chaque coté. Si votre port COM1 de votre PC est utilisé a d’autres fins, vous devez utiliser le port
COM2 pour I'indexeur SlI.

Sur la plupart des PC, le port COM2 sera équipé d’'une connexion 25 fiches qui ne s’accordent pas
avec I'adaptateur noir. Si ¢ ‘est le cas, et que vous devez utiliser le port COM2, vous devez acquérir un
adaptateur 25/9 broches chez votre revendeur.

Votre indexeur Sl sera aussi transféré avec une ligne de téléphone a « 7 broches ». Connecter une
extrémité dans I'adaptateur joint de votre PC, et I'autre extrémité dans la prise RS232 de votre
indexeur SI.

Ne connecter jamais votre indexeur Sl a une ligne téléphonique. Ces lignes utilisent les
mémes connecteurs pour les téléphones et les modems, mais la tension n’est pas
compatible.

COM post
mq 2 O3 4

Vous devez peut-étre aussi configurer le port COM dans le logiciel WIN. Quand le logiciel se charge, il
recherche le premier port COM valable, mais il ne trouve pas toujours celui que vous avez connecté.

Vous pouvez choisir vous-méme le port correct en cliquant sur I'option « COM port ». Si le port existe
et qu'il nest pas utilisé, le logiciel de programmation l'utilisera pour communiquer avec I'indexeur Sl.

Note de programmation :toujours faire fonctionner le Sl sur le disque dur aprés que le logiciel Sl soit
installé sur votre PC .
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Programmation

Vous avez peut-étre noté que l'indexeur Sl n'est pas équipé de commutateur ou bouton sur le
panneau frontal. Il n’a pas non plus de rupteurs a l'intérieur. Tout ce que vous voulez faire faire a
I'indexeur Sl est contr6lé par le logiciel. Le logiciel Si programmer est livré avec les pilotes qui vous
guideront a configurer I'actuel moteur, la résolution des pas, les parametres de vitesse et le type de
capteurs de surcourse utilisés. 1l vous aidera aussi a réaliser votre programme de fonctionnement.

L'indexeur Si a une capacité de programmation utile de 100 lignes. Dans cet espace, vous pouvez
désigner un mouvement ou d'autres fonctions complémentaires.

Six de ces instructions réalisent des mouvements purs : Feed to Length (déplacement relatif), Feed &
Set Output (déplacement et déclenchement d’une sortie), Feed & Return (aller et retour). Feed to
position (Déplacement absolu) est un déplacement a une position absolue. Feed to Sensor et Feed to
Sensor & Return sont des mouvements relatifs a un capteur cablé sur une des entrées. Seek home
(Prise d’'origine) permet l'initialisation de I'axe dés qu'il rencontre le capteur d'origine.

Deux instructions d'attente : Wait time (Temporisation) qui arréte le programme un temps donné,
Wait Input (attente d’entrée) attend le changement d’état d’'une ou des entrées pour continuer le
programme.

Cing instructions de saut de programme : Go to permet un saut de programme a une ligne donnée. If
Input go to permet d'aller a une ligne en fonction de I'état d’'une ou des entrées, sinon, le programme
va a la ligne suivante. Repeat et End Repeat (Boucles et Fin de boucles) permet de répéter plusieurs
fois les mémes instructions. Si votre programme termine une répétition avant qu’elle soit achevée (en
utilisant l'instruction If Input go to), vous pouvez éliminer le comptage en utilisant 'instruction Reset
Repeat Loop.

Une instruction, Set Output (changement d’état de sorties), vous permet de faire un changement
d’'état d'une des sorties.

En utilisant l'instruction MMI prompt avec I'option pupitre de dialogue homme-machine MMI( Man-
Machine Interface) I'opérateur peut entrer des distances, des vitesses et des nombres de bouclages
sur le clavier. Le pupitre peut aussi donner des messages a I'opérateur, arréter temporairement le
programme tant que I'opérateur n’a pas appuyé sur la touche ENTER, ou demande a I'utilisateur de
prendre une décision en appuyant sur YES ou NO.

L'instruction Comment (commentaire) vous permet d’insérer des commentaires dans votre
programme ce qui le rend facile a la compréhension.

L'instruction Set Absolute Position (configurer la position absolue) vous fait définir la position actuelle
comme nouvelle référence des positions absolues.

L'instruction Change current (changement de courant) permet de modifier la puissance du moteur —
mettre un courant nul, restaurer le courant par défaut, ou déterminer une nouvelle valeur de courant,
n'importe ou dans le programme.

Hand wheel (Codeur) permet un déplacement proportionnel a une information provenant d’'un codeur.

En combinant ces 20 instructions de différentes fagons, vous pouvez construire une infinie de
variantes pour utiliser votre programme et les profils de mouvements. Avant d’entrer votre
programme, vous devriez prendre un peu de temps pour réfléchir comment accomplir votre objectif.
Lorsque vous aurez une idée claire de ce que vous allez faire, vous pouvez entrer les instructions et
les parametres.
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Quelle version du logiciel ai-je en ma possession ?

Il 'y a actuellement deux logiciels associés avec I'indexer Sl. Le

premier est le programme WIN Sl programmer que vous avez
installé sur votre PC depuis les disquettes. Aprés avoir double

WEEIE_; cliquer sur I'icdne et que le programme commence a s'installer,
vous verrez le logo Hoerbiger-Origa. La version du logiciel est

présentée a ce moment la. Aprés que le programme soit installé, vous pouvez cliquer sur I'icone
Hoerbiger-origa pour connaitre la version du logiciel, ainsi que notre numéro de téléphone, de fax et
notre adresse Internet.

Le second logiciel de programmation est résidant dans I'indexeur SI. A
Igm j partir d’'une valeur du logiciel qui est généralement appelée
. microprogramme, nous ferons référence a elle pour le reste du manuel.
Drive ,I Y1 41 C’est le microprogramme de l'indexeur Si qui active votre pilote et exécute
L— le programme que vous avez sélectionné. Quand vous connectez votre
pilote a votre PC et activez le pilote, la version du pilote du microprogramme est affichée en haut de
I'écran.

Vous avez peut-étre noté la liste de la boite juste a coter du numéro de la version du
microprogramme. Le logiciel SI est désigné pour programmer tous vos pilotes du Sl. Cela inclus le
S15580, S13540, Si 100 et 7040i. Plusieurs autres produits seront introduits dans le futur.

Si vous appelez votre distributeur ou notre service technique, vous devrez nous fournir les versions
des deux Sl programmer et le pilote du microprogramme, donc noter les avant d’appeler.

Comment programmer ?

Si vous avez déja installer le logiciel dans la section intitulée « Installer le logiciel de programmation »,
alors vous etes prés a programmer. Si non, revenez en page 6 et suivez les instructions.
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Pour activer le logiciel, cliquer sur le bouton Start, aprés Programmes ...Si programmer. Si vous étes
sous WIN 3.1, localisé I'icbne Si programmer. Généralement, il apparait dans le groupe de programme
« S| programmer ». Double cliquez sur cet icbne pour lancer le logiciel. La fenétre principale de
programmation devrait bientdt apparaitre, en sur apparition. La barre de titre fera apparaitre la
version du logiciel SI programmer.

Si vous avez un indexeur Sl connecté sur votre PC, allumé-le maintenant. Apres l'initialisation, votre
PC fera un Beep. La boite des pilotes affichera le numéro de la version du microprogramme indexeur
SI qui est dans votre pilote.

Si vous n'avez pas d'indexer Sl connecté a votre PC, vous pouvez quand méme écrire des
programmes. Avant de commencer, vous devez sélectionner I'appareil approprié (si5580, 7080i ou
Si100) depuis le boites des listes au-dessus du mot version. Vous aurez ainsi acces a la version que
vous souhaitez utiliser.

Entrer un programme simple. La plupart des programmes commence avec l'instruction « wait input ».
De cette fagon quand vous allumé pour la premiere fois I'indexeur Sl, le programme attendra une
information extérieure. Nous entrerons une instruction « Wait input » a la premiére ligne.

A coté du large numéro 1 dans la fenétre de programme est affiché un bouton
¢ « nothing »(vide). Cette indication montre gqu'il n'y a pas d'instruction a cette ligne.
Parfois I'indexeur Sl rencontre des lignes vides de programmation, alors il se déplace
simplement a la prochaine ligne, tant que I'icéne correspond a une fleche pointée vers le bas. Aprés
avoir exécuté les instructions de la ligne 100, le programme revient automatiquement a la ligne 1, a
moins que la ligne 100 indique un saut a une autre ligne.

Pour entrer une instruction a la ligne 1, cliquez sur la fleche. A présent la fenétre « Program Line »
correspondant a I'’énumération des fonctions apparaitra.

Cliquer sur la fonction « Wait time ». La fenétre correspondante apparaitra. Entrer 1 seconde dans la
fenétre texte et cliquer sur OK.

Brogram Line 1 A présent la premiére ligne de votre

programme affichera I'icbne « Wait

G@.- G@. [@.g [@.lr time » et son descriptif « Wait 1
Feed ta Length Feed & Return Feed ta Position Feed/Set Output second ».
G@‘ ':@" #1724 @ Cl|quez sur I'icbne pour programmer
Feed o Sensor Feed Senzar Bin Set Abs Position Seek Home la ligne 2. AUA moment ou VOU_S
verrez le fenétre « Program Line »,
@ c cliguez sur « Feed To Length ».
; B Dans cette boite, entrez la distance
W ait Time #fait Input Save Abz Fosition MM Prompt de 20000, puis pressez la barre de
vitesse a 10 rot/sec. Cliquez sur OK.
GoTa IFlnput Ga Ta St Output Corfirnent La seconde ligne de programme
vous montrera maintenant I'icéne
D D D k= du moteur et la Iégende « CW 2000
Repeat End Repeat Fezet Repeat Loop Change Current steps, 10 rps ».
Hand \Wheel Mone

Inzert Delete Cancel
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Cliguez sur I'icbne de la ligne 3. Choisissez « Go to ». Quand vous verrez la boite de dialogue « Go
to », le numéro de la ligne sera déja configuré a 1. Cliquez sur OK. Votre programme ressemblera a

cela :
1 Fait 1 seconds S? VOuSs avez un moteur connecté a votre
pilote, vous pouvez tester votre
3 [Gotaline 1

Régler le courant correspondant au moteur
utilisé. Puis appuyez sur le bouton de téléchargement « Download » au milieu de I'écran. Si votre
pilote est en marche, et est connecter correctement, la fenétre de téléchargement apparaitra et vous
montrera la progression du téléchargement, qui ne prend que 1 a 3 secondes. (Le délais de transfert
est conditionné par la vitesse de réécriture du téléchargement en interne de I'indexeur, a la mémoire
non-volatile, et a la taille du fichier programme). Dés que le téléchargement est complet, vous étes
prés a exécuter le programme.

Execute l Presser le bouton « Execute ». Vous allez voir
— it Status _ Dutput Status ap_paraTtrg la fenétre d’exécuupn au millieu de I'écran.
(Si votre indexeur est en version 1.40, vous verrez
(21 = low [closed) @ = low [clozed) une simple boite d’exécution que nous vous
N ® OuT e montrons ici. L_es anciqns pilo,tes ne sont pas capable
N2 e auT: e d'envoyer les /pformat/ons d’état a votre PC, ef ne
N3 ) ouTa O peuvent pas répondre aux commandes avancées
N4 O telles que Pause ou Step)
:Eg :Egﬂi] 8 Tout(_es les secondes, le moteur acc_omplira une
IN7 [ewlim] () rotatlon.(As‘surez-vous d’avplr configurer la résolution
INSfecwlim] () de gauch_e a la valeur de défaut de 20000
pas/rotation)
[ﬁf : |— [ |_|_ l { D’autres programmes plus complexe se font de la
Reset || ; Run || Fause || Step || méme maniére, vous entrez plus de ligne de

programme et vous serez alors plus concerné par
I'exactitude des parameétres et de leurs importances dans votre application. Nous avons congu
I'indexeur Sl afin qu'il soit facile et distrayant a utiliser. Si vous pensez a des éléments que nous
aurions oubliés, appelez-nous ou envoyez-nous un fax. Nous améliorons continuellement nos produits
et développons de nouveaux produits.

Nota : si vous avez besoin de modifier une instruction qui est déja dans votre programme, et
souhaitez aller directement a la boite de dialogue, tenez appuyée la touche shift et cliquez sur I'icone
de l'instruction.

Pour copier des instructions

La facon la plus rapide pour copier une instruction d'une ligne a une autre est de placer le pointeur de
la souris sur I'icone de l'instruction que vous voulez copier, et tirer cet icone sur un autre n'importe ou
dans le programme. Cela est relater a « drag and drop » (tirer et baisser).

Par exemple, vous avez entré une instruction « Set Output » a la ligne 5 de votre programme et que
vous voulez une instruction identique a la ligne 11. Positionner le pointeur de la souris sur I'icone

« Set Output » de la ligne 5, cliquez et tenez appuyé le bouton. Déplacer la sourie jusqu'a étre au-
dessus de l'icone de la ligne 11. Relacher le bouton et les instructions avec tous les paramétres seront
copiés a la ligne 11.
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Insérer et effacer des lignes de programme

Insérer une ligne

Dans l'esprit de faire de I'indexeur un outil facile a utiliser, nous avons inclus une commande pour
insérer de nouvelle instruction n’importe ou dans le programme.

Cela est tres facile a faire : cliquez simplement sur l'icbne ou vous voulez placer la nouvelle
instruction. Vous obtenez la boite de dialogue « Program line » habituelle. Au lieu de choisir 'une des
20 instructions, cliquez sur le bouton de commande marqué « Insert ». Les instructions sont
déplacées vers le bas, et la ligne dont vous avez besoin devient libre.

Vous pouvez maintenant cliquez sur la fléche et sélectionner une instruction comme vous le faite
normalement.

“Delets |

Effacer une ligne

Cliquez sur la ligne du programme que vous souhaitez effacer. Quand la boite de dialogue « Program
line » s'affichera, sélectionner « Delete ». La ligne s'effacera, et toutes les autres remonterons d'une
position, libérant une place a la fin du programme.

En conbinant insertion et effacement, vous pouvez placer les lignes de vos programmes la ou vous le
désirez.

Configurer les parameétres

Si vous n'avez pas vraiment utilisé WIN, vous risquez d'étre surpris par la maniére d’entrer les
données dans votre programme.

1500

Fenétre de texte

Les numéros importants qui sont entrés avec précision, comme le nombre de pas pour le mouvement,
sont tapés dans des fenétres de texte. C'est comme si vous utilisiez une machine de traitement de
texte, mais vous n'éditez qu’un seul mot. Cliquez simplement sur la boite de dialogue, et taper votre
nombre a l'intérieur. Si vous vous trompez, vous pouvez sélectionner tout ou une partie de votre
numeéro et tapez n'importe quoi d’'autre a la place. Quand vous entrez pour la premiére fois dans cette
boite de dialogue, le texte existant est automatiquement sélectionné.
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Si vous essayez d'entrer un nombre qui est trop long, le SI programmer changera votre entrée, dans
les limites acceptables, quand vous tapez Enter ou cliquez quelque part ailleurs dans la boite de
dialogue.

el [ *

Barres de défilement

Beaucoup de paramétres sont configurés avec les barres de défilement. Ces barres de défilement
fonctionnent comme un contrdle de température dans une voiture. Déplacer le curseur a droite
augmente la valeur du paramétre. Si Vous déplacez le curseur a fond a droite, vous obtenez le chiffre
maximum. Quand vous ajustez le déplacement, la valeur numérique est affichée dans une boite a coté
de la barre de défilement.

Cliquer ici pour réalaae fin

L\

-

Cliquer ici pour réglage tres fin
Faire glisser pour réalage rapide

Pour faire un ajustement précis, essayez de cliquer a coté du curseur (sur la barre, entre le curseur et
la fleche). Pour faire un ajustement encore plus précis, cliquez sur la fleche aux extrémité de la barre
de défilement.

@ O/

Boutons d’option

Les boutons d’'options sur vraiment tres pratiques sous WIN. lls sont normalement utilisés quand vous
avez a choisir un point d’'un groupe, comme les directions CW ou CCW. Pour choisir un point qui est
contrdler par des boutons d’option, cliquez simplement sur le cercle, il vous affiche alors un point noir
a l'intérieur.

A
v

Boutons de défilement

Plusieurs parametres ont des nombres limités de valeurs possibles, toutes numériques, mais trop
nombreuses pour les boutons d’option. Configurer la ligne des nombres dans une instruction « Go to »
est un exemple : il y a 100 valeurs possibles. Poue cela, nous allons utiliser le bouton de défilement.

Si vous cliquez sur la partie basse du bouton, la valeur diminue. Cliquez sur la partie haute pour
'augmenter. Si vous cliquez en tenant appuyé sur la bouton de la souris, la valeur paramétre défilera
rapidement.
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Sélection de I'unité utilisateur

Le SI programmer attend normalement de vous que vous entrez des
F Uszar Units distances en pas et des vitesses en tour/sec. Toute fois, vous pouvez aussi
définir vos propres unités.

I_il"ll.':h Pour cela, entrez en premier un nom dans la boite des noms. Dans cet
name exemple de gauche, le nom est « inch »(pouce). Le nom que vous allez entré
Stepﬂ.fl"lt:h ne peut pas étre plus long que quatre caractéres.
40000 Ensuite, vous devez entrer le nombre de pas moteur par I'unité choisie. Par

exemple, 20000 pas/tour avec un pas de vis de 10 mm correspond a 2000
pas/mm.

Finalement, cocher la case « user units ». Vous noterez que les unités dans le panneau change de

« rotation/seconde » en « mm/seconde ». Tous les fenétres de dialogue que vous ouvrirez par la suite
seront opérationnelles en mm et en mm/seconde.

Nota : Si le disque dur Si que vous avez programmé a été microprogrammé en priorité avec la version
1.28, vous pouvez encore le programmé avec des unités définies, mais quand vous téléchargerez
votre programme, l'indexeur ne se rapellera pas de vos unités et de vos pas. Le programme

s ‘exécutera correctement, mais si vous téléchargé, la définition des unités ne se téléchargera pas
avec le reste du programme.

Capteurs de surcourses

La fenétre principale du logiciel SI programmer contient un panneau pour

Al: L‘-.lil:E sélectionner le type de capteurs de surcourse utilisés. Si vos capteurs
2 sont de type « Normalement Ouvert », sélectionner I'option marquée
Swilches « Closed ». Sivos capteurs sont de type « Normalement Fermé »,
will be sélectionnez « Open ». Si vous n'utilisez pas de capteurs de surcourse

dans votre application, sélectionner « Not Used », ce qui rend les entrées
I[:II:IIEI:' -...rI 7 et 8, normalement dédiées a ces capteurs, disponibles.

Que se passe-t-il quand vous atteignez un capteur de surcourse ?

Si vous rencontrez une limite pendant les mouvements Feed to Length, Feed & Set Output, Feed to
position, Feed to Sensor, Feed & Return ou Feed to Sensor & Return, L'indexeur Sl stoppera
immédiatement le moteur (sans décélération) et coupera le courant. Le voyant rouge de puissance sur
le panneau frontal clignotera, et aucun autre mouvement ne sera possible. Vous devez couper la
puissance AC pour annuler cette condition. Si le pilote est connecté a un PC, le logiciel de
programmation alertera I'utilisateur de cette condition et vous demandera de redémarrer le pilote
depuis votre PC (au lieu de supprimer la puissance AC).
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Si vous étes en mouvement en utilisant les entrées Jog CW ou Jog CCW, et que vous atteignez une
limite, le mouvement sera stoppé. Vous pouvez alors vous déplacez dans la direction inverse pour
vous dégager de la limite.

Pendant I'instruction « Seek Home », le moteur inversera la direction si il atteint un capteur de
surcourse et continuera de rechercher le capteur d'origine.

Bouton d’arrét d’'urgence (Seulement S15580)

Plusieurs produits SI ont un bouton rouge sur le panneau frontal repéré « STOP ». Ce bouton peut
étre utilisé pour interrompre un mouvement a tous moments ; Aprés avoir appuyé sur le bouton
d’arrét d'urgence, le moteur s’arrétera et la LED de puissance du panneau frontal clignotera jusqu'a ce
que la puissance AC soit remise. Si I'indexeur est connecté a un PC utilisant le SI programmer, le
logiciel alertera I'utilisateur a I'écran de cette situation, et attendra de vous une réponse pour
redémarrer I'indexeur depuis le PC.

Configurer le courant moteur

Nota : La configurationdu courrant s'applique seulement aux indexeur Sl avec les pilotes incorporés,
comme le si5580 et 7080i. Le si100 n'a pas de pilote interne, donc la configuration décrire ci-aprés n’'a

pas d’effet.

Le courant doit étre configurer afin de contrdler le moteur.

Premieérement, déterminer la vitesse normale du moteur. Si vous

Currenl: ﬁ A/ Phase utilisez un des moteurs recommandés dans le manuel de I'utilisateur
pour votre indexeur, le manuel de l'utilisateur liste les courants
| =] | | I#] | nominaux. Vous devrez aller voir la plague du constructeur du
moteur, qui est généralement imprimée sur le moteur. Vous pouvez
Idle Cumnenl utiliser le moteur avec un courant plus faible. 1l aura alors moins de
couple que si vous utilisez le courant nominal, mais il chauffera
C o C 5% moins et fera moins de bruit.
& B0 C 100% En f(_)nctio_n de la fagon do_nt vous Aconne_ctfez le moteur, la _
configuration du courant risque d’'étre différent du courant nominal

du moteur. Par exemple, si vous utilisez un  moteur d’Hoerbiger-
Origa, suivez ces regles :

- Moteur a quatre fils : utilisez le courant nominal. Le moteur ne peut étre connecté que de
cette facon.

- Moteur a six fils : I'actuelle plague du constructeur est pour les connexion centrale et de
fin.
Si vous choisissez de connecter le moteur en série, divisez le courant par 1.4.

- Moteur a huit fils : : I'actuelle plaque du constructeur est pour les connexions centrales et
de fin. Pour les connections en paralléle, multipliez le courant parl.4, Pour une connexion
en série, divisez le par 1.4.

Dans le logiciel SI programmer, le courant est contr6lé dans le fenétre principale du panneau en haut
a gauche. Pour ajuster la configuration du courant, déplacez simplement la barre de défilement de la
gauche sur la droite. Les ajustements précis peuvent étre faits en cliquant sur les fleches a chaque
extrémité de la barre de défilement.
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Réduction et arrét du courant

Votre pilote est équipé d'un dispositif de réduction automatique du courant du moteur lorsqu'’il est a
I'arrét. Cela réduit la température du moteur et du pilote. Par exemple, configurez la réduction du
courant a 50%, réduisez la température des pilotes par au moins 50% et abaissez la température du
moteur a 75%. Cette fonction peut étre configurée en quatre niveaux : 0%, 25%, 50% et 100%. La
configuration 100% est préférable quand un couple de maintien est requis, quand le pilote ne peut
pas réduire le courant. La configuration 0% est utile pour les applications dans lesquelles il est
nécessaire de ne pas avoir de courant de maintien (moteur en roue libre).

Pour diminuer la température des moteurs et des pilotes, nous recommandons vivement d'utiliser
cette fonction de réduction du courant a moins que votre application l'interdise strictement. Le courant
de maintien est choisi en utilisant le bouton d’option dans le panneau du courant du moteur.
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Micro-pas

|2l]l]l]|] Stepsfrevolution

LChange... |

La plupart des pilotes de moteurs pas a pas sans fonction
micro-pas offre un choix entre les résolutions pas entier et
demi-pas. Dans le mode pas entier, les deux phases du
moteur sont utilisées tout le temps. Les demi-pas divisent
chaque incrémentation en deux petites incrémentations,
alternativement entre deux phases et sur une phase.

Les pilotes avec fonction micro-pas comme le Sl contrélent précisément le courant dans chaque phase
et dans chaque position de pas comme le moyen de subdiviser électroniquement les pas en quantités
supplémentaires. Tout les pilotes d'indexeurs Sl offrent un choix de 13 résolutions de pas,
commencant par 2000 pas par tour. La plus grande divise chaque pas complet en 254 micro-pas,
fournissant 50800 pas par tour quand vous utilisez un moteur 1,8°.

D’autre produits Sl peuvent offrir une sélection différente de résolution que vous voyez ici. Le Sl
programmer présente automatiquement les résolutions disponibles.

Microstep Resolution [ ]

Set Microstep Resolution
O 200 steps/rev [Full]
) 400 stepsdrev fHaIf]
() 2000 stepsrey [1/410]
O 5000 stepsirew [1/25)
C 10,000 stepsdre [1/50)
C) 12,800 steps/rey [1/64]
O 18,000 stepsérev .02 ded)
() 20,000 stepsdrew (14100)
21,600 stepsdrev [1 arc min)
@ 25,000 steps/rev (14125)
) 25 400stepsdrey [14127)
) 25600 stepsdrev (14128)
() 36,000 steps/rev (.01 deg)
(/50,000 stepsdrev [1/250)
O 50,800 steps/rey [1/254)

0K |

En addition de la fourniture d’'un positionnement précis et du déplacement
régulier, les pilotes avec micro-pas peuvent étre utilisés pour la conversion de
mouvement entre les différentes unités. La configuration de 25400 pas/tour
est fourni comme un moyen de convertir le mouvement métrique en
mouvement aux unités anglaises (1 pouce = 25,4mm). D'autre configurations
fournissent des incrémentations angulaires qui sont des degrés décimaux
(36000 pas/tour font que le moteur prend un pas de 0.01°).

La sélection de micro-pas peut étre importante si vous utilisez le MMI en
option, et projetez de dessiner a I'échelle les distances ou vitesses que vous
avez entrées.

Si vous hésitez, choisissez 20000 pas/tour. Le moteur fonctionnera plus
régulierement et plus calmement qu’a une plus basse résolution comme 2000.

La résolution des micro-pas de 'indexeur Sl est configuré pour utiliser le logiciel de programmation.
La résolution apparait tout le temps dans le panneau de “step/revolution” (pas/tour) sur le coté
gauche de la fenétre principale. Pour changer la résolution, cliquez sur le bouton « change », et vous
verez une boite de dialogue avec les boutons d’option pour chaque résolution. Choisissez une
résolution et cliquez sur OK.

Si vous modifier la résolution et qu'il y a des instructions de mouvements dans votre programme, le
logiciel vous avertira que les distances devront étre changées.

Note : Si vous utilisez un indexeur Si-100, vous devez aussi configurer la résolution.
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Avance manuelle (JOG)
Deux des entrées de I'indexeur Si sont prévue pour des avances manuelles.

Si l'indexeur Sl est connecté a un PC avec le logiciel de programmation en fonctionnement, les
entrées « Jog » fonctionneront sous deux conditions :

- sile programme n’est pas en fonctionnement

- si le programme fonctionne et est sur l'instruction « Wait Input »

Si I'indexeur Sl est opérationnel en mode autonome, (sans de PC relié) alors les entrées « Jog »
fonctionnent quand le programme exécute une commande « Wait Input ».

Jog Parameters

Speed |4_|]|]|] Hewl/zec
el 1 |+]

Aooel | 25 Revls's

[« [+]

Pour configurer la vitesse d’avance et la rampe d’accélération/décélération, ajustez la barre de
défilement dans le programme principale de WIN.

Nous recommandons de configurer I'accélération/décélération a une faible valeur. 25 tour/s2 convient
généralement trés bien quand vous avez une inertie importante, et dans ce cas, vous devriez la
configurer avec une vitesse moins importante. La plage d’accélération est de 1 a 3000 tour/s2.

La plage de vitesse est de 0,025 a 50 tour/seconde. La vitesse que vous choisirez dépendra de votre
application.

Si vous n'avez pas besoin d'utiliser le mode Jog, vous pouvez utiliser les entrées 5 et 6 comme des
entrées normales, pour utiliser les instructions « Feed to Sensor », « Wait Input » et « If Input go

to ». L'entrée CW JOG peut étre assignée a une entrée d'objet général en cochant la case « Use JOG
CW as Input 5 ». L'entrée JOG CCW peut étre utilisée comme entrée 6.

Si vous avez un indexeur avec une fonction micro-pas version 1.40 ou plus récente, vous pouvez
utiliser les touches de fléches sur le pupitre homme-machine MMI, pour vous déplacer. C'est une
option dans l'instruction « Wait for MMI Enter ».
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Pupitre de dialogue homme-machine (MMI)

L'indexeur Sl est disponible avec un interface homme machine en option, parfois appelé pupitre

opérateur. Le MMI se connecte au méme port série (RS 232) que vous utilisez pour connecter votre

PC, avec le méme cable. Le MMI est un écran a cristaux liquides a quatre lignes et 20 touches pour

I'entrée des informations. Il y a 7 taches différentes possibles grace au MMI :

1/ Vous pouvez visualiser un message a I'écran (machine en fonctionnement)

2/ Vous pouvez faire faire une pause au programme le temps que [l'utilisateur presse la touche Enter.
Par exemple, si vous devez ré-imprimer des étiquettes affectées, vous voudriez éventuellement
arréter le programme le temps que l'opérateur entre un nouveau jeu d’étiquettes.

3/ Le MMI peut demander a I'utilisateur de prendre une décision. Par exemple, vous voulez peut étre
offrir une option a l'utilisateur, comme changer les parametres de configurations, qui peut
correspondre a presser les touches Yes ou No.

4/ Demander a l'utilisateur d’entrer une distance de déplacement. Si voulez que la machine effectue
une alimentation de matériau pour une découpe, I'opérateur peut spécifier qu’elle sera la longueur.

5/ Demander a I'utilisateur la vitesse d’un mouvement. Cette option autorise I'opérateur a ajuster la
vitesse.

6/ Demander a I'utilisateur un nombre de boucles. Vous pouvez laisser I'utilisateur configurer le
nombre de piéces a produire. Vous pouvez aussi combiner une boucle avec l'instruction « Wait
Input » pour ajuster la bonne durée.

7/ Vous pouvez afficher un menu, attendre que I'utilisateur presse un touche numérique, pour faire un
saut a une ligne donnée. Les touches 1 a 8 peuvent étre utilisées, chacune correspondant a une
ligne différente.

Pour tester le MMI lorsque vous étes

Ml emidlwo R . .
. connecté a votre PC : Si vous cliquez sur le
InputStshas | pouton d’exécution « Execute »et que le
Enter a move i =low|dased) || programme dans votre pilote contient des
distance In reys instructions du MMI, vous verrez une fenétre
[T} & P el e s
| d’exécution différente s’affichée sur votre
10 N2 o écran. La fenétre d’exécution du MMI
IN3 O ressemble et fonctionne comme un MMI
IH4 2| réel : il affichera les messages, et vous

n E E INS[ewogl )| pourrez cliquez sur les boutons pour entrer
INE [cevangd (22| les données. Comme les autres fenétres

n E ﬂ INT[ewim] 3| d’exécutions, il y a un affichage montrant les
INScovdim] () entrées et les sorties et le panneau de
H ﬂ m n . || contrdle qui vous autorisera & interrompre,

configurer ou redémarrer votre programme
- m m m m Dlutput Sz - a n'importe quel moment.

@ - low [chosec] |

o O Nous avons muni le MMI d’'un émulateur afin
o) de vous éviter I'utilisation d’'un autre port
série RS232 pour votre indexeur Sl. Cela

= r~-|
Raun

Resat | STOP

|'|' I"I ourz
Paisa

g | | OUTZ @

vous permet aussi d’essayer le MMI avant

de l‘acheter.

Nota : Si votre micro programme indexeur/pilote est une version précédente a 1.40, vous
ne verrez pas un affichage de position, par ce que votre pilote n’est pas capable de se
munir des status d’'informations en temps réel sur votre PC. A la place, vous pourrez juste
voir I'’émulateur du MMI.
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Comment afficher un message sur le MMI ?

MMI Prompt | %]

Use the Man Machine Interface 0K |

% Display text only
i Display text & wait for enter

i Display text & get distance
" Digplay text & get speed
i Display text & get repeat count

" Digplay text, wait for yes/no & branch on yes

e |

Text to display on MMI

Hachine Running
Status 0K

Scale
’7 Multiply input data by |1

Save data as

Limits
’V Upper limit |5I] Lower Iimitli

‘ |Dist1 |

‘ MMI variable

- Cliquez sur l'icone de la ligne de programme

Sélectionnez l'instruction « MMI Prompt »

- Tapez « machine en fonctionnement » dans la fenétre de texte
- Sélectionnez le bouton d'option « display text only »

- Cliquez sur ok

- Le message restera sur I'écran jusqu’a ce qu’une autre instruction commande le MMI.

Comment effectuer une pause ?

i L P Mar Mackae | meiucs

7 ey i iy
5 D bl Bl i e
7 ke b v [ i b Bl
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b

[ ([ Tepry ey —
7 Dl a6 gl mmel
[l T TP T Y e pr—p——

e ol g e | SRR
Bt a iy WM v
HUI imgmy

| it PR TLY S Y
[ S

Fipscr reload
Isiwln, thea precs
LHTER

L Ll -

[P 2 |

- Sélectionnez l'instruction « MMI Prompt »

- Tapez « Pour demarrer, appuyer sur Enter » dans le fenétre de texte
- Sélectionnez le bouton d’option « display text & wait for enter »

- Sivous voulez que l'utilisateur soit capable de déplacer le moteur en utilisant les fleches du MMI,

sélectionnez la fenétre marquée « allow jogging on MMI arrow keys »

- Cliquez sur OK
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Comment laisser prendre une décision a I'opérateur ?

MMl Prompt

Use the Man Machine Interface oK |
i Line #
™ Display text only FIZ— Cancel |

” Display text & wait for ent -
SRl esh R el S et  Text to display on MMI

+ Dizplay text, wait for yes/no & branch on yes
Change set up
parameters? (press
" Display text & get speed YES or NO)

" Digplay text & get distance

" Digplay text & get repeat count

Scale MMI vaiiable
iply i 1
[ Multiply input data by ‘ i
Limits -
Distl it
[ Upper fimit [50 Lower limit [1 | I =l

- Entrez une instruction pour le MMI sur la ligne 1

- Tapez votre texte dans la fenétre

- Selectionnez le bouton d’option « display text, wait for yes/no & branch on yes »

- Dans la fenétre de ligne #, tapez 12

- Cliquez sur ok

- Pour lancer le programme a la ligne 12, placez vos paramétres d'instructions de configuration.

- Alafin de vos instructions de configurations de paramétre, placez une commande « go to » (aller
a) sur linstruction de la ligne 2.

Comment modifier une distance de déplacement ?

o - |
i}lphupurmw [ |
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Lt =14 |
Vg i [T iy
e |17 wn

- Sélectionnez l'instruction d'acces du MMI

- Tapez votre texte dans la fenétre

- Sélectionnez le bouton d'option « display text & get distance »

- Entrez un facteur d'échelle, ou, si vous utilisez vos unités définies, sélectionnez « user defined
units — MMI entries will be in inch » pour une échelle automatique.

- Entrez les limites supérieures et inférieures (dans cet exemple, I'opérateur ne peut utiliser que des
distances entre 0,5 et 12 pouces)

- Sélectionnez une variable du MMI pour stocker les distances (nous choisissons dist1, mais une des
8 autres variables du MMI sont acceptables pour stocker les différentes données)

- Plus tard dans votre programme, vous allez avoir besoin d'une instruction de mouvement (Feed to
Length, Feed to Length and return) qui utilisent la variable DIST1 pour les distances.
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Comment modifier une vitesse depuis I’écran ?
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Sélectionnez l'instruction d'accés du MMI
Tapez votre texte dans la fenétre

Sélectionnez le bouton d’'option « display text, and get speed »
Entrez un facteur d’échelle ou cochez unité prédéfinie
Entrez les limites supérieures et inférieures de vitesse (dans cet exemple, I'opérateur ne peut

utiliser que des vitesses entre 1 et 5 tour/sec)

Sélectionnez une variable du MMI pour les stocker dedans. (nous choisissons vitessel)

Plus loin dans votre programme, vous allez avoir besoin d’'un instruction de mouvement (Feed to

Length, Feed to Length and return) qui utilisera la variable vitessel comme vitesse.

Comment modifier le nombre de boucles ?

MMl Prompt

lUse the Man Machine Interface oK

e
" Displap text only ‘ l'IZ— Cancel

" Display text & wait for ent -
Sl L S Text to display on MMI

" Displap text. wait for yes/no & branch on yes

How many parts

" Display text & get distance should we run?

™ Display text & get speed

{+ Display text & get repeat count

Scale MHMI variable
iply i 10 i
’7 Multiply input data by ‘ e
Limits
Count1 o
’V Upper limit |5l]l] Lower Iimit|1 ‘ I J

Sélectionnez I'instruction d’accés du MMI
Tapez votre texte dans la fenétre

Sélectionnez le bouton d'option « display text & get repeat count »

Entrez les limites supérieures et inférieures (dans cet exemple, I'opérateur ne peut utiliser qu’une

valeur entre 1 et 500 boucles)

Sélectionnez une variable du MMI pour les stocker dedans. (nous choisissons comptel)
Plus tard dans votre programme, vous allez avoir besoin d’une instruction de répétition qui

utilisent la variable comptel pour les répétitions.
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Comment créer un menu MMI ?

Nota : il vous faut une version 1.41 ou plus récente afin de pouvoir exécuter cette
fonction.
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- Sélectionnez l'instruction d'acces du MMI

- Sélectionnez le bouton d'option « MMI menu..... »

- Tapez votre texte de menu dans le fenétre (vous pouvez entrer plus de 4 lignes)

- Sélectionnez la fenétre indiquant le numéro de touche a utilisé (dans cet exemple, nous utiliserons
1.2.3 et 4)

- Assignez un numéro de ligne de programme a chaque touche (nous utiliserons 10.20.30 et 40)

- Plus loin dans votre programme, vous allez avoir besoin d’entrer les instructions a chaque ligne
gue vous avez spécifié. Ce sont ces instructions qui seront utilisées quand I'opérateur utilisera la
touche correspondante sur le MMI. Par exemple, quand il utilisera la touche 1, le programme fera
un saut a la ligne 10.

Nota : Si vous ajoutez des espaces dans votre texte le SI programmer pourrait enlever ses espaces
quand vous ré-ouvrez la boite de dialogue. Il est plus slr de mettre en page votre texte en utilisant
d'autre caractéres comme « . » 0ou «_ » .
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Réaliser vos mouvements

MMI Prompt (Accés au pupitre)

Cette instruction est utilisée avec le pupitre opérateur MMI (en option). L'accés aux fonctions de
I'afficheur permet a votre programme d’'afficher des messages a I'écran, et peut faire entrer des
données par I'opérateur pour étre utilisées pour d’autres instructions. Le MMI peut aussi faire faire
une pause au programme en attendant que I'opérateur presse la touche Enter. Il peut permettre a
I'utilisateur de prendre une décision, en appuyant sur les touches Yes ou No. Si l'utilisateur presse le
bouton Yes, le programme saute a une autre ligne du programme. Si l'utilisateur presse la touche No,
le programme va a la ligne suivante.

Si vous voulez simplement afficher un message, comme « machine en fonctionnement », mettez une
instruction d ‘accés dans votre programme au point ol vous voulez que le message apparaisse.
Choisissez le bouton d ‘option marqué « display text only » et entrez votre message. Quand
l'instruction d’accés sera exécutée, le message restera a I'écran jusqu'a ce que l'affichage du MMI soit
changé par une autre instruction.

I N =] S vous voulez que Fopérateur de la

[E : machine soit capable de changer
Use the Man Machine Intertace certains parametres de distance, de

0K I
Camned I vitesse ou de répétition, vous devez

™ Display lewl only .. - .

Dl St & ek b ol u,t|I|ser I instruction « MMI Prompt » pour

I Disptag bicil, el s gicalne & Raanch on jas | = 0 daplay en WM régler et mémoriser les données. Dans

% Display el & get dstance enter part length im ce cas, cochez le bouton d’option pour

" Dizplay et & got pead mches (85 — 6.0 sélectionner le type de variable que vous

W e e voulez : distance, vitesse ou répétition.

I M1 M s - branoh on nusbe ko

Sealng Ml varishle Vous devrez configurer les limites

I meltphy M1 e by | A9 . supérieures et inférieures. Le systéme

i+ wwer delined unis - MM e will bo i inch ol L R . S
— contrdlera les valeurs entrées, et dira a

Limils T l | I'opérateur si celles-ci sont hors limites.

-k 2 Par exemple, si vous configurez
Lot limit [0L.5 inch ple, g

I'instruction d’acces du MMI pour faire
une répétition, et que les valeurs limites sont 1 et 100, le systéme n'acceptera pas les valeurs
supérieures a 100 et inférieures a 1.

Vous pouvez indiquer dans l'instruction MMI Prompt ou stocker les données a mettre en mémoire. Il y
a 8 variables possibles. Elles sont appelées Distl, Dist2, Dist3, vitessel, vitesse2, comptel, compte2
et compte3. Ces variables sont réutilisées lors du paramétrage d’'un mouvement ou d’'une boucle.
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Si vous souhaitez que I'opérateur puisse modifier le nombre de piéce a produire, utilisez I'instruction
MMI Prompt pour définir la variable Countl. Lors de l'utilisation de l'instruction de bouclage dans le
programme, celle-ci utilisera cette variable pour réaliser le nombre de boucles. Vous pouvez méme

afficher I'état du compteur en valeur croissante ou décroissante. (Nota : vous devez avoir un pilote

d’indexeur avec la version 1.40 ou plus récente pour afficher le comptage).

Echelle

En interne I'indexeur Sl travail en pas et en rotation par seconde. La fonction MMI Prompt peut
accepter d'autres unités (mm ou mm/seconde) et adapte automatiquement ces unités en interne. Il y
a 2 fagons pour y parvenir.

La méthode la plus facile est de configurer les unités dans I'écran principal. De cette facon tout votre
programme utilisera cette unité. Voir page 14 pour les explications des données définies.

L'autre méthode est d’entrer un facteur d’échelle directement dans la fenétre de dialogue de I'acces
du MMI. De cette facon vous pouvez utiliser différents facteurs d’échelle dans les différents accés du
MMIL.

La définition des échelles est seulement valable lorsque vous utiliserez les données de vitesses ou de
distances.

Autres utilisations de I'instruction MMI Prompt

Si vous voulez faire faire une pause a votre programme avant d’appuyer sur la touche « Enter » sur le
MMI, choisissez I'option marquée « display text & wait for enter ». Si vous le souhaitez, vous pouvez
permettre a I'opérateur d'utiliser les fleches du MMI pour un déplacement manuel. (Nota : vous devez
avoir une version 1.40 ou plus récente d’indexeur pour effectuer cela).

Pour permettre a I'utilisateur de prendre une décision, selectionnez « display text, wait for yes/no &
branch on yes ». Soyez slr d’avoir entrer un numéro de ligne dans le fenétre « Line # box », le
programme continuera jusqu'a cette ligne si l'utilisateur presse la touche Yes. S'il presse la touche No,
le programme continuera a la ligne suivante aprés l'instruction MMI Prompt.

L'option menu du MMI vous laisse assigner un numéro de ligne parmi les touches 1 a 8, et affiche le
texte sur les quatre lignes de | ‘écran du MMI. Quand l'opérateur presse une des touches
programmeée, le programme ira automatiquement a la ligne correspondante. C'est une méthode facile
pour configurer des menus.

Pour d’autres exemples sur l'instruction MMI Prompt, aller a la page 19.
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Feed to Length (Déplacement simple)

L'instruction « Feed To Length » est utilisée pour des déplacements relatifs. Vous pouvez régler la
distance et la vitesse a parcourir directement ou par I'intermédiaire du pupitre MMI.

Quand vous choisissez l'instruction « Feed To Length » sur la fenétre de dialogue « Program Line ... »,
vous verrez apparaitre la fenétre de parametrage suivante.

Feed to Length |
(3 Move the Motor a Fixed Distance Cancel | 0K
Parameters: 1 Analysis j
— Distance Direction —
[~ Get distance from MMI
2000 Steps o L&
Mame |Dizt] ¥
i + COw

~ Speed

30.00000  Fey/isec [ Get zpeed from MMI

P I I | PI Mame _ISpEEdI 'I

Accel |4 | | | rl | 100 Fevlzecdsec

Decel (4 | | | rl | 100 Fevlzecdsec
— Reduce Speed During Move

At |1 Steps — [T lGek speed change dist from MHI | pist2 rI

reduce speed to  |0.025 Rew/sec [F Get zpeed from MM _ISpeedz 'I

Distance : Cela correspond au nombre de pas ou la distance dans I'unité choisie que vous souhaitez
parcourir. Le maximum est de 16 000 000 de pas. Si vous cochez la fonction « Get distance from
MMI », vous pourrez choisir une des 8 variables et demander a I'opérateur de rentrer une valeur de
distance sur le pupitre MMI.

Speed : C'est la vitesse maximum que vous souhaitez atteindre pour ce déplacement, elle peut étre
réglée en tours par seconde ou dans I'unité choisie par seconde (Ex. mm/s). Vous pouvez entrer des
valeurs de 0,025 a 50 tours/sec. Si vous cochez la fonction « Get speed from MMI », vous pourrez
choisir une des 8 variables et demander a I'opérateur de rentrer une valeur de vitesse sur le pupitre
MMI.

Vous pouvez également réduire la vitesse pendant le déplacement en cochant « Reduce speed during
move ». Cette fonction est utile, par exemple, pour des applications de pergage ou il est nécessaire de
réduire la vitesse a proximité de la piéce a usiner.
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Accel : Les moteurs pas a pas ne peuvent pas atteindre des vitesses importantes instantanément.
L'indexer doit donc créer une rampe d’accélération. Cette rampe dépend de I'inertie du moteur, de la
charge a entrainer, du couple disponible par le moteur et du temps de cycle souhaité. L'accélération
peut varier de 1 a 3000 tours/sec2.

Decel : C'est le temps nécessaire pour arréter la charge en mouvement. La plage de réglage est la
méme que l'accélération.

Direction : Vous pouvez choisir le sens de rotation du moteur CW (Clock Wise — Sens horaire) ou
CCW (Counter Clock Wise — Sens anti-horaire). Choisissez le sens en cochant la case correspondante.

Analysis : Cliquez sur cet onglet pour visualiser le profile du mouvement. Deux diagrammes peuvent
étre affichés, Vitesse en fonction du temps ou Vitesse en fonction de la distance. Un tableau
récapitulatif des valeurs d’accélération et décélération est affiché sur la droite de la fenétre.

Feed to Length |
G@' Move the Motor a Fixed Distance Cancel | oK
Parameters T ]
e time inzh
' docel | 0100 | 05
i
o atSpeed | 0350 | 35
- / Decel [ 0080 [ 0495
/
. 50 atSpeed2 | 0500 | 05
=}
c / \ L FinalDecel | 0.010 | 0.005
0.0
05 1 15 Total | 1.080 | &0
EBC

Peak Speed | 10.00000  inchisec

Graph
[ i zpeed vitime 1 speed vs distance
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Feed & Set Output (Déplacement et changement d’état d’'une sortie)

L'instruction « Feed & Set Output » est disponible pour deux raisons. Premierement, le fait d’associer
ces deux fonctions permet de réduire la taille du programme. Cette instruction est souvent utilisée
pour savoir a quel moment le mouvement se termine afin de donner I'ordre a la machine de réaliser
une autre fonction.

Deuxiéemement, afin de donner un ordre de démarrage a la machine d’une fonction ou d'un
mouvement annexe. Cette instruction peut permettre des gains de temps de cycle, ou donner, par
exemple, un ordre d'impression ou de dép6t de peinture apres la phase d’accélération.

Cette instruction permet le changement d'état d’'une sortie a n’importe quel moment du déplacement.
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Feed & Return (Déplacement Aller/Retour)

L'instruction « Feed & Return » est utilisée pour des déplacements relatifs avec un retour au point de

départ.

Par exemple, si vous avez une application de pergage et que vous souhaitez dégager le foret apres

I'usinage.

Cette instruction demande les mémes parameétres que l'instruction « Feed To Length »

Feed & Return |

(e Move Motor Fixed Distance, then Return

Cancel

(114 |
[0 |

— Distance
[~ Get distance from MMI

|1 b000 Steps Name Im
— Speed

7.50000  Fev/sec [ Get speed from MMI

ﬂ _I _,I Hame Iﬁpeecﬂ VI

Accel LI _I _PI | 100 Revisec/sec

Decel il _I _bl | 100 Revizec/zec
Ret

Spood | | [20.00000  Rev/ses
Heturn

Delay iIJ _bl 1.50 Secondz

Direction

& O
O COw

Speed (vitesse), Accel, Decel et Direction. Pour plus de détails voir en page 26.

: Distance,

Vous aurez besoin de régler le paramétre Return Speed (Vitesse de retour). La plage de réglage est

comprise entre 0,025 et 50 tours par seconde. Toujours dans notre exemple, si le percage se fait a

basse vitesse, le retour s’effectue en vitesse rapide.

Return Delay définie le temps d'attente nécessaire entre la fin du mouvement aller et le retour.
Lorsqu'il est nécessaire d'attendre que la charge soit bien stabilisée, il est recommandé de ne pas
choisir un temps inférieur a 0,2 seconde.
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Feed to Sensor (Déplacement vers un capteur) :

L'instruction « Feed To Sensor » vous permet de déplacer le moteur jusqu'au changement d'état d'une
entrée.

Une application courante de cette instruction est quand votre déplacement varie en fonction d’'un
événement extérieur. Il faut que vous utilisiez les pas du moteur pour dispenser les labels qui
viennent sur un tour. Vous ne pouvez garantir que I'espace entre les labels est exacte, donc, vous ne
voulez pas simplement alimenter le méme numéro de configuration a chaque fois. Par exemple, vous
pouvez mettre un capteur qui détectera « I'accostage » sur une piece pour arréter le mouvement.

Foed tofoman e
demandera les mémes

= i paramétrages que les autres
IE}‘[' (et AR HEMSIRY PR e o | types de mouvement :
inch beyond ™ Gek distance from MM vitesse, accélération,
|ﬂ B e Name [orT <] Cancel | décélération, et direction.
= eetion \éous_ p(()juvez ,aL_Jf§si avoir
esoin de spécifier une
[5.00000 " rchise = “_.““ - O distance. Cela est di & ce que
A M| — e I I'indexeur doit avoir
- = COW suffisamment de place pour
Accel 4| | 000 inchisecisec décélérer et s'arréter sur le
Decel 4| | | (000 inehvacliae capteur configuré. Plus la
vitesse est grande, plus il lui
Senzor Inpat Candition M Ditance besed oy | fAUdra de temps pour
&4 3 F Sovjel © ol High  Fising Edge speed and decelize s'arréter. Si le ratio de
2 €4 ool ©Coosr] 6 Lom © Faling Edga % décélération est en
augmentation, alors le
Galely Dictanca moteur peut s'arréter a
I Hmmmwmunumnumum-ﬂmmh n'importe quel pas. La fenétre
I—m nch « minimum distance » vous
dis combien de pas il vous

faut, ceci est basé sur la vitesse et le rampe de décélération que vous avez configuré. Vous ne pouvez
pas configurer cette distance plus basse que le minimum.

Vous devez aussi indiquer a I'indexeur quel capteur attendre et a quelle condition d’entrée il doit se
référer. Les 4 conditions sont :

High (Contact Ouvert): Déplacement jusqu'a I'ouverture du contact. Etat par défaut si aucune
entrée n'est cablée.

Low (Contact Fermé): Déplacement jusqu’'a la fermeture du contact.
Rising Edge (Front Descendant) : Déplacement jusqu’'a un changement d’état de Low a High

Falling Edge (Front Montant) : opposer au front descendant, déplacement jusqu’a un changement
d’'état de High a Low.
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S'il'y a un risque que le systéeme ne trouve pas le capteur (par exemple si le capteur ne fonctionne pas
ou si la configuration est fausse) cochez la fenétre marquée "si les distances excédent les limites de
sécurité". Vous pouvez entrer une distance de sécurité et spécifier un numéro de ligne ou le
programme continuera s'il ne peut trouver le capteur. Ceci permet par exemple d’écrire un message
d’erreur sur le pupitre MMI.
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Feed to Sensor & Return (Déplacement vers un capteur et retour)

Cette instruction est similaire a la précédente, mais permet le retour au point de départ.

(T8 Move Mator Foed Distance Pasl Sensor & Betum

Staps bayand [l T ——_— Ll
000 mﬂ e T cocni_|
’— - - . — m
10 IRHEH  Fgsis T et apeeed b WM
| - af | Mema o] i
e — - — . oW
Aceed | | 3 T Rt
|| 3] 1 2| M 7am msehedie
____;i ..;.I—ﬂ_hm._
'ﬂ;—"—] #f [zon sz
[ PR Caralid

M s Diaks e 4

FIryre [l ™ High T RewgiEdg ] il il i
e r i s Fsling Fidge e

Les paramétres sont identiques a l'instruction « Feed To Sensor », auxquels viennent s’ajouter la
vitesse de retour, et la temporisation avant d’effectuer le retour.

Une application la plus utilisée de cette commande est une application de distance variable. Si vous
réalisez des coupes de différentes tailles, vous devrez détecter la fin de cette coupe avant d’effectuer
le retour.

Si vous effectuez un déplacement supérieur a 16 millions de pas avant de déclencher le capteur,
I'indexeur ne se trouvera pas a une position correcte. Si cela est un probléme pour vous, choisissez
une résolution de micro pas moins importante. A 50000pas/tour, vous pouvez excéder 16 millions de
pas de limite aprés 320 tours. A 2000, vous pouvez accepter 8000 tours avant d'atteindre la limite.
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Feed to Position (Déplacement absolu)

Cette instruction permet de déplacer le moteur a une position absolue (Par rapport au 0). Par
exemple, si le moteur est a 4 pas du 0 et que le programme demande un mouvement en absolu de 6
pas, le moteur se déplacera de 2 pas dans le sens horaire. Si le moteur est a 10 pas et que le
mouvement en absolu est de 6 pas, le mouvement sera de 4 pas dans le sens anti-horaire.

Cette instruction demande des parameétres de mouvement normaux : vitesse, rampe de décélération
et d'accélération. Comme les autres instructions, la vitesse peut étre demandée par une variable du
MMI, entrée par I'opérateur.

La position peut étre un nombre positif ou négatif, et peut étre entré grace au MMI. Noter que le MMI
n'a pas de touche moins , donc vous ne pouvez pas entrer de nombre négatif. Vous pouvez éviter
d'utiliser les positions négatives en absolu en utilisant I'instruction « Set Position ».

Fiiid 1@ FPodilnsn

(B Move the Motor to an Absclute Posifion

I Get pasition from MMI |
_IEl:I Ir"::h Mama |71 e ] Carcel |

-m S [ Get spoed from MMI
C- H||| et S]
pecel 4] _| 2 [0 s

Decel 4| | | 780G mchvas
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Set Abs Position
Indique que la position actuelle est une référence fictive pour des mouvements absolus
Cette instruction vous demande de définir la position actuelle du moteur comme une position absolue.
L'instruction « Seek home » remplace automatiquement la position absolue qui devient 0. Vous

pouvez configurer simplement l'instruction « Set position » aprés I'instruction « Seek home », ou
n'importe ou dans votre programme ou vous voulez définir une nouvelle position absolue.

Set Pozition |

+i734 Define the present position
(for ABS moves)

oK
6 e
I inch Cancel
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Save Abs Position (Mémorisation d’une position absolue)

Cette instruction permet d’enregistrer la position absolue actuelle dans une variable du MMI. Cela est
pratique quand vous voulez que I'opérateur définisse visuellement une position a laquelle vous
souhaitez retourner plus tard dans votre programme.

Pour certaines applications, vous pouvez créer un programme utilisant les commandes « Wait Input »
et « Hand Wheel » qui permet a I'opérateur de se déplacer a une position. L'opérateur appuiera sur
Enter pour sortir de ces instructions. Si l'instruction suivante est « Save Abs Position », la position
actuelle sera mémorisée. Vous pouvez utiliser l'instruction « Feed To Position » n'importe ou dans
votre programme pour retourner a cette position.

Depuis que I'indexeur a 8 variables, vous pouvez enregistrer 8 positions différentes.
Le programme « Lpdemo » vous montre la fagon « d’apprendre » 2 positions.

Si les positions que I'indexeur a enregistrées ne sont pas faites le méme jour, vous devrez réinitialiser
le systéme a chaque remise sous tension. Autrement, les positions absolues que vous aurez
configurées n'auront aucun sens.

Nota : Vous devez avoir un indexeur avec la version 1.52 ou plus récente pour utiliser I'instruction
« Save Abs Position ».

m. Save Abs Position !E[ E

= s
I Save current absolute position 1o

B
an MM| variahle

MMI Variable |Disti -]

Cancel
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Seek Home (Procédure d’initialisation)

Cette instruction vous demande de déplacer le moteur jusqu'au capteur d'initialisation. Ce capteur
peut étre cablé sur n'importe quelle entrée.

Quelques applications demandent que le moteur débute a certaine position chaque fois que vous
mettez en marche, mais ne peut garantir la derniere position au dernier arrét. La solution est de
cabler un capteur sur I'entrée de I'indexeur et de placer la commande « Seek Home » au début du

programme.

(@ Find the Horme Sensor

= |

Cancel

Cette instruction utilise les mémes
paramétres que les autres

Speed 4| _| 22000 Rewiee Daeetiun programmes : vitesse, accélération,

Accel 4| _| T Rewsseise | O décélération et direction.

Decul 4| | 7B Rewsseie | W

— Corydtinn Vous pouvez aussi dire a l'indexeur a
Fretpmend ché oot Leghotim ; Ahlé et 3

-1 r3 e High I R Edge Bk & haue i quelle entrge !e ca_pteur’es,t cablé et a

1 oEL L @ Flegtan 55— Siem quellle-entre,e il dE)lt se référer. Les 4

conditions d’entrée sont :

High (Contact Ouvert): Déplacement jusqu'a I'ouverture du contact. Etat par défaut si aucune
entrée n’est cablée.

Low (Contact Fermé): Déplacement jusqu’'a la fermeture du contact.

Rising Edge (Front Descendant) : Déplacement jusqu'a un changement d’'état de Low a High. Si
vous exécutez la commande « Seek Home » sur une entrée haute et que le programme est prét sur le
capteur d'origine, alors le programme de s’exécutera pas. Si vous choisissez « rising edge » a la place,
I'indexeur déplacera le moteur au bord du capteur d'origine.

Si vous avez besoin que le programme soit a I'exacte position aprés chaque commande « Seek

home », choisissez Rising Edge ou Falling Edge.

Falling Edge (Front Montant) : opposer au front descendant, déplacement jusqu’a un changement
d’état de High a Low.

L'indexeur exécute la commande « Seek Home » en déplacant le moteur dans la direction que vous
avez définie. Si le capteur d’origine est trouvé, le moteur réduira sa vitesse puis stoppera, déclenchant
le capteur. Si la limite est trouvée avant que le capteur d'origine soit trouvé, I'indexeur renversera le
mouvement et conservera cette position.

Vous remarquerez la fenétre dans le coin en bas a droite de la fenétre « Seek Home ». Elle vous
indiqgue combien de pas ou de millimetres I'indexeur a besoin pour décélérer et s’arréter. La fenétre

« Required Clearance » vous indique quelle est la distance minimum nécessaire entre le capteur
d'initialisation et la butée mécanique, basé sur la vitesse et la rampe de décélération que vous avez
configuré. Si la distance n’est pas suffisante la charge ira taper dans la butée mécanique, ce qui risque
une détérioration du matériel.

Plus la vitesse est élevée, plus il mettra de temps a s’arréter. Si la rampe de décélération est
diminuée, alors le moteur peut s'arréter en quelques pas.
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Wait Time (Temporisation)
C’est la plus simple des instructions. Il suffit juste d’entrer un temps, et I'indexeur effectuera une

pause de cette durée avant de poursuivre les lignes suivantes du programme. La valeur va de 0,01
(10ms) a 300 secondes.

Wait Time ]|
@ YWWait a Fixed Amount of Tirmnme

|1 .40 Seconds 1] 4
ll_l LI Cancel

Si vous souhaitez faire une pause supérieure a 300 secondes ou 30 minutes, cela est possible.

Vous pouvez effectuer une temporisation plus longue en placant dans votre programme des boucles.
Nous n’avons pas encore parler des boucles, mais la premiére chose a faire est de diviser vos 3
minutes en deux parties. 30 minutes soit 1800 secondes. Le plus grande valeur de cette instruction
est 300 secondes. Nous devons donc utiliser 6 fois ce temps.

Votre programme ressemblera donc a cela :

[Fepeat B times
P ait 300 seconds

|E nd Repeat Loop

Qu'elle est la limite ? Une boucle peut aller jusqu'a 65535, donc le temps maximum d’attente est de
65535X300=19,66 millions de secondes, ou 5461 jours. Pas assez long ? Essayez deux boucles, une a
la suite de l'autre. Maintenant, la temporisation est de 40000 années.
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Wait Input (Attendre une entrée)

Dans la plupart des cas, I'indexeur peut avoir a attendre une information extérieure avant de
continuer le programme. La commande « Wait Input » est utilisée pour cela. Cette commande seule
est aussi utile pour le mode Jog.

Cette instruction a deux modes d'opération : entrée seule,
qui demande juste une entrée, et entrées multiples qui

walt for an Input Conddon peut examiner 8 entrées.
{7 Snghe npad 1 Mulsple Inpuls
- Input 1~ Condition Dans le mode entrée seule, vous devez spécifier le numéro
":; = High [open de I'entrée et I'état souhaité. Les choix sont :
{3 ¥ Liows [cissedi] Camoel . . . R
. = High (Contact Ouvert): Déplacement jusqu'a I'ouverture
r Fllrg Ege du contact. Etat par défaut si aucune entrée n’est cablée.
{r: ¢ Faling Ecige En cas de coupure du fils vous pouvez lancer un
o~ mouvement non désiré.
1" HEI dfmagin . N
| T sl s MBI EMTER | st _ Low (Contact Fermé): Déplacement jusqu’a la fermeture
[t b linpilay o bEH F ; du contact. Si vous utilisez un bouton poussoir, cette
. =] condition sera vrai lorsque vous appuierez dessus.

E 4—| Rising Edge (Front Descendant) : Déplacement jusqu'a
un changement d'état de Low a High.

Falling Edge (Front Montant) : opposer au front descendant, déplacement jusqu’a un changement
d’état de High a Low.

Si vous étes équipé d'un MMI, vous pouvez utiliser I'instruction « Wait input » pour afficher un
message sur I'écran du MMI puis attendre que I'opérateur presse Enter sur le clavier. Choisissez
simplement la fenétre « wait for MMI enter » et taper votre message dans la fenétre appelée « text to
display on MMI ». Si vous choisissez « wait for MMI enter », vous pouvez demander a I'opérateur de
se servir des touches du clavier.

Si vous sélectionnez « Multiple Inputs », I'instruction vérifia les 8 entrées une par une afin de
déterminer si le programme peut aller a I'instruction suivante. Les entrées peuvent étre configurées
comme une somme binaire (attendre les entrées 1 low ou 3 high) ou comme un produit (attendre les
entrées 1 low et 3 high).
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Han Wheel (Entrée codeur)

Cette instruction est similaire a I'instruction « Wait Input ». Vous spécifiez une entrée et une condition
a rencontrer, comme « Input 4 low », et la prise en compte codeur sera effective jusqu'a ce que la
condition soit vrai.

L'instruction « Wait Input » permet a l'utilisateur de déplacer le moteur en utilisant les entrées JOG
CW et JOG CCW, ou en utilisant les touches du clavier du MMI. Hand Wheel fait la méme chose,
excepté qu'il positionne le moteur en fonction d’une entrée codeur. Les sorties du codeur se
connectent sur les entrées 1 et 2 de I'indexeur. Vous devez spécifier la distance de déplacement du
moteur pour chaque impulsion.

Les codeurs a 100 impulsions/tour conviennent bien.

Ce principe permet a I'opérateur de la machine d'ajuster précisément la position.

L’entrée codeur n'est pas disponible avec l'indexeur SI-100.

Follow Encoder |
Follow Hand Wheel Until Input Condition

@.

Connect Encader Chatinel & to lhput 1
Conneck Encoder Channel B o fnput 2

—Distance Per Encoder Count — .~ Condition
l5 Steps " High
— Input 0+ Low

ol e e b e " Riging Edae
4 o B (eewog) o B eewdiml| | Faling Edge

[~ Follow until MMI ENTER 0K |
Text to dizplay on MMI .
Cancel |

Nota : Cette fonction peut étre utilisée pour une application avec 2 moteurs synchronisés I'un par
rapport a l'autre. Le moteur « Maitre » devra étre équipé d’'un codeur afin de transmettre sa position
au moteur « Esclave ».
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Go To (Saut de ligne)

Cette instruction est utilisée pour faire un saut de ligne. A la fin de votre programme, vous devez
utiliser cette instruction pour retourner au début du programme.

<! (Goto aProgram Line

Lim:#l-] il

Il N’y a qu'un seul parametre a entrer dans cette instruction : le numéro de la ligne ou vous voulez
aller. Cliquez sur les boutons avec les fleches pour faire augmenter ou diminuer la valeur du numéro

de ligne.

L'instruction « Repeat » peut aussi utiliser des données que vous avez gardées et stockées grace aux
instructions du MMI comme le comptage des boucles. Choisissez la fenétre « get repeat count from
MMI » et sélectionnez une variable dans la liste.

Vous pouvez aussi afficher le comptage de boucle sur le MMI quand le programme s’exécute. Vous
pouvez visualiser I'état en incrémentant ou en décrémentant (Compte a rebours).

Quand l'instruction « Repeat » affiche le comptage des boucles, il utilise la ligne 4 du MMI. Vous
pouvez entrer la fonction « Display Text Only » juste avant I'instruction « Repeat » pour indiquer a
I'opérateur ce que veut dire ce comptage.

— 1 [MMI[Count1 | “enter rurmber of
2 MM Miovees remaining
— 3 i.FIcpc-.n‘l |El:u"*'|j. dizplay counl

[Cw10mch, 1.0 pe
IErdHEpeat Lo

4
5

I

tCBICHY

[Go to e 1
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A

Repeat /End Repeat (Début d’une boucle et fin d’une boucle)

D) Repeata Fixed Number of Times

|1l] Ti
imes oK

[T Get repeat count from MMI

MName | Countl "i

[~ Display loop count on MMI line 4

Cancel

© countup, {® Sount down

Parfois, vous devez effectuer la méme
fonction plusieurs fois, et vous savez qu'il
faut du temps pour cela. La fonction
répétition permet de répéter une
instruction jusqu'a 65535 fois.

Par exemple, nous devons remplir des
conteneurs de fluides. Il y a 5 conteneurs
chacun espacés de 100 pas. A chaque fois,
nous devons aller au conteneur suivant.
Apres le dernier, nous devons retourner au
premier.

L'indexeur qui contrdle I'axe des X, peut
étre programmé comme cela :

Le programme commence a la

—1 1 |Fepeat 4 tmes

ligne 1. Ici, nous entrons une

[wait fior Input 1 Faling edge

commande de boucle. A chaque
début de boucle, I'indexeur

|E"W1EIEI steps, 10 mps

attendra le front montant de
I'entrée 1, puis déplacera le

|[End Repeat Loop

moteur de 100 pas, pour aller au
conteneur suivant. Apres les 4

[wad fior Input 1 faling edge

boucles, I'indexeur sautera a la
ligne 5. Au moment du front

|CCw 400 steps, 101mps

montant de I'entrée 1, le moteur
se déplacera de 400 pas en sens

|
t BRICERIC

|Go ta line 1

inverse retournant ainsi a la
position de départ.

Parfois, vous devez effectuer un

nombre de répétitions plus
important que 65535 fois. Comme

couper des piéces 100000 fois ?
La meilleure solution est d'utiliser

2 boucles. Le nombre total de

cycles sera le nombre de répéti -
tions multiplié entre eux. 100000

— 1 C )| [Fepeat 10tmes
——2 [ Fepeat 10000 tes
3 Eﬁl- [Cw 100 steps. 10 rps
4 E [End Repeat Locp
5 Q JEnd Repeat Loop

est 10000X10, donc une boucle
de 10 et une autre de 10000



HOIRBIGER 2
O OoORIGA |

Cette instruction peut aussi utiliser des données qui sont mémorisées dans le MMI comme le
comptage. Choisissez la fenétre « get repeat count from MMI » et sélectionner une variable de la liste.

Par exemple, vous pouvez utiliser une fonction du MMI dans votre programme pour indiquer le
nombre de piéces a effectuer, a mémoriser comme variable Count 1. Configurer l'instruction
« Repeat » pour avoir un nombre de boucles égal a la variable Count 1.

Quand l'instruction « Repeat » affiche I'état du compteur il utilise la ligne 4. Configurer la fonction du
MMI « display text only » juste avant l'instruction « Repeat » indiquant que le systéme boucle et I'état
du compteur.

|MMI[E|;|unt1 I "enter numbﬁ:r af

L MM "Maves remaining."

|Repeat [Equnﬂ l. d_ispla_l,l count
T 1.0inch, 1.0 ips

[End Repeat L-:u;up

tiCEIC]

[Gotaline 1

Note : Si vous utilisez une instruction « If Input Go To » pour sortir d’une boucle, celle-ci ne s'effacera
pas automatiquement. Vous devez alors utiliser la fonction « Reset Repeat Loop » pour effacer cette
répétition.
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Reset Repeat Loop (Annulation d’'une boucle)

Annule le comptage d'une boucle s'il est terminé par les instructions « If Input Go To » ou « Feed To
Sensor » avec distance de sécurité.

Parfois, il est nécessaire d'annuler une boucle avant sa fin. Par exemple, vous avez une boucle qui est
parameétrée pour remplir 100 bouteilles. Si le réservoir est vide, vous voulez alors achever la boucle.
Cela se fait en insérant un saut conditionnel « If Input Go To » a I'intérieur d’'une boucle, commandé
par un capteur sur le réservoir. Le saut conditionnel rend la boucle inactive et demande par le MMI a
I'opérateur de la machine de remplir le réservaoir ;

Supposez maintenant que 60 bouteilles soient remplies et que 40 restent a remplir. Si Vous voulez
alors que la boucle recommence la ou elle s’est arrétée, il suffit alors simplement d'aller au début de la
boucle quand I'opérateur aura rempli le réservoir et la boucle remplira automatiquement les 40
bouteilles restantes.

D’une autre fagon, si vous effectuer des trous dans une piece et qu’'une piece demande 5 trous. Le
moteur utilise un pas pour avancer a chaque trou. Alors vous avez une boucle de répétition de 5. Un
probléme arrive aprés avoir fait 3 trous. Il reste donc 2 trous a faire avant la fin de la boucle.

Si vous entrez de nouveau dans la boucle, la piéce suivante aura 2 trous. Ce que vous voulez faire est
que la boucle s'annule d’elle-méme. Par cela, vous devez utiliser I'instruction « Reset Repeat Loop »,
comme montrer ci-dessous.

— 6 |Fepeat 5 times
2 @;" ladvance the part 1 inch
3 | ICw T.0inch. 500ps
4 @;" if part i bad, pit it out
5 1ll JF Irput 2 low, go to line 12
6 % [signal arl
7 iti—l'- ISet COutput 1 low pulze 500 mzec
8 % [vwait for drl ta finish
9 n |'W'ait for Input 1 Falling edge
[ 10 O [End Repeat Loop

11 | 4|

! 1 2 % |au:|vanu:e part 10 inches
13 |({BH [Cw 100inch. 5.00ps
14 @ |Feset repeat loop on line 1
15 |« Gotoline1
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Set Ouput (Changement d’état d’une sortie)

m Plus haut, nous avons vu l'instruction « Wait

___-.._ﬁ : Input » qui mettait I'indexeur en attente d'une
Set an Output Terminal information extérieure lui permettant de

poursuivre le programme. Avec l'instruction « Set

Output 1] 4

Output » I'indexeur donnera une information aux
® 1 i CE — équipements périphériques par le changement
Cancel d ‘état d’'une des 3 sorties disponibles. Pour le
‘Condition ‘Pulse Width— détail des connexions, allez voir le paragraphe
1 « Wiring inputs and outputs » dans votre manuel
C High O High Pulse de cablage.
@ Low O LowPube ulli st Il'y a 4 choix pour les conditions de sorties :

High : Ouvre le contact de la sortie désignée.
Low : Ferme le contact de la sortie désignée.

High Pulse : Ouvre le contact de la sortie désignée de facon impulsionnelle réglable de 2 a 500
millisecondes

Low Pulse : Ferme le contact de la sortie désignée de fagon impulsionnelle réglable de 2 a 500
millisecondes

A la mis en marche, I'indexeur ouvre les contacts des 3 sorties ( Normalement ouvert)

—1 O [Fepeat 4 times | Pour un exemple d'utilisation de l'instruction « Set
— T Output » dans votre programme, prenons I'exemple
2 n [t for input #1 faling edge | du remplissage de containers. A chaque fois que
3 G@- [Feed 100 steps cw, 10 1ps | lindexeur se déplace & une nouvelle position, il
4 _f_i,_ e e indique qu'il est en position. Cela est fait avec High
V |[Set output #1 high pulse 20 msee | Pulse, mais votre choix dépendra du style de signal
& | )|EndRepeat Loop | que vous voulez voir activer.
6 n [wait for input #1 falling edge | Vous devez ajouter une instruction « Set Ouput »
T | ([BH [Feed 400 steps cow, 10ps | aprées chaque Mouvement relatif (Feed To Length),
= comme montré a gauche.
8 f‘?_, [Set output #1 high pulse 20 mzec | 9
9 |e|[Gotostep |
23 f‘g [Set output #3 high | Sivous voulez une impulsion longue, cela est
T — possible en insérant une temporisation entre 2
7 _@ ek 5 sectinds | commandes « Set Output » comme montré sur
8 [ |[Fetoutput#3iow | Iexemple & gauche.




O OoORIGA |

45

7

-«

If Input Go To (Saut conditionnel)

Cette instruction permet a I'indexeur de faire un saut de programme en fonction de I'état d’'une
entrée. Vous pouvez choisir entrées simples ou entrées multiples.

w1 Input Condihion, Ga Ta

7 Eingla gl ™ Micle input
ligne Carvdilnin

el WO

=" g | pipaesd] -
_Cmed |

o

b Pz e Vi i i

I~ Wi nn MR Yea

Vous devez sélectionner une entrée et le type d'état attendu.
Puis vous devez configurer le numéro de ligne a laquelle doit
aller le programme si la condition est vrai.

Vous pouvez utiliser I'instruction « If Input Go To » dans 3 cas :
1/ Pour permettre de sauter une partie de votre programme en
fonction d’'une condition externe. Par exemple, imaginer que
vous construisez une machine et que la tache de I'indexeur est
d’alimenter des pieces. Normalement, I'indexeur attend une
demi seconde avant d’'alimenter la piéce suivante. Mais parfois,
le processus de coupe a une durée plus élevée du fait de la
matiére (aluminium/acier). Le jour ou vous utiliser des pieces
métalliques, vous voudriez étre capable de basculer un
contacteur et de changer le temps a 1 seconde entre chaque
piece. C'est ce que vous allez pouvoir faire ci-apres :

Le programme alimente une piéce a la ligne 4. A la
ligne 5, il attend une demi seconde. Si I'entrée 1 est

fermée, alors le programme saute directement a la

ligne 8. Si I'entrée est ouverte, la temporisation de 1
seconde est effectuée. Vous pouvez donc repérer les

2 positions Acier et Aluminium de votre contacteur.

— 4 @ |Cw/ 1000 steps, 10 rps
5 E [wiait 0.5 seconds
B 1?_I [l Input 1 low, ga to line &
7 @ [wiait 1 seconds

| =8 |4 [Gotolined

2/ La seconde raison d'introduire l'instruction « If Input Go To » est de permettre un changement de
paramétres comme la distance ou la vitesse en fonction d’une entrée. Avec le méme exemple, vous
pouvez définir une vitesse appropriée pour I'aluminium ou I'acier. Vous devez cabler un contacteur
(Ex. Entrée 1) qui contrdlera la vitesse d’avance de la scie.

Le programme s'écrira donc comme cela :

Quand l'indexeur arrive a la ligne 4, il se réfere au

JIF Iriput 1 low, go to line 7 contacteur « Acier/Aluminium ». Si I'entrée est

T 1000 steps, 1 1ps

fermée, il saute a la ligne 7, ce qui déplacera la
scie a une vitesse de 3 tour/seconde. Si I'entrée

|G ta fine 8

est ouverte, le programme ne fera pas de saut, et

[T/ 1000 steps, 3 ps

exécutera la ligne 5, qui déplacera la scie a 1
tour/seconde. Alors, I'indexeur sautera a la ligne 8

4
5
6
7
8

gt

en raison du saut en ligne 6. (Ne pas oublier de
rajouter cette condition).
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3/ La derniére raison d'utiliser cette instruction est si vous souhaitez plusieurs programmes dans les
100 lignes imparties. Vous voulez peut étre que votre systéme exécute 2 programmes différents en
fonction de I'état d’'une entrée. La maniére a suivre est le suivante :

Ilf Input 2 high, go to ine 11

[First program goes here

Ietu:

7 Ietu:

Ietu:

7 Ietu:

8 fete

|Go o line 3

oE |2n-:| prograrn goes here

Ietu:

Ietu:

A etc

|Go o line 3

En fonction de I'état de I'entrée 2, le programme exécutera les lignes 4-9 ou 11-15. Puis dans tous les
cas, le programme retournera obligatoirement a la ligne 3 pour tester une nouvelle fois I'état de
I'entrée.

Vous pouvez également utiliser le MMI pour prendre des décisions. Choisissez la fenétre marquée
« branch on MMI yes » et tapez le message que vous voulez montrer a I'opérateur. Si I'opérateur
appuie sur Yes, le pilote sautera a la ligne que vous avez spécifiée dans la fenétre du numéro de

ligne. Si Non, le programme continuera sans faire de saut.

NOTA : Si vous utilisez une instruction « If Input Go To » pour sortir d’'une boucle, la boucle ne se
réinitialisera pas automatiquement. Vous devez utiliser l'instruction « Reset Repeat Loop ».
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Change Current (Modification du courant)

Le courant du moteur est normalement configuré dans le menu principal du SI Programmer, et
s'applique sur la totalité des instructions du programme. Mais que faire si vous voulez changer le
courant ? Par exemple, vous voulez temporairement couper le courant du moteur pendant que
I'opérateur fait un ajustement manuelle sur la mécanique (moteur en roue libre).

Dans d'autres cas, vous voulez temporairement augmenter le courant du moteur afin d’aquerir plus de
couple, mais cela engendre une augmentation de température.

Cette instruction vous permet de couper I'alimentation du moteur, de réinitialiser le courant normal
d'alimentation (configuration générale) ou de spécifier une nouvelle valeur du courant.

Change Current

= Change Motor Current

" Dizable [no curent - mator turns freel] 1] 4 I

" Resume nomal current [2.244, 50% idle]

Cancel |

— Current

I3-l]l] Afphaze
[+ [ | [+

—ldle Current
— | 0 " 2R% (v E0E O 100%
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Comment (Commentaire)

Cette instruction vous permet d’'insérer des commentaires dans votre programme. Cela vous permet
une meilleure lisibilité en cas de modifications ultérieures. Les commentaires peuvent aussi vous
permettre d’organiser votre programme vous-méme.

A chaque fois que sauvegarderez votre programme ou que vous le téléchargerez, les commentaires

resteront. De plus, ils n'affectent pas le bon fonctionnement de votre programme : quand I'indexeur
exécute un programme, il ne lit pas les commentaires.

Add Comment

% Add a comment To your pragrarm

IPﬂrt feeding program 1/3/97

Enter up to 30 characters 114

Cancel

Nous vous conseillons de placer un commentaire a la premiére ligne de programme afin de définir qui
a écrit le programme, quand et a quoi sert le programme. Vous pouvez également le faire n'importe
ou dans le programme. Par exemple pour se rappeler que « Feed To Length 3000 pas » correspond a
« Rotation d'un quart de tour ».

Il y a une limite au nombre de commentaires que vous pouvez insérer. L'indexeur accepte jusqu'a 400
caracteres. Tous les textes des fonctions de I'afficheur sont limités, comme n’'importe quel
commentaire, les instructions « Wait Input » et « If Input Go To » ne doivent pas excéder 12
caracteres.
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Boutons de commandes
Download, Upload & Execute

L'indexer Si a été développé pour fonctionner de fagon autonome dés que le programme a été testé.
Avant de l'installation finale vous devrez pouvoir le tester a partir de votre PC. Ainsi vous pourrez
apporter toutes les modifications ou corrections nécessaires.

Dans le menu général le programme vous donne acces a 3 boutons de dialogue avec I'indexer.

Download transfert le programme de Windows a I'indexer lorsqu’il est connecté au
|Duwnluad port série configuré. Ce transfert prend environ 3 secondes. Vous devez transférer

le programme avant de pouvoir I'exécuter. Si vous appuyez sur le bouton Execute
avant de transférer, I'indexer exécutera le programme précédent qui ne correspondra pas a ce que
vous avez a I'écran.

Nota : Lorsque vous tranférez le programme, vous devez vous assurer que les entrées Jog
ne soit pas actives. En cas de doute, en lever le connecteur des entrées Jog.

Upload extrait le programme qui se trouve dans I'indexer pour I'afficher sur I'écran.
Upload Cela est nécessaire lorsque vous souhaitez modifier un programme.

Execute indique a I'indexer de lancer le programme qui se trouve en mémoire, en
Execute commencant a la ligne 1. Aprés avoir appuyé sur la touche Execute, vous verrez
apparaitre une fenétre visualisant I'état des entrées/sorties et 5 boutons de pilotage.

En appuyant sur STOP vous interromperez le

SHEELE I déroulement du programme n’'importe ou et fermerez
~ Input Status ~ Output Status la fenétre Execute. Cette fonction est utile si le
(@ = low [closed) @ - o [closed) programme ne fait pas ce que vous attendiez.
1M1 ] ouT? O Pause stoppe le programme mais ne ferme pas la
N2 ] outz O fenétre Execute. Quand le programme est en pause,
IMN3 ) outs O I'affichage est raffraichi en permanence, ainsi vous
M4 ] pouvez ajuster les capteurs et voir le résultat en temps
ING [owiog] (O réel.
ING [cowiogl 0
IN7 [cwlim] (O Step exécute la prochaine ligne du programme et fait
INS{ccwlim] (O une pause automatique. Ceci permet de tester le
programme pas par pas.
Lun F'EuEe .ISteL Run fait dérouler le programme normalement.

Reset renvoie le programme a la ligne 1.

Nota : Si dans votre programme une ligne utilise une fonction du pupitre opérateur MMI,
la fenétre qui apparaitra sera différente afin de simuler le pupitre sur I’écran. Vous pouvez
ainsi visualiser les textes entrés et dialoguer en cliquant directement sur les touches du
simulateur avec votre souris
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Save, Open, Print & Quit

En plus des fonctions de transfert, le programme peut sauvegarder ou charger votre programme
utilisateur comme n’importe quel fichier. Vous pouvez également faire une impression du programme
sur votre imprimante.

Le bouton Save sauvegarde votre programme. Le programme vous demandera de
Save donner un nom a votre programme utilisateur. Vous pouvez rentrer jusqu'a 8

caracteres, sans compter I'extension « .SI5 ». Si vous n’indiquez pas ou utilisez une
autre extension, le programme I'ajoutera automatiquement. Les caractéres utilisés doivent étre
conforme au format DOS/Windows. Vous devez plutdt utiliser des lettres et des nombres, et éviter les
caracteres comme « ? » ou « \ ».

Le bouton Open ouvre une fenétre qui vous indique tous les programmes avec
[Ipen I'extension « .SI5 » que vous avez en mémoire dans votre PC. Double cliquez sur le
programme que vous souhaitez ouvrir.

Plusieurs exemples sont installés que vous pouvez consulter.

Print vous permet de faire une impression de votre programme sur n'importe quelle
Print imprimante installée sur votre PC. La fenétre de dialogue habituelle de Windows

: s’ouvrira afin de choisir I'imprimante.

Quit Le bouton Quit sort du programme Si et retourne a Windows.
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