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はじめに

このたびは、GLC用ロジックプログラム開発ソフト「Pro-Control Editor Ver.4.0」をご採

用いただき、誠にありがとうございます。

この製品を正しくご使用いただくために、マニュアル類をよくお読みください。

また、マニュアル類は必ずご利用になる場所のお手元に保管し、いつでもご覧いただけるよう

にしておいてください。

© Copyright 2001 Digital Electronics Corporation. All rights reserved.
(株)デジタル2001 November

おことわり

(1) ｢Pro-Control Editor｣(以下本製品といいます)のプログラムおよびマニュア

ル類は、すべて(株)デジタルの著作物であり、(株)デジタルがユーザーに対し

「ソフトウェア使用許諾条件」に記載の使用権を許諾したものです。当該｢ソ

フトウェア使用許諾条件｣に反する行為は、日本国内外の法令により禁止され

ています。

(2) 本書の内容については万全を期して作成しておりますが、万一お気づきの点

がありましたら、(株)デジタル「サポートダイヤル」までご連絡ください。

(3) 本製品を使用したことによるお客様の損害、および免失利益、または第三者

からのいかなる請求につきましても、当社はその責任を負いかねますので、

あらかじめご了承ください。

(4) 製品の改良のため、本書の記述と本製品のソフトウェアとの間に異なった部

分が生じることがあります。最新の説明は、別冊ないし電子的な情報として

提供していますので、あわせてご参照ください。

(5) 本書は、(株)デジタルから日本国内仕様として発売された製品専用です。

(6) 本製品が記録・表示する情報の中に、(株)デジタルおよび/または第三者が権

利を有する無体財産権、知的所有権に関わる内容を含む場合がありますが、

これは(株)デジタルがこれらの権利の利用について、ユーザーおよび/また

はその他の第三者に、何らの保証や許諾を与えるものではありません。

商標･商号の権利については｢商標権などについて」をご覧ください。

はじめに
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商標権などについて

対応機種一覧
Pro-Control Editor Ver.4.0で対応している機種は以下のとおりです。本書では以下のよう

なシリーズ名または商品名を用いて説明します。下表の「GPタイプ」とは、GP-PRO/PBⅢ for

Windows Ver.6.0で選択する時の名称です。

商品名 型式 GPタイプ

GLC100シリーズ GLC100シリーズ GLC100L GLC100-LG41-24V GLC100L
GLC100S GLC100-SC41-24V GLC100S

GLC300シリーズ GLC300シリーズ GLC300T GLC300-TC41-24V GLC300T
GLC2000シリーズ GLC2300シリーズ GLC2300L GLC2300-LG41-24V GLC2300L

GLC2300T GLC2300-TC41-24V GLC2300
GLC2400シリーズ GLC2400T GLC2400-TC41-24V GLC2400
GLC2600シリーズ GLC2600T GLC2600-TC41-24V GLC2600

シリーズ名

商標権などについて
本書に記載の社名、商品名は、各社の商号、商標(登録商標を含む)またはサービスマークです。

本製品の表示・記述の中では、これら権利に関する個別の表示は省略しております。

なお、上記商号･商標類で、本書での表記と正式な表記が異なるものは以下の通りです。

商標等 権利者 

Microsoft, MS, MS-DOS, Windows, Windows 95,  
Windows 98, Windows Me, Windows NT, Windows 2000, 
Windowsエクスプローラ, Microsoft Excel, Windows XP 

米国Microsoft社 

Intel, Pentium 米国Intel社 

Pro-face, Flex Network (株)デジタル 

Ethernet 米国Western Digital社 

NEC, PC-9800 日本電気(株) 

IBM, PC/AT 米国IBM社 

Adobe, Acrobat アドビシステムズ社 

本書での表記  正式な表記  

Windows 98 Microsoft ® Windows ® 9 8  オ ペレーティングシステム  

Windows 95 Microsoft ® Windows ® 9 5  オ ペレーティングシステム  

MS-DOS Microsoft ® MS-DOS ® オ ペレーティングシステム  

Windows NT Microsoft ® Windows NT ® オ ペレーティングシステム  

Windows Me Microsoft ® Windows Me ® オ ペレーティングシステム  

Windows 2000 Microsoft ® Windows 2000 ® オ ペレーティングシステム  

Windows XP Microsoft ® Windows XP ® オ ペレーティングシステム  
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マニュアルの読み方

マニュアルの読み方
「GP-PRO/PBⅢ C-Package01」のマニュアルは7冊で構成されています。マニュアルの内容は

別記の表をご覧ください。マニュアルはPDFファイルとしてCD-ROM2に収録されています（導

入ガイドのPDFファイルはありません）。また、データファイルとして補足説明や機能の追加・修

正情報が添付されている場合があります。［スタート］ボタンをクリックし、［プログラム］、

［Pro-face］、［ProPB3 C-Package］の順にポイントし、［お読みください］をクリックして表示さ

れた内容をご覧ください。

（株）デジタル製ハードウェアに関する詳しい説明は、各機種の「ユーザーズマニュアル」（別

売）をご覧ください。

※ GP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢのマニュアルはGP画面の作成について書かれています。GLCの作画を行う場合は、
GPをGLCに読み替えて操作してください。

※ 上記のPDFマニュアル以外にもオンラインヘルプで詳しく説明していますのでご覧ください。

タグなどのアドレス設定時は標準インストール時にインストールされるレイアウトシートを利

用されると便利です。

レイアウトシートには「デバイス割り付け表」と「タグレイアウトシート」があります。

それぞれMicrosoft Excelデータとしてインストールされているのでご利用ください。

各ファイルの場所とファイル名を以下に示します。

なお、Microsoft Excelのご利用方法は該当商品マニュアルを参照ください。

インストール方法と基本的な使い方につ
いて説明します。

GLCとの組み合わせに関するソフトウェア
的な設定や変数、命令について説明しま
す。

準備から運転までの操作を習得するため
の演習とエラーメッセージの一覧を説明
します。Pro-Control Editorで登録し
た変数をGP-PRO/PBⅢで使用する方法に
ついても説明します。

GP画面作成ソフトを使うためのインス
トール、操作手順と機能のすべてを説明
します。
(PDFマニュアル)

GPの画面上機能を指定する「タグ」につ
いて説明します。

GP画面を作成するソフトに用意されてい
るパーツと図記号について説明します。

GPと各社PLC、温度調節器、インバータ
などの接続について説明します。

　　タグリファレンスマニュアル

　　パーツリスト

　　機器接続マニュアル
　　（PLC接続マニュアル）

GP-PRO/PBⅢ C-Package01

Pro-Control Editor Ver.4.0

GP-PRO/PBⅢ for Windows Ver.6.0

　　導入ガイド

    ユーザーズマニュアル

　　オペレーションマニュアル
(本書)

　　オペレーションマニュアル
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CD-ROM内のPDFマニュアルはAdobe Acrobat Readerで閲覧できます。

フォルダ名 ファイル名 内容
Device1J.xls デバイス割り付け表
TAG1J.xls、
TAG2J.xls、
TAG3J.xls、
TAG4J.xls

タグレイアウトシート
Pro-face¥
propbwin¥sheet

お問い合わせ
Pro-Control Editorに関するご質問は、「サポートダイヤル」までお問い合わせください。

■　月曜日～金曜日 9:00～ 17:00

(ただし祝祭日および弊社夏期・冬季休暇期間を除く)

　　東京TEL (03)5821-1105

　　名古屋TEL (052)932-4093

　　大阪TEL (06)6613-3115

問い合わせ
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表示 意味内容 

 
この表示を無視して誤った取り扱いをすると、人が死亡または重傷を負う可
能性が想定される内容を示します。 

 
この表示を無視して誤った取り扱いをすると、人が傷害を負ったり、物的損
害の発生が想定される内容を示します。 

 
この表示の説明に従わない場合、機器の異常動作やデータの消失などの不都
合が起こる可能性があります。 

強制強制強制強制    必ず実施していただきたい操作、作業などを表します。 

禁止禁止禁止禁止    決して行ってはならない操作、作業などを表します。 

表記のルール
本書は、以下のルールで表記します。

わかりにくいところなどは「サポートダイヤル｣までお問い合わせください。「サポートダイヤ

ル｣では、(株)デジタル製品についての技術的なご質問・ご相談にお答えします。

なお、パソコンやWindowsそのものに関することは、パソコンをお買い上げの販売店、メーカー

にお問い合わせください。

■安全に関する注意表記

本製品のご使用上、安全に関して重要な説明には、以下の表示を添えています。

■説明のための表記

本書では、説明の便宜のため、以下のように表記します。

警 告

注 意

表記 意味内容 

 
 
 
 

参考になることがら、補足的な説明です。 

参照→参照→参照→参照→    
関連する説明が掲載されている項目(マニュアル名、章・節・項)を示し
ます。 

※ 脚注で説明している語句についています。 

Pro-Control 
Editor 

GLC のロジックプログラムを作成/転送/モニタを行う機能をもったソフ
トウェアです。 

コントローラ GLC に組み込まれている制御機能を指します。 
GP-PRO/PBⅢ 

(画面作成ソフト) 
GP-PRO/PBⅢ for Windows Ver.6.0 を指します。 

GLC (株)デジタル製グラフィック ロジック コントローラの総称です。 

外部通信機器 
PLC(プログラマブルコントローラ)、温調器、インバータなどの周辺機器
を指します。ただし、Flex Network、ユニワイヤ、DIO で接続する機器を
除きます。 

表記のルール
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日本語
106キーボード

英語
101キーボード

Esc Esc ESC

Tab Tab TAB

Ctrl Ctrl CTRL

↑Shift ↑Shift SHIFT

Alt Alt GRPH

Delete Delete DEL

Back
space

Back
space

BS

日本語入力※ Alt + 半角/全角 Alt + ~ CTRL + XFER

PC-9800シリーズ
PC/AT互換機

       機種
表記

Esc

Tab

Ctrl

Shift

Alt

Delete

Back
space

■キーボード対応表

本書では、パソコンのキーを以下のように表記します。

機種によってやや異なりますが、この対応で読み替えてください。

■モデル環境

本書で、操作や機能を説明する場合のモデルとなるシステム構成は以下の通りです。

これ以外のシステム構成では、表示や各部の名称が異なることがありますが、同等の機能をも

つものと読み替えてください。

※：日本語入力のオン/オフ操作は、使用する日本語FEPによって異なります。

機材・ソフト モデルシステムの仕様 備考

パソコン PC/AT互換機

メモリ 32Mバイト

マウス Windows 95対応マウス

OS Windows 95

GLC GLC2300シリーズ

パソコンとGLCとの
接続方法

RS-232C
(株)デジタル製ケーブル

GPW-CB02使用

表記のルール
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使用上の注意
使用上の注意

■本製品の使用について

誤動作や事故の原因となりますので、以下の点にご注意ください。

◆本誌に記載されている参考回路やアプリケーション事例は参考用ですので、ご採用

に際してはシステム・機器・装置の機能や安全性をご確認の上、ご使用ください。

◆本誌に記載のない条件や環境での使用、および原子力用・電力用・航空宇宙用・医

療用・乗用移動体用の機器あるいはシステムなどの極めて高度な信頼性・安全性が

求められている用途への使用を想定しておりません。これらの用途には使用できま

せん。

◆タッチパネルスイッチは非常停止用スイッチとして使えません。産業用ロボットほ

か、労働大臣が指定する産業用機械設備の非常停止用スイッチとしては、必ず人間が

直接操作するスイッチを設置することが関係法令で義務づけられています。また、こ

れ以外の装置設備でも、安全確保のため、必ず同様のスイッチを設置してください。

◆GLCの故障により重大な事故または損失の発生が予測される設備への適用に関して

は、バックアップやフェイル・セーフ※1をシステム的に設置してください。

◆GLCは一般工業等を対象とした汎用品として制作されたもので、人命にかかわるよ

うな状況下で使用される機器あるいはシステムに用いられることを目的として設計、

製造されたものではありません。よって、人命や重大な物的損傷にかかわる制御に

は使用しないでください。

◆プログラム使用中に、パソコン本体の電源をOFFしないでください。

◆テキストエディタなどを使用して、本製品のプロジェクトファイルの中身を変更し

ないでください。

◆GLCがサポートしていない機能を使用した画面は、GLCに転送しないでください。

■ディスクの取り扱いについて

ディスクの破損･故障を防ぐため、以下の点にご注意ください。

強制強制強制強制強制 ・ パソコン本体の電源のON/OFFは、ディスクを抜いてから行ってください。

禁止禁止禁止禁止禁止 ・ ディスクドライブのランプが点灯している時は、CD-ROMを取り出さないでください。

・ CD-ROMの記録面、フロッピーディスクの磁性体面（シャッターの中）に手を触れない

でください。

・ 極端な高温や低温、湿気やホコリの多い場所にディスクを置かないでください。

・ フロッピーディスクを、ステレオのスピーカーやテレビ、磁気治療器などに近づけな

いでください。

禁止禁止禁止禁止禁止

警告警告警告警告警告

※1　オペレータの操作ミスや、センサーやコントローラの誤動作による被害を最小限にする工夫を
いう。

使用上の注意
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本製品には、以下のような制限があります。

・ GLC100およびGLC300では、Pro-Server with Pro-Studio for Windows(2Way Driver)を

サポートしていません。

・ GP-PRO/PBⅢはご使用のパソコン内部の文字フォントやグラフィック機能を使用して表示し

ます。このため、これらの表示はGLCへ転送後、GLC上での表示とパソコン上での表示に多

少の相違が生じる場合があります。あらかじめご了承ください。

・ GLC100では、GP-PRO/PBⅢ機能の中でAUX出力/インチングタグ/tタグAUX出力/バック

アップ機能などその他のGP-370で使用できない機能は使用できません。

・ Pro-Control Editorの変数にはデバイスタイプがないため、GP-PRO/PBⅢ機能のEタグ、K

タグの間接指定のデバイスタイプ&アドレスの指定はできません。

・ GLCのロジックタイムが長い場合、折れ線グラフのサンプリングタイムが守れない場合があ

ります。

・ 実数はEタグ、Kタグのfloatで使用してください。ただし、GLCの変数とタグの精度のち

がいによる誤差があります。

・ メモリリンク方式を使用の場合、GLC変数は、折れ線グラフの一括表示ができません。

・ GLCの変数は32bitデバイスのLow/High順で扱われます。

・ GLC100では、Qタグのサブ表示は使用できません。

・ GLCのロジックタイムが長い場合、音声の再生時に音が途切れることがあります。

・ 整数型変数のビット指定においてTタグ、Wタグのビット書き込み(「反転」以外)を行うと、

該当する整数型変数の指定したビット以外はすべてクリア(0)します。

・ ビット動作が反転のTタグに同一整数型変数の異なるビットを指定したものを複数重ねて

配置した場合は、最後に配置したTタグのみ有効となります。

・ GLCの保持型変数のデータを保持するSRAMはリチウム電池でバックアップされていますが、

バックアップ期間は初期状態(満充電)で約60日、電池寿命時で約6日となりますので、こ

の期間以上にバックアップが必要な場合は、ホストでバックアップしたり、Editorでバッ

クアップするシステム構成をとってください。

・ GLC2400では、AUXとしてリセット入力以外は使用できません。

・ オンラインエディットではSRAMに保存されているロジックプログラムを編集します。オン

ラインエディット後、電源OFF時のバッテリー切れなどによりSRAMのデータが失われた場

合、FEPROMのデータが読み出されます。オンラインエディットした場合は、GLCのオフラ

インメニューで［FEPROMへのコピー］を実行するか、Pro-Control EditorでPRWファイル

として保存することにより、バックアップしてください。

・ パソコンとGLCとの実数の精度の違いによって、モニタリングで表示する値と入力した値

が一致しない場合があります。

制限事項について

制限次項について
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以前のバージョンをご使用のお客様へ
Ver.3.0以前のPro-Control Editorをご使用のお客様は下記の注意事項をご覧ください。

Ver.3.0までのPro-Control EditorではロジックプログラムはWLLファイルとして保存され

ていましたが、Ver.4.0ではロジックプログラムはGP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢのプロジェクトファイルに含

まれてPRWファイルとして保存されます。

Ver.3.0以下のバージョンで作成したロジックプログラムを流用する場合は、WLLファイルを

PRWファイルへインポートする必要があります。

参照→「2.14. ロジックプログラムのインポート/エクスポート」

以前のバージョンをご使用のお客様へ
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このページは、空白です。
ご自由にお使いください。
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第 1章Pro-Control Editorの基本事項

1.1. Pro-Control Editorとは

Pro-Control Editorは、GLCのロジックプログラムを作成するソフトです。(以下、単にEditor

といいます)

Editorは、以下のような機能を含んでいます。

・DIOユニット用ドライバ

・ユニワイヤ拡張I/Fユニット用ドライバ

・Flex Network I/Fユニット用ドライバ

・ロジックプログラムの編集機能

・ロジックプログラム転送機能

・クロスリファレンスレポート

・モニタ機能

・オンラインエディット機能※1

・イーサネット経由の通信※1

Editorでは、国際基準IEC1131-3に準拠したロジックプログラムをWindowsの使いやすさを活

かした簡単な操作で開発できます。

ロジックプログラムはGLCにダウンロードされ、GLC上で動作します。

Editorで作成した変数は、画面作成ソフト｢GP-PRO/PBⅢ for Windows Ver.6.0｣に取り込ま

れ、GLCの表示機能（スイッチ、ランプなど）で変数名を共有できます。

※1　GLC2000シリーズのみサポートしています。
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このページは、空白です。
ご自由にお使いください。
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第 2章プログラムの作成(入門レッスン)

本章では、Editorを使ってプログラミングモードでロジックプログラムを作成する方法を、順

序を追って説明します。

2.1.レッスンを始める前に

レッスンを始める前にPro-Control Editorに添付されている「導入ガイド」、「Pro-Control

Editor ユーザーズマニュアル」をお読み頂き、GLCで扱える命令語、変数、動作をご理解の

うえ、本オペレーションマニュアルで練習例をもとに機能、操作方法を習得してください。

本章の各レッスンは、Editorの操作手順について、練習例に沿って説明しています。

ここでは、Editorを使ってファーストフードレストランのソフトドリンクマシンの動作を制御

するロジックプログラムを作成します。このマシンには、以下の機能があります。

・ボタンを1度押すことによって、自動的に大/中/小のサイズのカップを装填する

・カップがディスペンサーの下にある場合だけ、氷またはソーダを吐出する

・機械に電源を投入したあとに、機械によって装填されたカップの数をカウントする

◆ロジックプログラム及び画面の完成例

本レッスンのロジックプログラム及び作画画面の完成品は、「C:¥Program Files¥Pro-

face¥ProPBWin¥GLC_Samples」のフォルダの中に「Soda.prw」ファイルとして付属しています。

作成方法が分からない場合や検索などの練習の場合は、このファイルを開いて参考にしてくだ

さい。Editorの各部の詳細説明は、オンラインヘルプを参照してください。

<ロジックプログラム> <画面>
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GLC2300T

FN-XY08TS41

電源オンボタン、ランプなど

構成図

Flex Network通信ケーブル

◆ハードウエア構成

◆ソフトドリンクマシン

◆I/Oコンフィギュレーションの割り付け

「氷供給ボタン」、「カップ大ボタン」、「カップ中ボタン」、「カップ小ボタン」は、GLCからの

タッチパネル入力とするので割り付けません。

変数名 端子タイプ 端子番号

電源オンボタン 入力 I0

氷供給のカップセット 入力 I2

電源オフボタン 入力 I6

ランプ 出力 Q0

氷供給 出力 Q1

ソーダバルブ 出力 Q2

GLC2300T

ランプ

電源オフボタン

氷供給のカップセット
（センサー）

電源オンボタン
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項目 説明
命令追加時の自動編集
(デフォルト=選択)

プログラムの中に挿入された新しい命令について、自動的に[命令パ
ラメータ]ウィンドウが開きます。

モードごとのウィンドウ状態の
保存
(デフォルト=選択)

Editorの再起動やモード切り替えの際、前回の作業終了時に開いて
いたウィンドウが、そのときの状態で開かれます(ウィンドウのサイ
ズ、位置など)。この設定は[データ値表示リスト]ウィンドウにも適
用されます（[データ値表示リスト]ウィンドウは、現在のプログ
ラムがモニタリングモードの場合、その変数の値を表示します。)

ラングまたは命令のフォーカス
の後に追加
(デフォルト=選択)

この項目が選択されている場合、新しい命令は選択した命令の右側
に挿入されます。また、ラベル、ラング、サブルーチンなどのオブ
ジェクトは、選択しているラングの下に挿入されます。

この項目をクリアした場合、新しい命令は、左側、新しいオブジェ
クトは上側に挿入されます。命令の設定をされていない横ライン(接
続線)を選択している場合は、設定に関わらず、命令はライン上に挿
入されます。

プログラミングモードへの移行
時の画面消去
(デフォルト=クリア)

モニタリングモードからプログラミングモードに移るときにラダー
ロジックスクリーンをクリアします。

◆編集タブ

2.1.1.ロジックプログラムを作成する前にオプション画面で設定を行う

ロジックプログラムの作成を始める前に、好みにあった動作にEditorの操作設定を合わせる

ことができます。[オプション]ダイアログボックスで、プログラムを作成し実行する方法をカ

スタマイズできます。

■オプション画面の設定手順

1. [ファイル]メニューから、[オプション]を選択します。[オプション]ダイアログボックス

が表示されます。

2.各項目のチェックボックスをクリックすると、その項目が選択またはクリアされます。

[オプション]ダイアログボックスの中の各項目の意味は、次頁の表の通りです。
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◆確認タブ

項目 説明
変更の確認あり
(デフォルト=クリア)

Editorは、[更新]をクリックしたときにだけ変更を受け入れます。
この項目をクリアした場合、Editorは変更の確認を要求します。

削除の確認あり
(デフォルト=選択)

Editorは、プログラムの作成中に、すべての削除について確認を要
求します。

変数の作成の確認あり
(デフォルト=選択)

Editorは、プログラムの中での新しい変数の作成について確認を要
求します。これは、オフライン環境にだけ適用されます。

Pro-Control Editorのオペレー
ションの確認あり
(デフォルト=選択)

Editorは、コントローラの動作の変更(スタート／ストップ、読み出
し/書き込みなど)について確認するように要求します。

元に戻すの確認あり
(デフォルト=選択) [元に戻す]を実行する前に、確認するかどうかを指定します。

◆モニタタブ

項目 説明
パワーフロー
(デフォルト=選択)

コントローラの実行中にパワーフローが表示されます。パワーフ
ローとは、コントローラがRUN中に実行しているラング（命令と命令
をつないだ線）を強調表示します。

状態フロー
(デフォルト=クリア)

コントローラの実行中に状態フローが表示されます。状態フローと
は、コントローラがRUN中に実行している命令を強調表示します。パ
ワーフローと状態フローを同時に表示できます。

周期(ミリセカンド)
(デフォルト=500msec)

Editorがパワーフロー、状態フロー、データ値、およびステータス
バーを更新するためにコントローラから新しいデータを要求する頻
度を指定します。

モ
ニ
タ
リ
ン
グ

モ

ド
の
更
新
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2.2.本演習のあらすじ

1. GP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢ C-Packageを起動する

参照→「2.3 起動のしかた」

2. 新規作成でGLCのタイプ/接続機器を決める

参照→「2.3 起動のしかた」

3. ロジックプログラムの開発

1. 変数を決める

Editorで作成するロジックプログラムの動作を設定する方法について説明します。また、

使用する変数の作成と削除、初期値の設定方法を説明します。

参照→「2.4 変数の作成」

2. ロジックプログラムを作成する

ラングの作成、命令や分岐の挿入方法、ラングおよびラングに関連づけられている命令や分岐

の削除方法について説明します。

参照→「2.5 ラング、命令、および分岐の挿入」

TABTAB

項目 この項目が選択された場合の動作
コンマで区切る
(デフォルト=クリア)

Editorの変数リストからクリップボードにコピーされた
フィールドがコンマで区切られます。
例) My_variable,Discrete,adescription

タブで区切る
(デフォルト=選択)

Editorの変数リストからクリップボードにコピーされた
フィールドがタブで区切られます。
例) My_variable　  　Discrete　　  adescription

引用符の使用
(デフォルト=クリア)

Editorの変数リストからクリップボードにコピーされた
フィールドが区切り記号で区切られ、引用符で囲まれます。
例) "My_variable","Discrete","adescription"

このチュートリアルでは、デフォルト設定値を使用します。
[キャンセル]をクリックし、[オプション]ダイアログボックスを閉じます。
キャンセルをクリックすることで、デフォルト設定値のままダイアログボックスを閉じることがで
きます。

◆クリップボードタブ

ク
リ
ッ
プ
ボ
ー
ド
に
コ
ピ
ー

さ
れ
る
変
数
の
形
式
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3. ロジックプログラムに変数を割り付ける

ロジックプログラムの中の命令に変数を割り付ける方法について説明します。

参照→「2.6 命令への変数の割り付け」

4. コメントを入れる

ロジックプログラムにコメントを付ける方法について説明します。プログラム全体、特定

のラング、個別の命令にコメントを付ける方法です。

参照→「2.7 ロジックプログラムのドキュメント化」

5. 追加

ラングのコピー、切り取りおよび貼り付け方法を説明します。

参照→「2.8 ラングのコピー、切り取り及び貼り付け」

6. サブルーチン

ロジックプログラムにサブルーチンやラベルを挿入する方法について説明します。

参照→「2.9 サブルーチンおよびラベル」

7. 検索

ロジックプログラムの中で、目的の回路をすばやく検索し移動する方法について説明しま

す。

参照→「2.10 ロジックプログラム内の移動」

8. I/O割り付け

ロジックプログラムの中の論理変数を実I/Oに割り付ける方法について説明します。

参照→「2.11 I/Oの割り付け」

9. エラーチェック

ロジックプログラムのエラーをチェックする方法について説明します。

参照→「2.12 プログラムエラーチェック」

10. 印刷

ロジックプログラムを印刷する方法について説明します。

参照→「2.13 ロジックプログラムの印刷」

11. インポートとエクスポート

ロジックプログラムの「読み込み」と「書き出し」ついて説明します。

参照→「2.14 ロジックプログラムのインポート/エクスポート」

4. 画面プログラムの開発

ロジックプログラムとリンクした画面をGP-PRO/PBⅢで作成します。

参照→「2.15 画面プログラムの開発」
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2.3.起動のしかた

Editorでロジックプログラムの作成を行うために、まずプロジェクトマネージャを起動しま
す。

1. [スタート]ボタンをクリックし、[プログラム(P)]、[Pro-face]、[ProPB3 C-Package]の順にポ

イントし、[プロジェクトマネージャ]をクリックします。

2. プロジェクトマネージャが起動します。

3. プロジェクトマネージャで[プロジェクト(P)]から[新規作成(N)]を選択するか、

ボタンをクリックします。ここで下記のように設定し、[OK]ボタンを押してください。

4. ロジックプログラムまたは画面を作成するかの問い合わせがあります。[ロジックプログラム

の作成]をクリックして、Ediorを起動させます。

コメント ：ソフトドリンクサーバ

GPタイプ ：GLCシリーズ

：GLC2300

接続機器 ：（株）デジタル

：メモリリンクSIOタイプ*1

拡張SIOタイプ ：なし

*1 GLCを単体で使用する場合、[接続機器]には[（株）デジタル]の[メモリリンクSIOタイ

プ]を選択します。
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2.4.1.変数リストの作成

変数はロジックプログラムの作成中にいつでも追加できますが、あらかじめ設定することもできま
す。このチュートリアルで使用する変数のリストをここで作成しておくと便利です。変数とは、
ユーザーが作成し、ロジックプログラムの命令に割り付けられるデータを変数名で表したもので

す。

■変数リストの作成方法

メニュー内の詳細な説明は、オンラインヘルプをご参照ください。

1. [データ]メニューから、[変数リスト]を選択します。

[変数リスト]ウィンドウが表示されます。

　　

2. [編集]メニューから、[変数の追加]を選択します。

[変数タイプ]ダイアログボックスが表示されます。

3.名称フィールドに「氷供給のカップセット」と入力します。

【重要】

変数名の先頭に数字を使ったり、スペースを含めることはできません。たとえば、1Switch

や Switch 1という変数名は使用できません。Switch1またはSwitch_1という変数名は使

用できます。

変数名は、大文字/小文字または、全角/半角を区別しません。また、記号＃は、メーカー

の予約文字です。＃ではじまる変数を作成しないでください。

”_”以外の記号は使用できません。変数名は、半角20文字/全角10文字まで設定できま

す。

配列、タイマ、カウンタの要素および整数/実数のビット指定も文字数に含まれます。

2.4.変数の作成

Ediotrの動作の設定方法について説明します。また、その中で使用する変数の作成と削除、初
期値の設定方法を説明します。

ここで使用するチュートリアルプログラムの完成品は、C : ¥ P r o g r a m  F i l e s ¥ P r o -

face¥ProPBWin¥GLC_Samplesのフォルダの中にSoda.prwファイルとして用意されています。



2-9

第 2章　プログラムの作成(入門レッスン)

2.4.2.変数タイプの指定

現在、[変数リスト]ウィンドウに変数「氷供給のカップセット」が表示されています。その下

のリストの中の[未定義]という語が反転表示されています。これは変数 「氷供給のカップセッ

ト」に変数タイプが指定されていないことを表しています。ここでは、ディスクリート、入力

を指定します。変数タイプの詳細については、「Pro-Control Editor ユーザーズマニュアル

2.2 変数タイプ」を参照してください。

■変数タイプの指定方法

1.[変数タイプ]ダイアログボックスから[ディスクリート]を選択します。

2.[入力]を選択します。

3.「保持」のチェックボックスをクリアにします。これで電断、GLC本体のリセットによる

データの保持は、非保持になります。

4.[作成]をクリックします。これで変数「氷供給のカップセット」がディスクリート、入力

として指定されました。

このとき、[変数タイプ]ダイアログボックスで変数「氷供給のカップセット」に対して

行った変数タイプの設定が[変数リスト]上に表示されています。

[OK]をクリックした場合には、[変数タイプ]ダイアログボックスは閉じられます。ラング

や命令の編集操作(挿入、ドラッグ＆ドロップ、クリックなど)上メリットがありますの

で、ここでは、[変数リスト]や[変数タイプ]ダイアログボックスは開いたままにしておい

てください。

参考：[変数リスト]ウィンドウに表示する変数タイプを選択するには、[表示]メニューで表示す

る変数タイプを選択します。選択した変数タイプの横にチェックマークが表示されます。

これで変数を作成し、変数タイプの設定方法がわかりました。次に、下の表に示す変数を作成

します。変数は[変数タイプ]ダイアログボックスで直接作成できます。

完了したら、[変数タイプ]ダイアログボックスを閉じます。

参考：変数名を入力ミスした場合は、[変数リスト]ウィンドウの中の編集メニューの[名前の変

更]で変更できます。

[変数リスト]をウィンドウ表示中、[Insert]キーを押すと[変数タイプ]ダイアログが表示され

ますので、すばやく変数を作成できます。

変数名 変数タイプ I/Oタイプ 保持/非保持 グローバル

電源オンボタン ディスクリート 入力 非保持 非グローバル

氷供給のカップセット ディスクリート 入力 非保持 非グローバル

氷供給ボタン ディスクリート インターナル 非保持 グローバル

カップ大ボタン ディスクリート インターナル 非保持 グローバル

カップ中ボタン ディスクリート インターナル 非保持 グローバル

カップ小ボタン ディスクリート インターナル 非保持 グローバル

電源オフボタン ディスクリート 入力 非保持 非グローバル

氷供給 ディスクリート 出力 非保持 非グローバル

ソーダバルブ ディスクリート 出力 非保持 非グローバル

ソーダ注入時間 タイマ インターナル 保持 非グローバル

カップ大個数 カウンタ インターナル 非保持 非グローバル

カップ中個数 カウンタ インターナル 非保持 非グローバル

カップ小個数 カウンタ インターナル 非保持 非グローバル
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2.4.3.プログラムの保存

作成データの安全性のため、ロジックプログラムを定期的に保存しておくことをお勧めします。

ロジックプログラムを保存すると、Editorで作成したグローバル変数は自動的にシンボルエ

ディタにGLCシンボルとして登録され、GP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢの表示機能でも共有できるようになりま

す。

参照→「GP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢ     オペレーションマニュアル 4.7 シンボルエディタ」

■保存方法

Editorの[ファイル]メニューから「保存」を選択します。

参考：ツールバーの をクリックするか、またはCTRL+Sを押すことによってプログラムを保

存することもできます。

まとめまとめまとめまとめまとめ
このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・変数の作成と変数に関係したダイアログボックスの使い方

・変数タイプの決め方

・プログラムの保存
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2.5.ラング、命令、および分岐の挿入

ロジックプログラムを作成する最初のステップは、ラングの挿入です。

画面には、下のような空白のプログラムが表示されます。使用するチュートリアルプログラム

の完成品は、C:¥Program Files¥Pro-face¥ProPBWin¥GLC_Samplesのフォルダの中にSoda.prw

ファイルとして付属しています。

2.5.1.ラングの挿入

ロジックプログラムを新規作成します。

新しいプログラムの左側には、START、END、およびPENDというラベルが付いた3つのラング

があります。

・STARTラングは、メインプログラム領域の開始を表します。

・ENDラングは、メインプログラム領域の終わりを表します。

・PENDラングは、全プログラム領域の終わりを表します。PENDラングの後にはラングを挿入

できません。

STARTとENDの間のラングは、毎スキャン実行されます。STARTの上に挿入されるラングは初

期化プログラムを作成する領域です。この領域は立ち上げ時、1スキャンだけ実行されます。

ENDとPENDの間の領域は、サブルーチンプログラムのために予約されます。

START、END、およびPENDラングの詳細については、オンラインヘルプの[リファレンスガイド]

を参照してください。

■ラングの挿入手順

1. STARTの左側のラング番号1をクリックします。

ラング1が選択されます。

2.右クリックします。

ショートカットメニューが表示されます。

3. [ラングの挿入]を選択します。(または、「挿入」メニューより「ラング」を選択します。)

新しいラングが番号2（STARTラングの下）に表示されます。

4.上の方法を繰り返して、STARTラングの下にさらに5つのラングを挿入します。

画面は、次頁のようになります。
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参考：挿入メニューから[ラング]を選択するか、ツールバーの　　をクリックすることで

も、ラングを挿入することができます。

2.5.2.ラングの削除

■ラングの削除手順

1. 削除するラングを選択します。この例では、ラング2の左の番号2(ラング番号)をクリッ

クします。

2. [Delete]キーを押します。または、右クリックしショートカットメニューより「ラング

の削除」を選択します。[削除]ダイアログボックスが表示されます。

3.[OK]をクリックします。

参考：[編集]メニューから、[元に戻す]を選択するか、ツールバーの中の　　をクリックする

と、ラング単位に1つ前の状態に戻すことができます。
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2.5.3.命令の挿入

ロジックプログラムに命令を挿入し、それらに変数を割り付ける方法は数とおり用意されていま

す。このチュートリアルでロジックプログラムを作成する際に、これらの方法について説明し、

実際に試してみます。

■命令を挿入するラングの選択手順

1. ここでは命令をラング2に挿入します。

ラング2のライン上のどこかをクリックします（ただし2という番号そのものをクリック

してはいけません）。選択されたラングが下のように表示されます。

2.選択したラングにツールバーから命令を挿入できます。Editorのツールバーには、下に示す

ようなボタンがあります。　　　   　　　　　　これらのボタンをクリックすると、選択

したラングに命令が挿入されます。

ボタンの意味は、下表のとおりです。

a接点(NO)

b接点(NC)

アウト・コイル(OUT)

オンディレータイマ(TON)

オフディレータイマ(TOF)

アップカウンタ(CTU)

ダウンカウンタ(CTD)
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■命令挿入手順1:ツールバーからの挿入

1. をクリックします。下のようにラング2が表示されます。

命令の上に入力ボックスが表示され、その中でカーソルがフラッシュしています。これは、

命令パラメータボックスです。通常では、このボックスは命令に関連付ける変数名を入力し

ますが、ここでは無視してください。

2. をクリックします。ラング2の右側にアウト・コイルが挿入されます。命令パラメー

タボックスがフラッシュしていますが、ここでも無視してください。変数の入力方法は

あとで説明します。参照→2.6 命令への変数の割り付け

3. ラング2上のa接点(NO)とアウト・コイル(OUT)命令の間をクリックします。

4. b接点(NC)ボタン をクリックします。

　 ラング2にb接点(NC)が挿入され、下のように表示されます。

参考：各ツールボタンの機能の説明は、カーソルをそのボタンの上に置いたときにステータス

バー上に表示されます。ツールバーは、頻繁に使用する命令を挿入するのに便利ですが、

Editorで利用できるすべての命令を含んでいるわけではありません。次に説明する2つの方法

を使って命令を挿入することもできます。
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■命令の挿入手順2：ダイアログボックスでのリスト選択による挿入

1. ラング3上のどこかを右クリックします。ショートカットメニューが表示されます。

2. [命令の挿入]を選択します。[命令の挿入]ダイアログボックスが表示されます。または、[挿入]

をクリックして[命令]を選択しても同様に[命令の挿入]ダイアログボックスが表示されます。

このダイアログボックスには、Editorでロジックプログラムを作成するために使用できる

すべての命令が含まれています。各命令を入力またはクリックすると、その命令の意味が

ダイアログボックスの下に表示されます。

参考：挿入メニューから[命令]を選択するか、ラングを選択した後で[INSERT]キーを押すこと

によって、[命令の挿入]ダイアログボックスを表示することもできます。各命令の詳しい説明

は、命令を選択した状態で[ヘルプ]ボタンをクリックすることで見ることができます。

3.ここでは、オンディレータイマを選択します。オンディレータイマ(TON)が見つかるまで、　

　 命令リストをスクロールします。

4. オンディレータイマ(TON)を選択します。

[変数タイプ]ダイアログボックスと同様に、選択を確認する際に、[OK]または[更新]のど

ちらかをクリックします。ここでは、ロジックプログラムにさらに命令を挿入しますから、

[命令の挿入]ダイアログボックスを開いたままにしておくために[更新]をクリックします。

5. 先ほど挿入したオンディレータイマ(TON)命令の左側のライン上で接続線(コマンドとコマ

ンドの間のポイント)をクリックします。

6. a接点(NO)が見つかるまで、命令のリストをスクロールします。

7. a接点(NO)をダブルクリックします。

命令の意味が表示されます。
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■命令挿入手順 3:ダイアログボックスでの入力による挿入

1.命令リストの上のフィールドにOUTと入力します。

参考：命令リストが自動的にスクロールして、アウト・コイル(OUT)命令がリストの最上段に

表示されます。また、その名前がダイアログボックスの左下隅に表示されます。

2. オンディレータイマ(TON)命令の右側のラングを選択します。

3. [更新]をクリックします。
ラング3が下のように表示されます。

2.5.4.命令の削除

ラング3に挿入したアウト・コイル(OUT)命令を削除します。

■命令の削除手順

1. ラング3のアウト・コイル(OUT)命令を右クリックします。

ショートカットメニューが表示されます。

2. [命令の削除]を選択します。

[削除]ダイアログボックスが表示され、この命令を削除してもよいかどうかを尋ねます。

3. [OK]をクリックします。

参考：削除する命令を選択して[Delete]キーを押すか、またはツールバーの をクリック

することでも削除できます。
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2.5.5.命令のコピー＆貼り付け

ここでは、命令のコピー&貼り付けを練習します。

■命令をコピーする手順

1. コピーしたい命令をクリックします。

2. 右クリックで[命令のコピー(P)]もしくは、メニューより[編集(E)]→[コピー(C)]を選択します。

■命令を貼り付けする手順

1. 命令を配置したい場所を選択します。

2.右クリックで[命令のコピー(P)]もしくは、メニューより[編集(E)]→[貼り付け(P)]を選択します。

3.以下のように命令が貼り付けられます。
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2.5.6.分岐の挿入

この練習では、分岐をラング2のa接点(NO)とb接点(NC)の間に挿入します。この分岐はソフ

トドリンクサーバのライトをラッチするために設計されています。

■分岐を挿入する手順

1. ラング上の分岐を開始したいポイントにカーソルを置きます。この場合は、ラング2のa接

点(NO)のすぐ左です。

2. マウスをクリックし右にドラッグします。カーソルが に変わり、そこから破線が描か

れます。

分岐の終点が無効な位置にある場合、カーソルが のように表示されます。分岐の終点が有効

な位置にある場合、カーソルは通常に戻ります。カーソルが通常の形で表示されるポイントで

マウスを離すと、開始点とマウスを離した終点の間に分岐が挿入されます。カーソルが のよ

うに表示されているときにマウスを離すと、分岐は作成されません。

3. マウスをクリックして、カーソルがa接点(NO)とb接点(NC)の間に置かれ、 ではなく通

常の形で表示されるまで右にドラッグします。

4. マウスを離します。これでa接点(NO)とb接点(NC)の間に分岐が挿入され、ラング2は下の

　ように表示されます。
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■分岐に命令を挿入する手順

1. 分岐の下の部分をクリックして、分岐を選択します。

2. [命令の挿入]ダイアログボックスはまだ開かれているはずです。

開いていない場合は、前述のいずれかの方法を使って、このダイアログボックスを開きま

す。

3. [命令の挿入]ダイアログボックスからa接点(NO)命令を選択し、前述のいずれかの方法

を使ってそれを挿入します。ラング2が下のように表示されます。

参考：命令が挿入されている分岐を削除するには、最初にその分岐の中のそれぞれの命

令を選択して削除しなければなりません。
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2.5.7.初期化ロジックプログラム

STARTラングの上に挿入されているロジックは、初期化ロジックプログラムです。このロ

ジックプログラムは、コントローラをRUNしたときに1回だけ実行されます。

■初期化ロジック挿入手順

1. STARTラングの上にある[プログラムのコメント]フィールドをクリックします。

このフィールドが表示されていない場合は、[表示]メニューから[コメント]を選択してから、

[プログラム]を選択します。

2.ショートカットメニューから[ラングの挿入]を選択します。

ラングがSTARTラングの上に挿入されます。

参考：以降のラングは1つずつ繰り下がります(2番目にあったラングがラング3になります)。

3. 初期化ラング(ラング1)を右クリックします。

4.ショートカットメニューから[命令の挿入]を選択します。

5 . [命令の挿入] ダイアログボックスから S E T 命令を選択し、[ O K ]をクリックします。

このラングは、ソフトドリンクサーバの製氷機の電源をオンにするために使用します。これは

一度オンに設定しておけば、ソフトドリンクサーバの電源がオンになっている間、オンのまま

になっています。

参考：[オプション]ダイアログボックスで[ラングまたは命令をフォーカスの後に追加]を選択

していない場合、ラングなどのオブジェクトは選択したライン上に挿入されます。初期化ラン

グを挿入するためにはSTARTラングを選択してください。

これでロジックプログラムのラング3、4、および初期化ロジックプログラムの1つのラングが

完成しました。次のページに示すようにラング5～7を作成してください。プログラムを完成

させるために、下記のヒントが役に立ちます。

｜P｜命令とは、PT(立ち上がり接点)命令のことです。
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■ラング7の複数の分岐を挿入する手順

1. 最初の分岐を前述の方法で挿入します。

2. 2番目の分岐を挿入するために、前の分岐と同じポイントをクリックし、そこからドラッグ

します。

3. カーソルを、前の分岐を越えて、新しい分岐を挿入するラングのポイントまでドラッグします。

マウスを離すと、新しい分岐が前の分岐の上に挿入されます。

下の例では、命令がラング5～7に挿入されています。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ラングの挿入と削除

・命令の挿入と削除

・分岐の挿入と削除
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2.6.命令への変数の割り付け

命令に変数を割り付ける方法を学びます。

「2.4 変数の作成」で、チュートリアルロジックプログラムで使用する変数リストを作成しま

した。ここでその[変数リスト]ウィンドウを開きます。

■[変数リスト]ウィンドウのオープン手順

1. [データ]メニューから、[変数リスト]を選択します。

2. このウィンドウを画面の左下隅に移動します。[命令の挿入]ダイアログボックスがまだ開か

れている場合は、キャンセルをクリックして、閉じます。

2.6.1.命令パラメータボックス

前のレッスンで、最初に命令をラングに挿入したとき、カーソルがフラッシュしているフィー

ルドが表示されたことを思い出してください。このフィールドが命令パラメータボックスです。

このボックスに、命令に関連付ける変数を入力します。

■基本命令パラメータボックスへのアクセス手順

1. ラング3のアウト・コイル(OUT命令)をダブルクリックします。命令の上にテキストフィー

ルドが表示され、その中のカーソルがフラッシュします。これがこの命令の命令パラメー

タボックスです。

参考：命令パラメータボックスは、命令をクリックして[Enter]を押すか、または命令を右ク

リックして、ショートカットメニューから[命令の編集]を選択することによってもアクセスす

ることができます。

応用命令には、2つ以上の命令パラメータボックスがあります。たとえば、オンディレータイ

マ(TON命令)には、2つの命令パラメータボックスがあります。1つの命令パラメータボックス

で変数を割り付け、もう1つの命令パラメータボックスでは、設定時間（ミリ秒単位）を入力

します。

■応用命令パラメータボックスへのアクセス手順

1.ラング4のオンディレータイマ(TON命令)をクリックします。命令が下のように表示されます。

オンディレータイマ(TON命令)の上部の領域が黒く反転表示されています。この領域に、命令

に割り付ける変数を入力します。下部の黒く反転表示されている領域は、設定時間(PT)の専用

変数です。この領域には、設定時間（ミリ秒単位）を入力します。

変数名を入力

設定時間を入力
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2. オンディレータイマ(TON命令)の上の黒く反転表示されている領域をダブルクリックしま

す。これで命令パラメータボックスが選択されました。このとき、命令にタイマ変数(変数

名)を割り当てることができます。

3. オンディレータイマ(TON命令)のPTのすぐ左にある領域をダブルクリックします。[データ値変

更]ダイアログボックスが表示されます。このウィンドウには、タイマ出力(Q)がオンにな

るまでの設定時間（ミリ秒単位）を入力します。命令に変数を割り付ける方法については、

次の項で説明します。

4. [データ値変更]ダイアログボックスを閉じます。

2.6.2.変数の入力

命令パラメータボックスに変数を入力する1つの方法として、命令パラメータボックスの中に

直接に入力することができます。

■命令パラメータボックスへのテキスト入力手順

1. 命令をダブルクリックして、ラング3のアウト・コイル(OUT命令)の命令パラメータボック

スを選択します。

2. このボックスに「ランプ」と入力します。

3. [Enter]キーを押します。下のようなウィンドウが表示され、変数の作成を行うか確認します。

4. [OK]をクリックします。[変数リスト]ウィンドウのリストの中に「ランプ」という変数が表示さ

れています。Editorは、命令に必要な変数タイプを自動的に変数に割り付けます。この場合、

変数タイプとしてインターナルのディスクリートが割り付けられています。

参考：Editorは、命令に対して作成された新しい変数に必要な変数タイプを自動的に割り付け

ます。

また、変数リストにすでにある変数を命令パラメータボックスの中に直接入力することもでき

ます。入力が完了すると、自動的に変数が割り付けられます。上記の方法を使って、変数「電

源オフボタン」をラング3のb接点(NC命令)に割り付けます。

参考：コイル命令(OUT、SET、RST、NEG)に割り付けた変数を保持型に変えると自動的に保持型

のコイル命令(M、SM、RM、NM)に変わります。

ここに変数名を入力します。
（命令パラメータボックス）
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ラング3は、下のように表示されます。

初期化ラングのセット・コイルに変数「製氷器電源投入」を割り付けます。この変数は、命令

パラメータボックスに直接入力することによって作成できます。

初期化ラングが下のように表示されます。

命令に変数を割り付けるもう1つの方法として、[変数リスト]ウィンドウの中の変数を命令に

ドラッグ&ドロップすることもできます。この方法は、多数の命令に同じ変数を割り付ける場

合に便利です。この方法を使う利点は、[2.11 I/Oの割り付け]で詳細を説明します。

■[変数リスト]ウィンドウによるマッピング手順

1. [変数リスト]ウィンドウの「ランプ」をクリックし、そのままマウスボタンを押したままにし

ます。

2. マウスボタンを押したまま、「ランプ」をラング3の分岐の上のa接点(NO命令)までドラッグ

します。分岐を挿入する場合と同様に、カーソルは最初は になります。

カーソルがこの状態のとき、命令に変数を割り付けることはできません。

3. カーソルをラング3の分岐の上のa接点(NO命令)の上にドラッグします。

　 カーソルは、下のように表示されます。

カーソルが   のときにマウスを離すと、変数が割り付けられます。

これで変数「ランプ」がラング3の分岐のa接点(NO命令)に割り付けられました。
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4. 変数「電源オンボタン」をクリックし、ラング3上の他のa接点(NO命令)にドラッグします。

ラング3は、下のように表示されます。

[参考]カーソルを命令のごく近くまで移動すると、カーソルは自動的に から に変わりま

す。この時点でマウスを離すと、変数がその命令に割り付けられます。

定数を変数として割り付けることもできます。入力方法は、通常の変数の場合と全く同じです

が、ウィンドウからドラッグできないため、手操作で入力する必要があることです。

2.6.3.作業の完了

これで、命令に変数を割り付ける方法がわかりました。プログラムの残りのラングを完成させ

てください。完成したラングは、次ページの図のようになります。

ラング6のMOV命令とラング7のb接点(NC命令)には、それぞれ変数「ソーダ注入時間.PT」と

「ソーダ注入時間.Q」が割り付けられています。これらの変数は、「ソーダ注入時間」変数が割

り付けられているタイマのPTおよびQを参照します。

これらの変数を入力する手順には、以下の3つがあります。

・ 命令パラメータボックスを選択し、その中に変数「ソーダ注入時間」を直接入力する。

・ [変数リスト]ウィンドウから「ソーダ注入時間」変数をクリックしドラッグして入力する。

・ 命令パラメータボックスをコピーしたい命令にドラックし、専用変数リストから選択して

入力する。この方法について以下に示します。

操作手順

1.コピー元になる命令パラメータボックスを選択します。

2.カウンタ・タイマの変数をコピーしたい命令にドラックします。

3. 専用変数リストボックスより要素を選択し、ダブルクリックします。
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[重要]

ラング6、7などで使用される。「ソーダ注入時間.PT」や「ソーダ注入時間.Q」のように応用

命令の専用変数は、変数名+拡張子の形で使用できます。
命令によりますが、拡張子として、

***.CV 現在値
***.PT 設定値
***.Q 出力ビット
***.R リセットビット

などがプログラム上で使用できます。

参照→「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 2.2 変数タイプ」

＜チュートリアルプログラムの完成例＞

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・命令に変数を割り付ける
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2.7.ロジックプログラムのドキュメント化

Editorでは、1.プログラム全体、2各ラング、3.各変数にコメントを付加することができま

す。ロジックプログラムにコメントを付加しておくと、再読性が上がりデバックや追加修正の

際に有効です。

2.7.1.プログラムコメントの追加

ロジックプログラムに追加する最初のコメントは、プログラムの機能のコメントです。

■プログラムコメントの追加手順

1. 画面最上段の[プログラムコメント]をダブルクリックします。

画面に[コメント]ダイアログボックスが表示されます。

このウィンドウでプログラムのコメントを入力してください。

参考：[コメント]ダイアログボックスのメッセージフィールドの上に、[プログラム]と表示され

ています。これは、このテキストフィールドがプログラムのコメントの入力ボックスであるこ

とを示しています。

2. [プログラムコメント]テキストを選択します。

3.「このプログラムは、ファーストフードレストランのソフトドリンクサーバを制御します。」

と入力します。

4. [OK]をクリックします。プログラムコメントがロジックプログラムの最上段に表示されま

す。表示されない場合は、画面を上にスクロールしてください。

メッセージフィールド

テキストフィールド

参考：下側のステータスバーをダブルクリックしても、[プログラムコメント]の追加または編

集ができます。
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2.7.2.ラングコメントの追加

Editorでは、プログラムの各ラングにコメントを追加できます。下の例では、ラング5にコメ

ントを追加します。

■ラングコメントの追加手順

1. ラング5の左にある番号5を右クリックします。

2. ショートカットメニューから[コメント]を選択します。[コメント]ダイアログボックスが開

きます。このウィンドウは、プログラムコメントを挿入したときにオープンしたウィンド

ウと同じです。唯一の違いは、メッセージフィールドの上のコメントが[プログラム]では

なくラング5になっていることです。

参考：編集メニューから[コメント]を選択するか、またはツールバーの をクリックするこ

とでも、[コメント]ダイアログボックスをオープンできます。

プログラムのラング5は、アイスディスペンサーの制御のために使用されます。

3. [コメント]ダイアログボックスのテキストフィールドをクリックします。

4.「カップがあるとき、プッシュボタンを押している間、氷が供給されます。」と入力します。

5. [更新]をクリックします。

[コメント]ダイアログボックスを開いておくと、プログラムの残りのラングにコメントを追加

するのが簡単になります。

■ラング3へのコメントの追加手順

1.ラング3上の命令パラメータボックス以外の場所をクリックします。

[コメント]ダイアログボックスの最上段のコメントがラング3に変わります。

2.テキストフィールドをクリックします。

3.「電源オフボタンを押すまで、ライトは点灯したままになります」と入力します。

4.[更新]をクリックします。このチュートリアルでは、ラング3および5だけを例にあげド

キュメント化しました。
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2.7.3.変数へのコメントの追加

ロジックプログラムの各変数にコメントを追加できます。ラベルまたは定数にはコメントを追

加できません。

■変数コメントの追加手順

1. 本チュートリアルの流れでは、[変数リスト]ウィンドウが開かれているはずです。

開いていない場合は、[データ]メニューから[変数リスト]を選択して開きます。

2. [コメント]ダイアログボックスも開かれているはずです。

開いていない場合は、[編集]メニューから[コメント]を選択して開きます。

3. 変数「ソーダ注入時間」を表示している命令パラメータボックスをクリックします。

[コメント]ダイアログボックスのメッセージフィールド上に「ソーダ注入時間」というメッ

セージが表示され、[変数リスト]ウィンドウでも「ソーダ注入時間」が反転表示されます。

4. [コメント]ダイアログボックスのテキストフィールドをクリックします。

5.「ソーダ注入時間は、ソーダバルブを開けておく時間を決定します。設定時間は設定値に依

存します。」と入力します。

6. [更新]をクリックします。

参考：変数にコメントを追加する方法として、変数をロジックプログラムから選択する方法の

ほかに、[変数リスト]ウィンドウから選択する方法もあります。

■変数リストからコメントを追加する手順

この例では、電源オンボタンにコメントを追加します。

1. [変数リスト]ウィンドウの中の変数「電源オンボタン」をクリックします。

[コメント]ダイアログボックスのメッセージフィールドに「電源オンボタン」というメッ

セージが表示されます。

2. [コメント]ダイアログボックスのテキストフィールドをクリックします。

3.「電源オンボタンを押すと、ソフトドリンクサーバが起動します。」と入力します。

4. [更新]をクリックします。

このチュートリアルでは、「ソーダ注入時間」変数と「電源オンボタン」変数のコメントだけ

を例にあげ追加しました。他のすべての変数のコメントも、同じ方法で作成できます。
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2.7.4.[コメントリスト]ウィンドウ

[コメントリスト]ウィンドウは、プログラム中のすべての変数およびラングのコメントを一覧

表示します。

■[コメントリスト]ウィンドウを表示する方法

[表示]メニューから、[コメントリスト]を選択します。

■[コメントリスト]ウィンドウから詳細なコメントを表示する方法

[コメントリスト]ウィンドウの中の「ソーダ注入時間」変数をダブルクリックします。

[コメント]ダイアログボックスに、「ソーダ注入時間」変数の詳細なコメントが表示されます。

[変数リスト]、[コメント]、[コメントリスト]の表示内容はプログラム中のラングや変数を選択

するのに追従し選択表示されますが、[変数リスト]、[コメント]、[コメントリスト]表示内容を

選択してもロジックプログラムの上は追従しません。

Editorでは、プログラムロジックの中から特定の変数を簡単に見つける方法があります。これ

は、「2.10　ロジックプログラム内の移動」で説明します。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・プログラム、ラング、および変数にコメントを追加する

・[コメントリスト]ウィンドウを表示する



2-31

第 2章　プログラムの作成(入門レッスン)

2.8.ラングのコピー、切り取りおよび貼り付け

ロジックプログラムでは、いくつかのラングで同じ命令シーケンスを入力しなければならない

ことがあります。すでに作成したラングをコピーして貼り付けることによって、工数を削減で

きます。

2.8.1.ラングのコピー

以下のチュートリアルでは、2つのラングがラング5とラング7の間に追加されます。これら

の追加のラングには、ラング6と同じ命令があり、異なる変数が割り付けられています。

■ラングのコピー手順

1.ラングの左の番号6をクリックして、ラング6を選択します。

2.[編集]メニューから、[コピー]を選択します。

参考：切り取りまたはコピーするラングの範囲を選択する方法。

選択する範囲の中の先頭ラング番号をクリックします。次に、[Shift]キーを押したまま、選択

する最後のラング番号を選択します。こうすると2つのラングの間にあるすべてのラングが選

択され、切り取りまたはコピーすることができます。一度の操作でコピーできるラングの数は、

25ラング程度が目安です(ラング内の命令数によって前後します)。

2.8.2.ラングの貼り付け

ラング全体が選択されている場合を除いて、Editorは、コピーまたは切り取りされたラング

を、現在選択されているラングの下に貼り付けます。

[オプション]ダイアログボックスで[ラングまたは命令をフォーカスの後に追加]が選択され

ていない場合、コピーされたラングは、現在のラングの上に挿入されます。

【【【【【重重重重重要要要要要】】】】】

切り取り、コピーされたラングは、一旦内部のクリップボードにロードされます。

クリップボードからラングを貼り付けるとき、ラング全体を選択している場合、Editorは、全

ラングをクリップボード上のラングに置換します。

■ラングの貼り付け手順

1.ラング6上のどこかをクリックします。

2. 編集メニューから[貼り付け]を選択します。ラング6とラング7が同じになります。

3. ラング6上のどこかをクリックします。

4. 編集メニューから、[貼り付け]を選択します。ラング6～8がすべて同じように表示されま

す。
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参考：ラングを貼り付けしたとき、そのラングに関連付けられているすべての変数およびコメ

ントもそのまま貼り付けられます。目的のプログラムに合わせてラングを編集してください。

このチュートリアルでは、ラング7および8の変数を、下図のように変更してください。

5.上の例のようにラング上のPT命令の変数名を変更します。

2.8.3.[切り取り]コマンドの使用

Editorでは、プログラムの一部からラングまたはラングの一部を取り出し、それを他の部分へ

移動できます。これは、[切り取り]コマンドを使って実行します。以下の練習では、ラング4を

プログラムの最後のラングへ移動します。

■[切り取り]コマンドの使用手順

1. ラング4のラング番号をクリックします。ラング4が選択されます。

2. 編集メニューから、[切り取り]を選択します。

ラングが、ロジックプログラムから切り取られ、クリップボードに入れられます。

3.ラング8上のどこかをクリックします。

4.編集メニューから、[貼り付け]を選択します。ラング4がラング8の下に付加されます。

プログラムの終わりは、下の図のようになります。

　

参考：ラング全体をプログラムの他の部分に移動するには、最初にラングを選択し、その中央

部をドラッグして、新しい位置まで移動できます。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ラングをコピー、切り取りおよび貼り付ける
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2.9.サブルーチンおよびラベル

JSR(ジャンプサブルーチン)またはJMP(ジャンプ)命令が挿入されると、コントローラは、その

サブルーチンまたはラベルまでジャンプして実行します。サブルーチンとラベルの主な違いと

して、JSR命令では、ENDとPENDの間に作成された同一名サブルーチンを実行したあと、ロジッ

クプログラムの中のJSR命令の次の位置に戻りますが、JMP命令ではJMP命令と同名のラベル

にジャンプしロジックプログラムの実行を続け、そのままでは元のJMP命令の位置には戻りま

せん。

JMP命令およびJSR命令の詳細については「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 4.2.43

JMP（ジャンプ）/4.2.44 JSR（ジャンプサブルーチン）」を参照してください。

2.9.1.サブルーチンの挿入

すべてのロジックプログラムの終わりには、ENDおよび PENDというラベルが付いています。END

ラベルは、メインプログラム領域の終わりを知らせます。Editorは、スキャンごとにSTART～

ENDまでの命令を実行します。ENDラベルとPEND(プログラムの終わり)ラベルの間の領域はサブ

ルーチンのために予約されています。以下のチュートリアルで、サブルーチンを追加します。

■サブルーチンの追加手順

1. ENDラベルをクリックします。

2. 挿入メニューから、サブルーチンを選択します。

[サブルーチンを挿入します]ダイアログボックスが表示されます。

3. [サブルーチンを挿入します]ダイアログボックスの名称フィールドに、「カウンタのリセット」

と入力します。サブルーチン名/ラベルは、最大半角32文字、全角16文字以内で設定されます。

サブルーチン名/ラベルを数字で始めないでください。サブルーチン名は、“_”以外の記号は

使用できません。大文字と小文字、および全角と半角は区別しません。

参照→2.4.1 変数リストの作成

4. [OK]をクリックします。ENDとPENDの間に、挿入されたサブルーチンが表示されます。

SUB STARTカウンタのリセットおよびSUB ENDカウンタのリセットというラベルが付いた2つ

の新しいラングが、ENDラングとPENDラングの間に挿入されました。サブルーチンを挿入する

場所は、これらの2つのラングの間です。



2-34

第2章　プログラムの作成(入門レッスン)

5. SUB STARTカウンタのリセットラベルを右クリックします。

6. ショートカットメニューから[ラングの挿入]を選択します。ラングがSUB STARTラングと

SUB ENDラングの間に挿入されます。

7. SUB STARTラングとSUB ENDラングの間にあるラングを右クリックします。

8.そのラングにアウト・コイル(OUT命令)を挿入します。

9. アウト・コイル(OUT命令)の両側に2つの分岐を挿入します。

10.それぞれの分岐にアウト・コイル(OUT命令)を挿入します。下の図は完成したサブルーチ

ンです。

これは、GLCに電源を入れるたびに各カウンタをリセットするために使用されます。

各アウト・コイル(OUT命令)に変数が割り付けられます。例のようにこれらの変数をここで割

り付けてください。

以上でサブルーチンが完成しました。ロジックプログラムに2つ以上のサブルーチンを追加す

るには、SUB ENDラングまたはENDラングを選択し、手順2)～ 6)を繰り返します。サブルー

チンをロジックプログラムの中の特定のポイントで実行する場合、JSR命令を挿入しなければ

なりません。

次にこの操作を練習します。このサブルーチンは、ラング3の「ランプ」出力コイルがオンになっ

たときに実行させます。したがって、この例では、JSR命令をラング4に置かなければなりません。

■JSR命令の挿入手順

1. ラング3を選択します。

2. 挿入メニューから、[ラング]を選択します。

3. ラング4にPT命令を挿入します。

4. 変数「ランプ」をPT命令に割り付けます。

5. [命令の挿入]ダイアログボックスを使って、JSR命令をPT命令の右に挿入します。

6. JSR命令の命令パラメータボックスの中に、サブルーチンの名前「カウンタのリセット」を

入力します。ラングは下のように表示されます。

JSR命令「カウンタのリセット」が検出されたとき、サブルーチン「カウンタのリセット」に

ジャンプします。サブルーチンの実行が完了した後、ラング5から実行を再開します。

参考：サブルーチンを削除するには、はじめにそのサブルーチンの中の個々のラングを削除し、SUB

STARTラングを削除してください。(SUB ENDラングは、 SUB STARTラングと一緒に削除されます。)
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2.9.2.ラベルの挿入

JMP(ジャンプ)命令とジャンプ先のラベルをロジックプログラムの任意の部分に挿入できます。

コントローラがJMP命令を実行したとき、JMP命令は、それに割り付けられている同名のラベ

ルにジャンプし、そこからプログラムを実行します。

[オプション]ダイアログボックスの中で[ラングまたは命令をフォーカスの後に追加]が選択さ

れているかどうかによって、ラベルは選択されているラングの上または下に挿入されます。こ

のチュートリアルではラベルを使用しませんが、ラベルを挿入するには、以下の手順でラベル

は挿入できます。

■ラベルをロジックプログラムに割り付ける手順

1.ラング上のどこかをクリックします。

2. [挿入]メニューから、[ラベル]を選択します。[ラベルを挿入します]ダイアログボックスが

表示され、ラベルの名前の入力を要求してきます。

これは、ロジックプログラム中のJMP命令に割り付けられる変数と同名にしてください。JMP

命令は、同名のラベルにジャンプを行います。

■JMP命令の挿入手順

1. ジャンプを開始するラングの最後の命令の右側をクリックし、[挿入]メニューから[命令]を

選択します。

2. [命令]ダイアログボックスのJMP命令をダブルクリックします。JMP命令は必ずラングの最

後の命令として挿入されます。Editorは、プログラムの中でこの命令を検出したとき、指

定された同名のラベルにジャンプします。

まとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・サブルーチンおよびラベルを作成する

・JMP(ジャンプ)命令およびJSR(ジャンプサブルーチン)命令を挿入する
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2.10.ロジックプログラム内の移動

ここではEditorで該当のラングや変数をすばやく検索する方法を説明します。Editorには、検

索のために、[検索]、[リファレンス]、[ブックマーク]、[指定ラングへ移動]、および[指定ラベ

ルへ移動]などのコマンドがあります。

2.10.1.[検索]コマンド

[検索]コマンドは、ロジックの中の特定のテキストを検索します。

■[検索]コマンドの使用手順

1.開かれているウィンドウがあれば、ここでそれを閉じます。

2.[検索]メニューから、[検索]を選択します。[検索]ダイアログボックスが表示されます。

参考：[検索]ダイアログボックスは、ツールバーの中の   をクリックすることによってオー

プンすることもできます。

◆検索に使用する一致パターンのタイプの指定ができます。

・ Fillという語を探す場合、Editorは、fillという語を含むすべての語を検出します（小文

字のfillや他の語の一部になっている場合、たとえばFilletも検出されます）。

・ [大小文字の区別]を選択した場合、Fillを検出しますが、fillを検出しません。また、[単

語単位で探す]を選択した場合、Fillを検出しますが、Filletを検出しません。

◆検索の範囲および方向の指定

・ [選択範囲のみ]を選択している場合、検索の範囲は、　プログラムの中の反転表示されてい

る部分だけです。

・ [すべての範囲]を選択すると、検索の範囲は、プログラム全体を含みます。[すべての範囲]

を選択することによって、選択範囲の最上段から検索を開始できます。また、[カーソルの

位置から]を選択することによって、指定した位置から検索を開始できます。この例では、

　 検索をプログラムの最初から開始します。
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3.プログラムの中のSTARTラベルを選択します。

4.[検索]ダイアログボックスの[検索する文字列]フィールドをクリックします。

5.「ソーダ」と入力します。

6.[すべての範囲]、[下へ]、または[カーソルの位置から]を選択します。

7.[検索]ボタンをクリックします。フォーカスは、検出した最初の一致、すなわち「ソーダ注

入時間」変数の最初の部分に移ります。

8.[検索]ボタンをもう一度をクリックします。フォーカスは検出した2番目に一致する「ソーダ

注入時間」に移動します。一致するエントリがなくなった時、ビープ音が鳴ります。

参考：最初の[検索]コマンドの実行の後、[検索]メニューから[次を検索]を選択すれば、同

じ条件で検索を続け、次に一致する文字列を検出できます。

2.10.2.[リファレンス]コマンド

[リファレンス]コマンドは、ロジックプログラムの中の指定した変数が複数以上使用されてい

る場合、使用されているすべての位置を検出します。このコマンドは、ラング番号とその変数

が含まれる命令をリストします。このチュートリアルでは、STARTラベルを選択します。しか

し、[リファレンス]コマンドは、プログラムの中のどこからでも実行できます。

■[リファレンス]コマンドの使用手順

1. STARTラベルをクリックします。

2. [検索]メニューから、[リファレンス]を選択します。[リファレンス]ダイアログボックス

が表示されます。

3. [リファレンス]ダイアログボックスのサイズを変更し、画面の右下隅に移動します。

4. ラング6の「ソーダ注入時間.PT」をクリックします。下のように[リファレンス]ダイアロ

グボックスが表示されます。

5. [完全一致のみ]を選択します。[リファレンス]ダイアログボックスは下のように表示されます。
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[リファレンス]ダイアログボックスには、下記の情報が表示されます。

・ 行の左の数値は、変数が検出されたラングの番号を示します。この画面は、「ソーダ注入時間」
を含む変数がラング6、7、8、9、および10にあることを知らせています。[完全一致のみ]を選
択したとき、画面は、「ソーダ注入時間.PT」がラング6、7、および8にあることを示します。

・ 次の項目は、命令タイプです。ラング上で変数が割り付けられている命令です。この画面は、
「ソーダ注入時間」変数が3つのMOV命令と、1つのb接点(NC命令)、および1つのオンディ
レータイマ(TON命令)に使用されていることを知らせます。

・ 3番目の項目は、命令に割り付けられているパラメータをリストしています。(最初に参照した
変数を含む)。例の6、7、8ラングでは、それぞれMOV命令のINには整数4000、6000、8000が
OUTには、「ソーダ注入時間.PT」が割り付けられていることがわかります。

[リファレンス]ダイアログボックスに表示されたリストを選択するごとに、選択した変数の位
置にロジックプログラムの表示が追従します。プログラム修正や選択箇所のモニタの際に一瞬
で関連プログラムに移動できます。

参考：[リファレンス]ダイアログボックスに対応する情報を表示するには、命令ではなくパラ

メータをクリックしなければなりません。

2.10.3.[リファレンス] ダイアログボックスと他のウィンドウの併用

[リファレンス]ダイアログボックスを使うときには、探している変数の少なくとも1つの所在

がわかっていないと非常に面倒です。[検索]コマンドを使って見つけることもできますが、もっ

と早い方法があります。[リファレンス]ダイアログボックスと[変数リスト]ウィンドウおよび

[コメントリスト]ウィンドウを合わせて使用するという方法です。

■[リファレンス]ダイアログボックスを他のウィンドウと共に使用する手順

1. [変数リスト]ウィンドウ、[コメントリスト]ウィンドウ、[リファレンス]ダイアログボック

スを開きます。

2.これらのウィンドウを移動し、下の図のようにサイズを変更します。

3.[変数リスト]ウィンドウの中の変数「ソーダ注入時間」をクリックします。
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参考：[コメントリスト]および[リファレンス]ダイアログボックスの表示は、選択に従って変

化します。[リファレンス]ダイアログボックスには、変数「ソーダ注入時間」に含まれるすべ

ての項目が表示されています。また、これらのウィンドウの表示が変化しても、ロジックプロ

グラムの表示位置は変化しません。[リファレンス]ダイアログボックスで任意の変数行を選択

すると、ロジックプログラムの中の変数に対応するポイントが表示されます。

4. [リファレンス]ダイアログボックスの最初の行をクリックします。ロジックプログラムは、

ラング上でユーザーが指定した命令および変数を反転表示しています。

2.10.4.ブックマークの使用

ロジックプログラムの中の特定のポイントを繰り返し参照し、そのたびにそこへスクロールす

るのが面倒である場合、ブックマークを使用します。ブックマークを設定するには、その設定

位置を正確に指定しなければなりません。選択または反転表示できる項目はどれでもブック

マークとして指定できます。この例では、ラング3のNC命令をブックマークとして設定します。

■ブックマークの設定手順
1. ラング3のNC命令をクリックします。
2. [検索]メニューから、[ブックマーク]を選択します。[ブックマーク]ダイアログボックス
が表示されます。

3. [ブックマーク]フィールドに「電源オフ」と入力し、[追加]をクリックします。
これでブックマークが設定されました。「電源オフ」を選択し[移動]を入力してブックマークに
戻ると、プログラムのどこからでも必ずラング3のNC命令に戻ります。新しいブックマークを
設定するときは、ロジックプログラムの新しいポイントを選択し、手順1)～3)を繰り返します。
Editorでは、複数のブックマークが利用できます。

■ブックマークに飛ぶ手順
1. [検索]メニューから、[ブックマーク]を選択します。[ブックマーク]ダイアログボックス
が表示されます。

2. [ブックマーク]ダイアログがリストから任意のブックマークを選択し、[移動]をクリックします。
ロジックプログラムが表示されているときは、自動的にブックマークの場所に戻ります。

参考：CTRL+Mを使って[ブックマーク]ダイアログボックスをオープンできます。
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■ブックマークの位置の変更手順

1.ロジックプログラムの中の新しい位置を選択します。

2. 位置を変更したい任意のブックマークリストから選択します。

3.[ブックマーク]ダイアログボックスの[更新]をクリックします。

以上の手順で、ブックマークの変更ができます。

2.10.5.[指定ラングへ移動]コマンドの使用

[指定ラングへ移動]コマンドを使って、選択位置をロジックプログラムの指定したラングに移

動できます。

■[指定ラングへ移動]コマンドの使用手順
1.[検索]メニューから、[指定ラングへ移動]を選択します。[指定ラングへ移動]ダイアログ

ボックスが表示されます。

2.ラング番号を入力します。

3.[OK]をクリックすると、指定したラングに移動します。

2.10.6.[指定ラベルへ移動]コマンドの使用

[指定ラベルへ移動]コマンドを使って、ロジックプログラムの特定のラベルにジャンプできます。

■[指定ラベルへ移動]コマンドの使用手順
1.[検索]メニューから、[指定ラベルへ移動]を選択します。[指定ラベルへ移動]ダイアログボックス

が表示されます。

2.移動したいラベルを選択します。

3.[OK]をクリックすると、指定したラベルに移動します。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・[検索]、[参照]、[ブックマーク]、[指定ラングへ移動]、および[指定ラベルへ移動]の各コマ
ンドの使用方法
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2.11.I/Oの割り付け

ロジックプログラムの作成が完了した後、選択した変数に実I/Oを割り付けることで、実際の

I/O制御が可能です。このチュートリアルでは、使用方法を順序良く論理的に説明するため最

初に変数を作成し、ロジックプログラムが完成した後に実I/Oを割り付ける流れを取りました

が、プログラミングを開始する前に実I/Oの配置が決まっていれば最初にI/O割り付けを行い、

その後でプログラム上に実I/Oと共に変数を割り付けることができます。以下のレッスンでは

両方の方法を説明します。

2.11.1.実 I/Oへの変数の割り付け

ロジックプログラムの変数を作成した後、いくつかの方法でそれをI/Oに割り付けることがで

きます。割り付ける変数は以下の通りです。

「氷供給ボタン」、「カップ大ボタン」、「カップ中ボタン」、「カップ小ボタン」は、GLCからの

タッチパネル入力とするので割り付けません。

■I/Oコンフィギュレーションのオープン手順

[データ]メニューから、[I/Oコンフィギュレーション]を選択します。[I/Oコンフィギュレー

ション]ウィンドウが表示されます。

この時点では、プログラムに登録されているドライバはありません。

参考：ツールバーの をクリックするか、[変数タイプ]ダイアログボックスの[I/O(F)...]をクリッ

クしても、[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウをオープンできます。

変数名 端子タイプ 端子番号

電源オンボタン 入力 I0

氷供給のカップセット 入力 I2

電源オフボタン 入力 I6

ランプ 出力 Q0

氷供給 出力 Q1

ソーダバルブ 出力 Q2
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■ドライバの指定手順

1. [I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウの[ドライバ]をクリックします。[I/Oドライバ]

ウィンドウが表示されます。

このウィンドウの左側の[使用可能なドライバ]には、現在選択されているGLCの機種で、使用

可能なすべてのドライバがリストされます。同じく右側の[登録されたドライバ]には、プログ

ラムに登録されているドライバがリストされます。現在何も登録されていません。

2. [使用可能なドライバ]から[Flex Network ドライバ]を選択します。

3. 任意のI/Oドライバを選択し[追加(>>)]をクリックするか、ドライバのタイトルをダブルク

リックします。

[登録されたドライバ]に選択したドライバが表示されます。

4. [閉じる]をクリックします。次頁のような[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウが表示

されます。

デフォルトの「型式」は「FN-X16TS」、[S-No.(号機番号)]は「1」に設定されています。

この例では、[型式]を「FN-XY08TS」、[S-No.]を「1」に設定します。「FN-XY08TS」はそれぞれ8

点ずつの入出力があります。

■Flex Networkドライバのセットアップ手順

1.[S-No.1 (FN-XY08TS)]を選択します。

2.[設定]をクリックします。設定ウィンドウが表示されます。

3.「型式」から「FN-XY08TS」を選択します。
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4.[OK]をクリックします。下のように、[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウが表示されます。

S-No.1 (FN-XY08TS)の下には、Flex Networkドライバに関連付けられている8個の入力端

子と8個の出力端子が割り付けられています。このレッスンの後半で、それらに変数を割

り付けます。

6. Flex Networkドライバは、最大63ユニット(2回線使用時)まで接続できます。2ユニット目

の設定も、1ユニット目と同様の設定です。

■ロジックプログラムの変数をクリックし、I/O端子に割り付ける手順

1. S-No.1 (FN-XY08TS)の隣の をクリックします。下のように、[I/Oコンフィギュレーション]

ウィンドウが表示されます。S-No.1 (FN-XY08TS)では、最初の8個の端子をディスクリート

(ビット型)入力のために使用します。

5. S-No.1 (FN-XY08TS)の隣の をクリックします。端子が非表示にされ、 の代わりに が表示さ

れます。
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2. ラング3のa接点(NO命令)に設定された変数「電源オンボタン」を選択します。

3. 「電源オンボタン」をクリックして、端子I0.にドラッグします。分岐を挿入する場合と

同様に、カーソルは最初に になります。カーソルがこの状態のときは、I/O端子に変数

を割り付けることはできません。

4. カーソルを端子IO.の上にドラッグし、マウスを離します。変数「電源オンボタン」が端

子IO.に割り付けられます。
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ラング3のNO命令の上の変数「電源オンボタン」の上に、一連の数字および文字が表示され

ています。これは、変数の実 I/Oアドレスです。I/OアドレスはIEC規格に合致したフォーマッ

トで表示されています。

■[変数リスト]ウィンドウから変数をI/O端子に割り付ける手順

1. [I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウは、オープンしたまま、[変数リスト]ウィンドウを開

きます。

2. 両方のウィンドウが見えるように、2つのウィンドウを配置します。

3. [変数リスト]ウィンドウから、変数「氷供給のカップセット」をクリックし、[I/Oコンフィ

ギュレーション]ウィンドウの端末I2にドラッグします。

4. マウスを離します。変数「氷供給のカップセット」が入力端子2に割り付けられました。

参考：上記の手順を使って、[コメントリスト]ウィンドウからの変数をI/Oに割り付けるこ

ともできます。

[[[[[注意注意注意注意注意]]]]] [変数リスト］、[コメントリスト］ウィンドウから[I/Oコンフィグレーション]ウィン

ドウに変数をドラッグしてI/O割り付けを行った場合、実I/Oの属性が優先され、変

数属性が入力/出力などに変更されます。
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■テキスト入力による割り付け手順

1.端子I6をクリックします。

2.[Enter]を押します。端子テキストフィールドが起動します。

3.「電源オフボタン」と入力します。

4.[Enter]を押します。「電源オフボタン」が入力端子I6に割り付けられます。

・ テキスト入力によってI/O割り付けを行うと自動的に変数リ

ストにも登録されます。
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2.11.2.[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウの割り付け解除

■[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウの割り付け解除手順

1. [I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウの端子I0をクリックします。

2.［アンマップ］をクリックします。「電源オンボタン」の端子I0.への割り付けが解除

されます。その後、この変数を任意の端子にも割り付けることができます。この練習で

は、この変数を端子I0に再び割り付けます。

2.11.3.I/Oに割り付けた変数を命令で使用する方法

新しいプログラムのためにI/Oを設定する最も簡単な方法は、変数を直接に端子上に入力する

方法です。それらの変数は自動的に作成され、設定され、正しいI/Oポイントに割り付けられ

ます。先にI/Oを設定してから、ロジックプログラムを作成する場合、下記の方法で、I/Oポ

イントを作成します。

■I/Oに割り付けた変数を命令で使用する手順

1. 変数をクリックし、I/O端子にドラッグする手順で示した方法を使って、変数をドライバの

入力および出力端子に割り付けます。

2.ロジックプログラムを作成します。

3. [I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウから変数をクリックし、I/Oを使用する命令に

ドラッグします。

変数名 端子タイプ 端子番号

ランプ 出力 Q0

氷供給 出力 Q1

ソーダバルブ 出力 Q2

出力端子に変数を割り付ける方法は、入力端子への変数の割り付けと同じです。今までの手順

を使って、以下の表の変数を入力および出力端子に割り付けてください。

下のように入力および出力ユニットが、[I/Oコンフィギレーション]ウィンドウに表示されます。
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2.11.4.I/Oコンフィギュレーションのコンバート

DIOユニットに割り付けた変数をFlex Networkへ自動的にコンバートします。コンバートで

きるFlex Networkユニットの機種は、FN-X32TSと FN-XY16SKと FN-XY16SCの入出力32点ユ

ニットです。あらかじめインポートする前にFlex Network DIOユニットの選択と設定をして

おく必要があります。

ここでは、DIOユニットからFlex Network[FN-XY16SK]へのコンバートを例にして説明します。

1.[I/Oコンフィギュレーション]ウインドウで[エクスポート]ボタンをクリックします。DIO

ドライバに割り付けられている変数をCSVファイルに書き出して保存します。

2.[ドライバ]ボタンをクリックします。DIOドライバとFlex Networkドライバの変換を行い

ます。まず、[DIOドライバ]を選択して[削除]ボタンをクリックします。次に[Flex Network

ドライバ]を選択して、[追加]ボタンをクリックします。
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3.[S-No.1(FN-XY16SK)]を選択して、[インポート]ボタンをクリックします。保存したCSVファ

イルを選択して[開く]ボタンをクリックします。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・I/Oドライバの選択

・Flex Networkドライバの設定

・変数のI/Oへの割り付け

4.CSVファイルから変数を取り込み、Flex Networkへ割り付けを行います。
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2.12.プログラムエラーチェック

ロジックプログラムをGLCに転送して実行する前に、プログラムにエラーがないことを確認し

ておかなければなりません。そのためにエラーチェックを行います。

■エラーチェック実行手順

[ファイル]メニューから、[エラーチェック]を選択します。[エラーチェック]ウィンドウが表示

されます。

[エラーチェック]ウィンドウは、Editorがプログラムで検出できるすべてのエラーおよび考え

られる問題箇所をリストします。問題箇所は、警告としてリストされます。ウィンドウの右下

隅には、[エラーのみ]というマークが付いているチェックボックスがあります。このボックス

をチェックすると、Editorがプログラムの中で検出したエラーだけが表示され、警告は表示さ

れません。コントローラは警告を含むプログラムをGLCに書き込むことはできますが、エラー

を含むプログラムはGLCに書き込むことはできません。これらのエラーを修正しなければなり

ません。

参考：エラーチェックは、ツールバーの をクリックすることによって実行することもでき

ます。

[エラーチェック]ウィンドウは、エラーおよび警告を、ロジックプログラムで検出された順序

に表示します。つまり、ラング1のエラーが最初に表示され、次にラング2以下のエラーが順

に表示されます。[エラーチェック]ウィンドウのエラーまたは警告をダブルクリックすると、問

題の行を直接表示します。

・ロジックの問題である場合、プログラムのその部分が表示されます。

・I/O割り付けに関する問題である場合、[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウが表示されます。

前に説明したように、[エラーチェック]ウィンドウには種々のエラータイプが表示されます。エ

ラーチェックでは、下のようなエラーが示されています。

エラー 200　ラング 9 パラメータはディスクリートでなければなりません
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■エラーの修正手順

1. [エラーチェック]ウィンドウのエラー行をダブルクリックします。ラング9の命令のパラ

メータボックスが反転表示され、それに割り付けられる変数がないことを知らせます。

2. 変数として「ソーダバルブ」と入力します。

それぞれのエラーおよび警告に関する詳細については、オンラインヘルプまたは「付録A：

エラーと警告」を参照してください。

[エラーチェック]ウィンドウにリストされているエラーの修正が終わったら、もう一度エ

ラーチェックを実行します。まだ残っているエラーが表示されます。エラーをすべて修正

した後、プログラムをコントローラに書き込むことができます。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ ロジックプログラムのエラーチェックの方法

これでプログラムをGLCに転送して実行する準備が完了しました。このあとの手順は、｢3.1

コントローラの設定｣で詳しく説明します。
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2.13.ロジックプログラムの印刷

Editorでは、ロジックプログラムを印刷することができます。

■ロジックプログラムの印刷手順

1. [ファイル]メニューから、[印刷]を選択します。[印刷オプション]ウィンドウが表示されます。

  プレビュー機能で、印刷する前に、差し込み文書の内容を確認することができます。

レポートを印刷する際のカラムの数(1～4)を選択できます。[レポート]セクションの下に、[ロ

ジック]、[変数リスト]、[I/Oコンフィギュレーション]、および[リファレンス]というラベルが

付いた4つのチェックボックスがあります。これらのチェックボックスは、ロジックプログラ

ムを印刷するときに、以下のオプションを提供します。

ロジック：

この項目では、ロジックプログラムのラングを印刷できます。その隣の[オプション]をクリッ

クすると、下のようなウィンドウが表示されます。

プログラムのすべてのラングを印刷するには[すべて]を選択し、プログラムの特定の範囲のラ

ングを印刷する場合には[選択]を選択し、その範囲を入力します。[表示]メニューの拡大、縮

小で印刷するロジックの大きさを調整できます。
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変数リスト：

この項目では、変数リストのオプションが設定できます。目的のチェックボックスをクリック

して、変数リストに含める項目を選択します。

変数リストオプション：

このダイアログでは、変数の設定を印刷できます。

参照：このダイアログでは、全変数の全項目を表示するリファレンスを印刷できます。

参考：ツールバーの をクリックすることによっても、プログラムを印刷できます。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ロジックプログラムを印刷する

オプション 説明
タイプ 変数タイプを表示します。

I/Oアドレス 割り付けられた変数すべてのI/Oアドレスを表示します。
データ値 すべての変数のデータ値を表示します。
属性 保持、グローバルの設定を表示します。

コメント 変数に付加されたコメントを表示します。
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2.14.ロジックプログラムのインポート/エクスポート

Editor では、ロジックプログラムのみをエクスポートし、ロジックプログラムファイル

（*.wll）として保存することができます。

また逆に、ロジックプログラムファイル（*.wll）をインポートして別のプロジェクトファイ

ル（*.prw）のロジックプログラムとして使用できます。

■ロジックプログラムのエクスポート

1. [ファイル]メニューから、[エクスポート]を選択します。

2. [名前を付けて保存]ウィンドウでファイル名を入力します。

3.［保存］をクリックします。

ロジックプログラムがWLLファイルとして保存されます。
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■ロジックプログラムのインポート

1. [ファイル]メニューから、[インポート]を選択します。

2. [ファイルを開く]ウィンドウでインポートしたいWLLファイルを選択します。

3.［開く］をクリックします。

ロジックプログラムがインポートされ、インポートしたロジックプログラムで使用さてい

る変数が変数リストに登録されます。

4.ロジックプログラムを保存すると、グローバル変数がロジックシンボルとしてシンボルエ

ディタに登録されます。参照→「オペレーションマニュアル 4.7 シンボルエディタ」

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ロジックプログラムをインポート/エクスポートする
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2.15.画面プログラムの開発

GP-PRO/PBⅢで、「氷供給ボタン」、「カップ大ボタン」、「カップ中ボタン」、「カップ小ボタン」

を作成します。下図は画面の完成例です。

■GP-PRO/PBⅢⅢⅢⅢⅢの起動

1. プロジェクトマネージャから[作画/画面]をクリックし、GP-PRO/PBⅢを起動します。

2. メニューバーの[画面/新規作成]をクリックし、[ベース画面]が選択されていることを確認

して[OK]ボタンを押します。

■ドラッグ&ドロップによる作画手順

1. ロジックプログラム中の「氷供給ボタン」を選択し、GP-PRO/PBⅢの画面エディタへドラッ

グします。

2. 画面エディタでドロップすると「部品選択」ダイアログボックスが表示されるので、「ビッ

トスイッチ」を選択して[OK]ボタンを押します。
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3. [ビットスイッチ設定]ダイアログボックスが表示されます。[ビット動作]を[モーメンタリ]

に設定してください。また、操作ビットアドレスが「氷供給ボタン」になっていることを

確認して[配置]してください。

4.「氷供給ボタン」スイッチの完成です。同様にして「カップ大ボタン」、「カップ中ボタン」、

「カップ小ボタン」を作成してください。
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[システム設定]に設定した値は、コントローラでロジックプログラムを実行する際の設定値に

なります。設定後にプログラムを実行すると、手動で変更しない限り、コントローラでは常に

この設定が適用されます。設定内容は個別の実行プログラム毎に設定されます。

[システム設定]タブの各項目の内容は次ページの表の通りです。

第3章 ロジックプログラムを実行する

エラーのないロジックプログラムが完成したら、GLCにダウンロードしてコントローラ(ランタ

イム)上で実行することができます。

本章では、コントローラの設定方法、プログラムの書き込み方、モニタリングモードでの実行

方法について説明します。

3.1.コントローラの設定

ロジックプログラムをGLCに書き込む前に、コントローラが正しく設定されていることを確認

してください。GLCでプログラムを実行する場合、コントローラの設定にはシステムの設定、

通信の設定、メモリという3つの項目があります。

■■■■■コントローラの設定手順コントローラの設定手順コントローラの設定手順コントローラの設定手順コントローラの設定手順

[コントローラ]メニューで[設定]を選択します。　

◆システムの設定

[システムの設定]タグを選択します。

<GLC100/GLC300> <GLC2000シリーズ>
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・ コンスタントスキャン、パーセントスキャンについては、「Pro-Control

Editorユーザーズマニュアル 第1章 コントローラ機能」を参照して

ください。

・ システム変数の詳細については、「Pro-Control Editorユーザーズマ

ニュアル 第3章 システム変数」を参照してください。

・ コントローラのRUN/STOP操作においても「I/O使用可」が選択できま

す。詳細は、「3.2 コントローラのRUN/STOP」を参照してください。

項目 内容

コンスタントスキャン

システム変数 #TargetScanに、スキャンタイムをms単位で指
定します。
注：コンスタントスキャンモードでも、ロジックタイムがス
キャンタイムの50％を超える場合はコンスタントなスキャンを
保証できません。10ms単位で設定します。

パーセントスキャン
システム変数 #PercentAllocに、適切なスキャンタイムを、
総処理時間に占める比率で指定します。求められたスキャンタ
イムの1msの位は切り上げられます。

WDT設定値

ロジックプログラムの異常でスキャンタイムが延び、ここで設
定した値を超えてしまうと「メジャー異常」でお知らせしま
す。システム変数 #WatchdogTimeでも同機能の設定が行えま
す。参照→「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 第3
章 システム変数」

コントローラの自動スター
トを禁止する

GLCのオフラインメニューで”電源ON時の動作モード”を
[DEFAULT]に設定した場合のみ本設定は有効になります。*1

電断後にコントローラが起動するとき、コントローラがロジッ
クプログラムを自動的に実行しないことを設定します。システ
ム変数 #DisableAutoStartでも同機能の設定が行えます。
参照→「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 第3章
システム変数」

継続異常スイッチ

コントローラにマイナー異常が発生したときに、ロジックプロ
グラムの実行を終了するかどうかを設定します。システム変数
#FaultOnMinorでも同機能の設定が行えます。
参照→「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 第3章
システム変数」

I/O使用可
（GLC2000シリーズのみ）

GLCの本体やI/Oユニットの外部I/Oへの入出力を可能にする動
作です。通常ロジックプログラムのダウンロードをおこなった
後、GLCを運転状態にしただけでは外部I/Oの入出力をおこな
うことができません。これは、操作やロジックプログラムのミ
スなどで、機会が突然動作することを防止するための安全を優
先する考え方の機能です。

*1「電源ON時の動作モード」は、「動作環境」→「コントローラメニュー」→「コントローラ設
定1」で設定します。ここで、[RUN]または[STOP]に設定した場合、Pro-Control Editorの設
定は無視され、オフラインでの設定が優先されます。
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◆通信の設定

「通信の設定」タブをクリックします。

・画面転送設定と同じ(M)

GP-PRO/PBⅢで「画面の転送/転送設定」での設定した項目が有効になります。

・ COM

シリアル通信でのシリアルポート、伝送速度を設定します。ただし、GLC100 は伝送速度

115.2Kbpsをサポートしていません。

イーサネット経由でロジックプログラムの書き込み／読み出し、およびモニタリングモードの

実行ができます。

転送設定

[コントローラ]メニューで、[設定]を選択します。[設定]メニューの[通信設定]タブで「イーサ

ネット」または「イーサネット：自動取得」を選択します。「画面転送設定と同じ」を選択す

ると、GP-PRO/PBⅢの「転送」の設定が有効になります。

項目 内容

イーサネット

イーサネット経由で通信するGLC のIPアドレス、ポート番号を
設定します。[コントローラへの書き込み]、[コントローラか
らの読み出し]または[モニタリングモードへの移行]を実行す
るとイーサネット経由で通信をはじめます。

イーサネット
：自動取得

[コントローラへの書き込み]、[コントローラからの読み出し]
または[モニタリングモードへの移行]を実行するとイーサネッ
ト上のGLCを検索し、検索結果が一覧表示されます。検索結果
より通信したいGLCのIPアドレスを選択します。[コントローラ
への書き込み]では、複数のGLCを選択できます。
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IPアドレスを指定して[追加]を選択すると指定したIPアドレスのGLCと接続します。

(例） イーサネット：自動取得

イーサネット上に接続されているGLCを一覧表示します。
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・ すべてのプログラムを転送する

コメントを含むすべてのロジックプログラムを転送します。

GLCより読み込むとロジックプログラムのコメントを読み込めます。

・ コメントを転送しない

GLCに書き込むファイルのサイズを小さくする事ができます。コメントを転送しなかった場

合は、GLCより読み込んでもコメントはありません。

・ プログラムのメモリ使用率

現在編集中のロジックプログラムの容量がGLCで使用可能なメモリのうち、何パーセント

を占めているかを示します。

・ 変数のメモリ使用率

現在登録されている変数の容量がGLCで使用可能なメモリのうち、何パーセントを占めて

いるかを示します。

◆メモリ

[メモリ]タブをクリックします。
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3.1.1.コントローラへの書き込み

Editorを使ってロジックプログラムを作成しエラーがない状態になったら、コントローラへ書

き込み、GLCでの実行が可能になります。

GLCへのロジックプログラムの書き込みには以下の方法があります。

・GP-PRO/PBⅢ     の[転送]ウィンドウで画面データとロジックプログラムを転送する。

・Editorでロジックプログラムのみを転送する。

ただし、GLCへロジックプログラムを書き込む前に、GLCをセットアップしておく必要があり

ます。Editorの[転送]ウィンドウで、プロジェクトファイルと共にシステムを転送することに

よりセットアップできます。転送についての詳細は、「GP-PRO/PBⅢ     オペレーションマニュア

ル 第7章 データ転送」を参照してください。

ここではEditorでロジックプログラムのみを転送する方法について説明します。

■コントローラへの書き込み手順■コントローラへの書き込み手順■コントローラへの書き込み手順■コントローラへの書き込み手順■コントローラへの書き込み手順

1. [コントローラ]メニューで[コントローラへの書き込み]を選択します。[コントローラへの

書き込み]ウィンドウが表示されます。コントローラへ書き込むようプロンプトで要求され

ます。コントローラにプログラムが書き込まれる前に、Editorは自動的にエラーのチェッ

クを実行します。プログラムにエラーがあると、コントローラへの書き込みはできません。

2. [OK]をクリックします。[ダウンロードの進行状況]ウィンドウが表示されます。GLCへの

ファイルの転送を開始し、進行状況が表示されます。

参考：PRWファイルをコントローラに書き込むと、Flex Networkドライバなどの必要なI/Oド

ライバがダウンロードされます。ドライバに変更がない場合は、ドライバのダウンロー

ドはスキップされます。
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参考：転送する前にコメントを削除すれば、ダウンロードしたファイルのサイズを縮小するこ

とができます。参照→3.1 コントローラの設定

【注意】GLC300/GLC2000シリーズでは、ロジックプログラムの書き込みのあとリセットさ

れます。

3.1.2.モニタリングモードへの移行

■モニタリングモードへの移行手順■モニタリングモードへの移行手順■モニタリングモードへの移行手順■モニタリングモードへの移行手順■モニタリングモードへの移行手順

1. [コントローラ]メニューで、[モニタリングモードへの移行]を選択します。モニタリング

モードへ移行するかどうかの確認のダイアログボックスが表示されます。

2. [OK]をクリックします。モニタリングモードで接続されたGLC上のプログラムのRUN/STOPが

できます。
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3.2.コントローラのRUN/STOP

モニタリングモードで接続すると、コントローラのRUN/STOPができます。この時点でコント

ローラのモニタを実行し始めます。

前述のように、コントローラへモニタリングモードで接続してから、RUN/STOPやモニタリング

モードの機能を実行してください。

■コントローラのRUN／ STOP手順

1. [コントローラ]メニューで、[RUN/STOP]を選択します。プログラミングモードでは、この

項目は使用できません。[RUN/STOP]ダイアログボックスが表示されます。

参考：リセットにより、保持型の変数はリセットされます。特別な初期設定が必要な場合は、ロ

ジックプログラム上でM0V命令などを使って初期値を設定してください。

項目 内容

RUN

[RUN]ボタンをクリックするとコントローラによるプログラム実行が
開始されます。最初にプログラムのスキャンが始まり、すべてのラ
ダープログラムが順に実行されます。最初のスキャンで初期設定プ
ログラムが実行されます。

STOP [STOP]ボタンをクリックするとコントローラが終了します。

リセット
[リセット]ボタンをクリックすると、コントローラが実行ファイル
を再ロードし、I/Oおよび変数を初期化します。

１スキャン実行
[1スキャン実行]ボタンをクリックすると、プログラムのスキャンが
1回行われます。この機能はアプリケーションのトラブルシューティ
ングやデバックに有効です。

PAUSE
[PAUSE]ボタンをクリックすると、コントローラはプログラムをス
キャンするのを一時停止しますが、I/Oリフレッシュは実行されま
す。

続行
続行は[PAUSE]ボタンをクリックするとコントローラは、現在のデー
タ値を使用してプログラムの実行を再開します。

強制変更有効 強制変更を有効にします。

強制変更無効 強制変更を無効にします。

強制変更
ロジックプログラムで強制変更に登録したすべての変数をリスト
アップします。

I/O使用可

GLCの本体やI/Oユニットの外部I/Oへの入出力を可能にする動作で
す。通常ロジックプログラムのダウンロードをおこなった後、GLCを
運転状態にしただけでは外部I/Oの入出力をおこなうことができませ
ん。これは、操作やロジックプログラムのミスなどで、機会が突然
動作することを防止するための安全を優先する考え方の機能です。
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接続

モニタリングモードへの移行

コントローラへの書き込み

コントローラからの読み出し

変更の書き込み
(オンラインエディット時の

み使用)

リセット

RUN

続行

STOP

PAUSE

1ｽｷｬﾝ

強制変更有効

I/O使用可

または、[ｺﾝﾄﾛｰﾗ(C)]メニューおよびツールバーより選択することができます。

　 ・ RUN/STOP の移行時に内部的にI/O 使用可のチェックをおこ

なっています。よってRUN状態で「I/O使用可」を変更しても

反映されません。一端、必ずSTOPにして「I/O使用可」の変

更を行い、RUNに戻してください。
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3.3. システム変数によるプログラムのトラブルシューティング

コントローラの起動後にアプリケーションがうまく動作しない場合、システム変数を使用して

アプリケーションのトラブルシューティングを実行することができます。システム変数

#Fault、#IOFault、#IOStatus、#ScanCountは、コントローラかI/Oに発生するトラブルの検

出に最も有効です。

システム変数の詳細については、「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 第3章 シス

テム変数」を参照してください。

項目 内容

#Fa u l t C o d e
最新のエラー状況を示します。立ち上がり一回目のスキャン実行時
に、「 0」にリセットされます。

#Fa u l t r u n g エラーが発生したラングの番号が表示されます。

#IO F a u l t I / Oドライバでエラーが検出されると ONになります。

#IO S t a t u s

I / O固有のエラーを表示する配列です。これらのエラーには、ドライ
バごとに異なるエラーコードがつけられます。エラーの詳細につい
ては、ドライバのオンラインヘルプを参照してください。 #IOF a u l t
が ONになった場合にのみ、エラーが #IOS t at u sで表示されます。

#Sc a n C o u n t
コントローラが起動してから実行したスキャン回数を示します。こ
の変数は、モニターを開始してから常に増加しています。増加して
いない場合は、コントローラが動作していません。
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3.4.システム変数の表示

システム変数を表示させて、I/Oの状態、スキャン時間、コントローラの状態に関する情報を

見ることができます。

■システム変数の表示手順■システム変数の表示手順■システム変数の表示手順■システム変数の表示手順■システム変数の表示手順

1. [データ]メニューで[変数リスト]を選択します。[変数リスト]ウィンドウが表示されます。

このウィンドウにはPro-Control Editorのシステム変数（#で始まる変数）がすべて表示

されます。表示されない場合は、[表示]メニューで[システム]を選択してください。

2. [データ]メニューで[データ値表示リスト]を選択すると、[データ値表示リスト]ウィンドウ

が表示されます。

3. モニタするシステム変数をクリックして、[変数リスト]ウィンドウから[データ値表示リ

スト]ウィンドウへドラッグします。

ロジックプログラムのスキャン中にエラーが発生した場合は、モニターした変数が当該のエ

ラーを表示します。以下は、ドライバ1でI/Oエラー821が発生した例です。
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3.5.コントローラからの読み出し

GLC本体にあるロジックプログラムの編集や保存を行いたい場合はコントローラから読み出

します。

GLCからロジックプログラムを読み出すには以下の方法があります。

・GP-PRO/PBⅢの[転送]ウィンドウで画面データとロジックプログラムを受信する。

・Editorでロジックプログラムのみを受信する。

ここではEditorでロジックプログラムのみを転送する方法について説明します。

GP-PRO/PBⅢの[転送]ウィンドウで受信する方法については、「GP-PRO/PBⅢ オペレーショ

ンマニュアル 第7章 データ転送」を参照してください。

■コントローラからの読み込み手順■コントローラからの読み込み手順■コントローラからの読み込み手順■コントローラからの読み込み手順■コントローラからの読み込み手順

1. コントローラがモニタリングモードで接続されている場合は、[コントローラ]メニューで[プ

ログラミングモードへの移行]を選択します。

【重要】

プログラムに初期化していない値が含まれている場合、プログラムから読み出す前に、コ

ントローラを終了してください。

2. [コントローラ]メニューで、[コントローラからの読み出し]を選択します。コントローラに

書き込まれたプログラムがEditorで開かれます。これでプログラムに変更を加えたり、

PRWファイルとして保存できるようになります。

3.6.プロパティ

コントローラメニューの[プロパティ]を選択するとGLCのプログラム情報がリストボックスで表

示されます。

以下はプログラム情報のプロパティボックスです。
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第 4章モニタリングモードでの動作確認

コントローラで実行しているプログラムにモニタリングモードで変更を加え、その変更内容を

すぐに実施することができます。

本章での解説や例示では、C:¥Program Files¥Pro-face¥ProPBWin¥GLC_SamplesにあるSoda.prw

を使用します。このファイルでは、ラダーのカラーやオプションをシステムのデフォルト値に

設定しているものとします。

4.1.編集を始める前に

本章では、例としてSoda.prwを使用します。

■ロジックプログラムの実行手順

1. Soda.prwを開きます。このファイルはサンプルプログラムとしてに添付されています。

デフォルト設定のパスはC:¥Program Files¥Pro-face¥ProPBWin¥GLC_Samplesです。

2. コントローラにプログラムを書き込みます。

3. コントローラをモニタリングモード接続します。

4. コントローラをRUNします。コントローラの操作の詳細

参照→第3章 ロジックプログラムグラムを実行する

■モニタリングモードでGLCに加えられるプログラムの変更

コントローラにモニタリングモードで接続中、以下の変更をプログラムに加えることができ

ます。

・変数の状態の変更

・変数の値の変更

4.2.モニタリングモード編集にカラーを使用する

Editorでは、デフォルト設定のカラーを使用して、特定の状態を示したり、モニタリングモー

ドの動作中にロジックプログラムに変更を加えることができます。

デフォルト設定のカラーは以下のとおりです：

項目 内容
緑 回路が導通しています。
赤 ラングにエラーが発生していることを示します。
紫 オンラインエディットしていることを示します。
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■Editorのカラーのデフォルト設定の変更手順

1.[表示]メニューで[カラー]を選択します。[カラー]ダイアログボックスが表示されます。

2.変更したい[エレメント]と[カラー]を選択して、[更新]をクリックします。

4.3.ディスクリート変数をON／ OFFする

ロジックプログラムの実行中は、ディスクリート変数を手動でON／OFFすることができます。

強制ONにした場合はON状態が保持されますが、手動でディスクリートをONにした場合スキャ

ンが行われると、ディスクリート変数の状態がプログラムの影響を受けるため、プログラムに

依存します。

■ディスクリートのON／ OFF方法

1. ラング2の出力コイルに割り付けた変数「ランプ」をマウス右ボタンでクリックします。

2. ショートカットメニューで[ONにする]を選択します。変数「ランプ」がONになり、ラング

が導通します。

3. ラング2の出力コイルに割り付けた変数「ランプ」をマウス右ボタンでクリックします。

4. ショートカットメニューで[OFFにする]を選択します。「ランプ」変数がOFFになり、導通状

態はクリアされます。

参考：[オプション]ダイアログボックスの[モニタ]タブで「パワーフロー」が選択されていな

いと、導通状態はロジックプログラムに表示されません。参照→2.1.1 ロジックプログラム

を作成する前にオプション画面で設定を行う



4-3

第 4章　モニタリングモードでの動作確認

4.4.ディスクリート変数を強制的にON/OFFする

コントローラにモニタリングモードで接続している間は、ディスクリート変数を強制的にON/

OFFすることができます。ディスクリート変数を強制的にON/OFFすると、強制ON/OFFを手動

で解除するまでは状態が保持されます。整数変数、文字型変数のビット指定の状態は変更でき

ません。

■ディスクリート変数の強制的なON／ OFF方法

1.ラング9の出力コイルの変数「ソーダバルブ」を右クリックします。

2.ショートカットメニューで[強制ON]を選択します。

3.[強制変更]ウィンドウで[OK]をクリックします。

変数がONとなり、プログラムではOFFになりません。

参考：強制ON/0FFを指定したのにロジックプログラムに反映されない場合は、使用禁止の設

定になっています。有効にするには、[RUN/STOP]ダイアログボックスで[強制変更有効]ボタン

をクリックするか[コントローラ]メニューおよびツールバーより切り替えることができます。

4.5.変数値の変更

コントローラにモニタリングモードで接続している間は、ロジックプログラムに含まれる変数

の値を設定することができます。

■変数値の変更手順

1. [データ]メニューで[データ値変更]を選択すると、[データ値変更]ダイアログボックスが表示さ

れます。

2. ロジックプログラムの変数「カップ小個数」をクリックします。下のような[データ値変更]

ダイアログボックスが表示されます。

Off　(ON)

3. [値]フィールドを選択してから、5を入力してください。

4. [更新]をクリックします。「カップ小個数」の値が5になりました。他の値を変更するか、
または[閉じる]をクリックして[データ値変更]ウィンドウを閉じます。

参考：・ データ値は、10進数、16進数、8進数、2進数のいずれかのフォーマットで入力

できます。[データ表示リスト]で選択することもできます。

　　　・ [データ値変更]ダイアログボックスとともに、[変数リスト]ウィンドウか[データ

値表示リスト]ウィンドウを使用すれば、変数をすばやく検索して設定することが

できます。
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4.6.変数の属性変更

変数リストの[データ]メニューに変数の保持、グローバルの属性を変更するメニューがありま

す。このメニューはプログラミングモードのみ有効となります。

■変数(保持)の属性変更手順

1. [データ]メニューで[変数リスト]を選択すると、[変数リスト]ウィンドウが表示されます。

　 変更したい変数を選択し、属性を変更します。システム変数の保持は変更できません。

■変数(グローバル)の属性変更手順

1. [データ]メニューで[変数リスト]を選択すると、[変数リスト]ウィンドウが表示されます。

　 変更したい変数を選択し、属性を変更します。
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■表示モード一括変更

[データ]メニューから[データ値表示リスト]を選択します。選択した変数の表示モードを一括

で変更が可能です。

■配列の要素ごとの表示

データ値表示リストで配列の場合は、[要素ごとの表示]で配列タイマ、カウンタの値を要素ご

とに表示します。

1.[データ]メニューで[変数リスト]を選択し、[データ]メニューから[データ値表示リスト]を

　選択します。

2.[データ値表示リスト]メニューから[要素ごとの表示]を選択します。

4.7.データ値表示リスト
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4.8.オンラインエディット（対応機種：GLC2000シリーズ）

モニタリングモードにおいてロジックプログラムの実行中にロジックプログラムを変更するこ

とができます。

オンラインエディットでは、編集機能として6種類の編集ができます。

1. ラングの追加

2. ラングの置換

3. ラングの削除

4. ラベルの追加

5. サブルーチンの追加

6. 変数の追加

4.8.1　オンラインエディットの編集機能

■ラングの追加

指定ラング間にラングを1行追加します。

［挿入］メニューの［ラング］を選択します。

この時、変数追加をした場合は変数追加命令も同時に行われます。

■ラングの置換

既存行のラングを編集します。

命令の挿入、置換、削除ができます。

この時、変数追加をした場合は変数追加命令も同時に行われます。

■ラングの削除

選択したラングを削除します。

この時、変数は削除されません。

→

→

→
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■ラベルの追加

ラベルを追加します。

［挿入］メニューの［ラベル］を選択します。

■サブルーチンの追加

サブルーチンを追加します。

サブルーチンは、ENDラベルとPENDラベルの間に挿入されます。

［挿入］メニューの［サブルーチン］を選択します。

■変数の追加

新規の変数を追加します。

［データ］メニューの［変数タイプ］または命令の挿入時に追加することができます。

■編集ロジックプログラムの書き込み

［コントローラ］メニューの［変更の書き込み]で編集したロジックプログラムをGLCに書き込

みます。または編集後、他のラングを編集すると書き込まれます。

■編集ロジックプログラムを元に戻す

直前に編集したロジックプログラムをラング単位で元に戻します。

→

→
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4.8.2　データ保存

ロジックプログラムは、Editorで作成後、［コントローラへの書き込み］で一旦FEPROMに書き

込まれます。書き込み後最初のGLC起動時に、FEPROMの内容をSRAMにコピーします。

オンラインエディットでは、このSRAMに保存されているロジックプログラムを編集します。オ

ンラインエディット後GLCを再起動した場合、通常GLCはSRAMに保存されているデータを読み

出しますが、SRAMに保存されたデータは電源OFF時のバッテリー切れ※1などによりSRAMのデー

タが失われることがあります。その場合、次回GLC起動時にはFEPROMに保存されているロジッ

クプログラムが読み出されます。

SRAMのデータが失われた場合に備え、GLCのオフラインメニューで［FEPROMへのコピー］を実

行するか、EditorでPRWファイルとして保存することにより、バックアップしてください。

■FEPROMへのコピー

GLCのオフラインメニュー［FEPROMへのコピー］を選択します。

注意：オフラインメニューへ移行すると、GLCのロジックプログラムや表示機能は停止し、そ

の後、初期状態から起動します。

FEPROMへ編集したロジックプログラムをコピーすることで、SRAMに保存されているロジック

プログラムが失われてもFEPROMからロジックプログラムを読み出すことでシステムは継続し

て運転が可能となります。

【重要】FEPROM へのコピーを実行していない状態でGLCを再起動すると“No Backup logic

program in FEPROM”という警告メッセージが表示されます。通常はSRAMに保存されている

データを読み出しますが、SRAMのデータが失われた場合は、FEPROMに保存されているオンラ

インエディットによる編集前のデータを読み出します。SRAMのデータが失われた場合に備え

て、FEPROMへのコピーを必ず実行してください。

【重要】SRAMのデータが失われたとき、FEPROMからロジックプログラムの読み出しは自動的に

行われます。ただし、この状態のときは、マイナー異常のエラーが発生しますので自動的に

FEPROMのロジックプログラムで実行すると問題があるシステムでは［継続異常スイッチ］を選

択してロジックプログラムが自動的に実行しないように設定してください。

※1リチウム電池の寿命は電池周囲温度40℃以下で10年以上、50℃以下で4.1年以上、60℃以下で
1.5年となります。バックアップ期間は初期状態（満充電）で約60日、電池寿命時で約6日です。
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■Editorでの保存

Editorでオンラインエディット終了後、プログラミングモードに移って、編集したロジックプ

ログラムを［保存］することで、PRWファイルとして保存することができます。PRWファイル

として保存されているロジックプログラムをGLCにダウンロードすることで編集後のロジック

プログラムを実行することができます。
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このページは、空白です。
ご自由にお使いください。
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第5章　EditorとGP-PRO/PBⅢ

GP-PRO/PBⅢでは、Editorで作成した変数とリンクした操作画面を作成して、コントローラや

稼動しているロジックプログラムを操作したりモニタリングをすることができます。

本章では、GP-PRO/PBⅢでのGLC用画面の作成方法について説明します。本章は簡単なチュー

トリアルの形態になっており、タンクからの水をポンプで汲み上げるために設計したロジック

プログラムとリンクした画面をGP-PRO/PBⅢで作成します。

5.1.GP-PRO/PBⅢでの変数表示

GLC用の変数をGP-PRO/PBⅢでインポートする方法について説明します。

5.1.1.Editorの起動手順

1. [スタート]ボタンをクリックして、[プログラム(P)]→[Pro-face]→[ProPB3 C-Package]の

順にポイントし、[プロジェクトマネージャ]をクリックします。

2. プロジェクトマネージャが起動します。

■新規プロジェクトの作成

1. プロジェクトマネージャで[プロジェクト(P)]から[新規作成(N)]を選択するか、

をクリックします。

2. コメント、GPタイプ、接続機器、拡張SIOタイプを設定し、 　で実行します。
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参考：外部機器(PLC、温調器、インバータなど)を接続しない場合は、「メモリリンクSIOタイ
プ」を選択します。

3. ロジックプログラムまたは画面を作成するかどうかの問い合わせがあります。

ロジックプログラムの作成：Editorが起動します。

画面の作成：画面エディタが起動します。

キャンセル：プロジェクトマネージャに戻ります。

・ プロジェクトファイルを新規作成後、保存をせずに別プロ

ジェクトファイルを作成または選択しようとすると、保存す

るかどうかの問い合わせがあります。 をクリッ

クすると、[名前を付けて保存]のダイアログボックスが表示さ

れます。　 　　　 をクリックすると保存せずに画面を開

く操作に移ります。

■既存プロジェクトから選択

プロジェクトマネージャで[プロジェクト(P)]から[選択(S)]を選択するか、　　

をクリックします。

目的のプロジェクトファ
イルのあるフォルダを選
択します。

現在のフォルダや既存プ
ロジェクト名がリスト表
示されます。

リストから選択したプロジェク
トファイル名が表示されます。
プロジェクトファイル名を入力
して指定することもできます。

目的のファイルの種類を選択し
ます。

選択されているプロジェクトファイルに付け
られたコメント、選択されているGPタイプと
接続機器、拡張SIOが表示されます。
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1. プロジェクトマネージャで[プロジェクト(P)]から[選択(S)]を選択するか、　　　　　　を

クリックします。

2. プロジェクトリストから選択します。または、プロジェクトファイル名を入力します。

3.            で実行します。

■ロジックプログラムの起動アイコン

作成 ：Editorでロジックプログラムを作成します。

モニタ：ロジックプログラムをモニタリングします。

I/O ：I/Oコンフィギュレーションを行います。

変数 ：変数リストを表示します。

・ GPタイプがGLCシリーズの場合のみロジックプログラムの各

アイコンが有効になります。

旧バージョンで作成されたプロジェクトファイルを選択する際に、一端WLLファイルをイン

ポートしているプロジェクトを選択すると、再度WLLファイルを割り付ける作業が必要になり

ます。その際、以下のダイアログボックスが表示されます。
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5.1.2.命令データの貼り付け

はじめに作画で使用する部品やタグのアドレスに変数を割り付けるために、作成したロジック

プログラムを一度保存してください。保存することにより、変数はGP-PRO/PBⅢにインポート

されます。

Editorで作成したロジックプログラムの命令をコピーして画面エディタ上に貼り付けることに

より、その命令に該当する部品を配置できます。

また逆に、画面に配置した部品をコピーしてロジックプログラム上に貼り付けることにより、

その部品に該当する命令を挿入できます。

■命令-部品間の変換

命令と部品はそれぞれ該当する種類が決まっています。

◆命令から部品への変換

各命令が変換される部品の種類は以下のとおりです。

命令 部品

NO(a接点) ビットスイッチ

NC(b接点) ビットスイッチ

PT(立ち上がり接点) ビットスイッチ

NT(立ち下がり接点) ビットスイッチ

OUT/M(アウトコイル) ランプ

NEG/NM(反転コイル) ランプ

SET/SM(セットコイル) ランプ

RST/RM(リセットコイル) ランプ

CTU(アップカウンタ) 数値表示器/グラフ/設定表示器

CTD(ダウンカウンタ) 数値表示器/グラフ/設定表示器

CTUD(アップダウンカウンタ) 数値表示器/グラフ/設定表示器

TON(オンディレータイマ) 設定表示器

TOF(オフディレータイマ) 設定表示器

TP(パルスタイマ) 設定表示器
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◆部品から命令への変換

各部品が変換される命令の種類は以下のとおりです。

部品 命令

ビットスイッチ

NO(a接点)
NC(b接点)
PT(立ち上がり接点)
NT(立ち下がり接点)

ランプ

NO(a接点)
NC(b接点)
PT(立ち上がり接点)
NT(立ち下がり接点)
OUT/M(アウトコイル)
NEG/NM(反転コイル)
SET/SM(セットコイル)
RST/RM(リセットコイル)

数値表示器/グラフ/設定表示器
CTU(アップカウンタ)
CTD(ダウンカウンタ)
CTUD(アップダウンカウンタ)

設定表示器
TON(オンディレータイマ)
TOF(オフディレータイマ)
TP(パルスタイマ)

■ロジックプログラムの命令を画面に貼り付ける

ロジックプログラムの命令をコピーし、画面に貼り付けます。貼り付け時に、変換する部品の

種類をリストから選択します。

・命令をコピーする前に命令に変数を割り付けておく必要があり

ます。変数の割り付けれらていない命令を画面に貼り付けるこ

とはできません。

・命令を貼り付ける前に、必ずロジックプログラムを保存してお

いてください。

1.Editorで目的の命令を選択します。

画面に命令を貼り付けた後にロジックプログラム側で命令を変

更しても、既に貼り付けた命令には反映されません。
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4.変換する部品を選択し、　　　　　で確定します。コピーした命令に応じて変換する部品が
リスト表示されます。変換できる部品が固定の場合は、表示されません。

2. Editorで[編集(E)]から[コピー(C)]を選択します。選択した命令がクリップボードにコ
ピーされます。

3. 画面エディタで[編集(E)]から[貼り付け(P)]を選択します。
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5. 画面エディタで[編集(E)]から[貼り付け(P)]を選択します。

■画面に配置した部品をロジックプログラムに貼り付ける

画面に配置した部品をコピーし、ロジックプログラムに貼り付けます。貼り付け時に、変換す

る命令の種類をリストから選択します。

・部品をコピーする前に部品に変数（GLCシンボル）を割り付けて

おく必要があります。変数の割り付けれらていない部品をロ

ジックプログラムに貼り付けることはできません。

・変数はロジックプログラムを保存することによりシンボルエ

ディタにGLCシンボルとして登録されます。

・ ロジックプログラム側に命令を貼り付けた後に画面側で命令

を変更しても、既に貼り付けた命令には反映されません。

1. 画面エディタで目的の部品を選択します。
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2. 画面エディタで[編集(E)]から[コピー(C)]を選択します。選択した部品がクリップボード
にコピーされます。

3. ロジックプログラムエディタで命令を挿入したいラングを選択し、[編集(E)]から[貼り付け
(P)]を選択します。

4. 変換する命令を選択し、ダブルクリックで確定します。コピーした部品に応じて変換する
命令がリスト表示されます。
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■ドラッグ&ドロップによる操作

ドラッグ&ドロップで命令データのコピーおよび貼り付け、または部品のコピーおよび貼り付

けを行うことができます。

・ ドラッグ&ドロップする前に命令または部品に変数を割り付け

ておく必要があります。変数の割り付けれらていない命令や部

品はドラッグ&ドロップできません。

◆ロジックプログラムの命令から部品へのドラッグ&ドロップ

Editorで作成したロジックプログラムの命令を画面エディタ上にドラッグすることにより、そ

の命令に該当する部品を配置できます。

・ ドラッグ&ドロップする前に、必ずロジックプログラムを保存

しておいてください。

・ 画面に命令を貼り付けた後にロジックプログラム側で命令を

変更しても、既に貼り付けた命令には反映されません。

◆部品から命令へのドラッグ&ドロップ

画面に配置した部品をロジックプログラム上にドラッグすることにより、その部品に該当する

命令を挿入できます。 Ctrl キーを押しながらドラッグします。

・ ロジックプログラム側に命令を貼り付けた後に画面側で命令

を変更しても、既に貼り付けた命令には反映されません。
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・ Editorで整数変数のビット指定を使用する/しないに関わら

ず、GP-PRO/PB Ⅲには通常の整数変数のみインポートされま

す。GP-PRO/PBⅢで整数変数にビット単位でアクセスしたい場

合は、GP-PRO/PBⅢでビット指定します。

アドレスキーパッド
を起動

16進数入力用キー{

クリックするとアドレス
キーパッドが閉じます。

表示窓

クリアキー

ここをクリックすると
デバイス名をリスト表
示します。

バックスペースキー

タイトルバーをマウスでドラッグす
ると、アドレスキーパッドを任意の
位置へ移動できます。

エンターキーで
確定します。GLCシンボルキーパッ

ドを表示します。

【アドレスキーパッド】

【GLCシンボルキーパッド】

エンターキーで
確定します。

アドレスキーパッド
に戻ります。

GLC シンボルが
プルダウン表示
されます。

■アドレスキーパッドから入力する

Editorでは整数変数に修飾語(.X[m])をつけることでビット指定ができます。同様にGP-PRO/

PBⅢでも、インポートした整数変数に修飾語(.X[m])を付けることでビット指定できます。

参照→「Pro-Control Editorユーザーズマニュアル 2.3 変数へのアクセス」

ロジックプログラムの変数（GLCシンボル）をビット指定する場合は、アドレスキーパッドか

らGLCシンボルキーパッドを表示して指定します。

GLCシンボルをビット
指定します。
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■変数の制限事項

GP-PRO/PBⅢでGLCの変数を扱う場合、以下のような制限があります。

・ 通常のシンボルのエクスポートではGLCシンボルは出力しません。

・ 通常のシンボルをコピーし、貼り付けした時に、コントローラ変数内に存在する変数は設

定できません。

・ 通常のシンボルの入力ではGLCシンボル内に存在する変数は設定できません。

・ GPタイプの変更でGLCからGLC以外のGPに変更された場合、GLCシンボルが設定され

ている時、GLCシンボルは通常変数に変更され自動的に割り当てられたアドレスは全

て削除され、GLCシンボルを設定していた画面は、自動的に転送準備が必要な状態と

なります。GLCシンボルの割り付けを見直してください。

・ GLCシンボルを含む画面をシミュレーションした場合、シミュレーション画面のデバ

イス情報にはGLCシンボルを設定したデバイスは表示されません。

・ GLCシリーズでは、Editorの変数にデバイスタイプがないのでGP-PRO/PBⅢ機能のEタグ、

Kタグの間接指定のデバイスタイプ&アドレスの指定はできません。

・ GLCの変数は32bitデバイスのLow/High順で扱われます。

・ GP-PRO/PBⅢではGLCの配列の’[]’を’<>’で表します。

・ GP-PRO/PBⅢで扱える変数の数は2048個です。配列の１要素を1つの変数として扱われます。グ

ローバル変数が2048個を越える場合、GP-PRO/PBⅢのタグ/部品で使用しない変数は非グローバ

ル変数にしてください。

5.1.3.「ポンプチュートリアル」による作画例

ポンプチュートリアルは、タンクから水をポンプで汲み上げるために設計したロジックプログ

ラムとリンクした画面をGP-PRO/PBⅢで作成します。

■Editorの起動

1. プロジェクトマネージャから[ロジックプログラム/作成]をクリックします。また、[作画/

画面]をクリックして、Editorと作画エディタの両画面を開きます。
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2. Editorで以下のロジックプログラムを作成してください。完成版は、「pump.prw」ファイル

にありますので参照してください。

5. 操作ビットアドレスが「ポンプ」になっていることを確認して[配置]してください。画面

エディタに「ポンプ」ビットスイッチが作成されます。

6. 画面エディタでタンクグラフを作成します。「ツールバー」から「タンクグラフ」をクリッ

クするか、「メニューバー」から[部品(P)/タンクグラフ(G)] をクリックします。

3. Editorの変数をインポートするために保存を行ってください。画面エディタで変数を使用

できるようになります。

4. Editorの「ポンプ」命令を選択し、GP-PRO/PBⅢの画面エディタへドラッグします。画面

エディタでドロップすると「部品選択」ダイアログボックスが表示されるので、「ビットス

イッチ」を選択して[OK]します。
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7.「プルダウンメニュー」から「タンクレベル」を選択して[配置]します。

5.2.GLCへのダウンロード

コントロールアプリケーションを動作させる前に、GP-PRO/PBⅢで作成した画面をGLCへダウン

ロードします。

■画面作成ソフトGP-PRO/PBⅢで作成した画面をGLCにダウンロードする手順

1.[画面の転送]をクリックします。

2.設定メニューの[設定]で「情報の転送/コントロールの送信」にチェックが入っているの

を確認し、[画面の転送]ウィンドウで転送を行ってください。エラーが発生した場合にはそ

のエラーとともに、ダウンロードの進行状況が表示されます。

参考：ダウンロード中、他のプログラムはコンピュータの同じポートを使用することはできません。
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5.3.ポンププロジェクトの実行

サンプルプログラムが動作しているのを確認するには、コントローラを実行してください。

■コントローラのロジックプログラムをGLCにダウンロードする手順

1.GP-PRO/PBⅢを起動します。

2.Pump.prwを選択し、[コントロールの作成]をクリックします。

3. [コントローラ]メニューで[コントローラへの書き込み]を選択します。

4.しばらくの間[ダウンロードの進行状況]ウィンドウが表示されます。

5. [コントローラ]メニューで[モニタリングモードへの移行]を選択します。

6. [コントローラ]メニューで[RUN/STOP]を選択します。コントローラのコントロールパネル

が表示されます。

7. [RUN]をクリックします。

・ 本チュートリアルでは外部への入出力を行いませんが、I/O機

器を接続して外部への入出力を行う場合は、[コントローラ/コ

マンド]メニューで「I/O使用可」の設定を行ってください。

参照→「3.2　コントローラのRUN/STOP」

これで、GLCにダウンロードされたコントローラがロジックプログラムPump.prwを実行します。

参照→「第3章 ロジックプログラムグラムを実行する」

■動作確認

1. GLC画面上の[ON]ボタンをタッチします。ポンプでタンクから汲み出すにつれて、液レベルが

下がるのを確認してください。

2. GLC画面上の[OFF]ボタンをタッチします。ポンプがそれ以上タンクから汲み出さず、液レベル

が上がるのを確認してください。

上記内容が問題なく動作している場合は正常です。動作しない場合は、もう一度、手順を1からや

り直してください。

まとめまとめまとめまとめまとめ

このレッスンでは、以下の操作を学習しました。

・ プロジェクトマネージャを開く方法

・ コントローラとリンクして動作するGP-PRO/PBⅢによるプロジェクトの作成方法

・ 変数を、GP-PRO/PBⅢにインポートする方法

・ Editorの変数をGP-PRO/PBⅢの作画オブジェクト(部品、タグなどの要素)にリンクさせる方法

・ GP-PRO/PBⅢとEditorを組み合わせたGLCでの実行手順
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第6章 Pro-Control EditorとPro-Server（対応機種：GLC2000シリーズ）

Pro-Serverを使用すれば、イーサネット経由で変数のリード／ライトおよび2Way機能（配信、

アクション機能など）を実行できます。

Pro-Serverの詳細については「Pro-Server with Pro-Studio for Windowsオペレーションマ

ニュアル」を参照してください。

本章では、Pro-Serverで GLC変数を使用する方法について説明します。

6.1.GLC変数のインポート

Pro-Studioで変数を扱うためには、GP-PRO/PBⅢにインポートされたGLCシンボルを、Pro-

Studioを使ってインポートします。

インポートしたGLCシンボルはGLCローカルシンボルとして登録されます。

このGLCローカルシンボルは、

・GLCタイプの参加局のみ存在するシンボル

・編集・削除はできない

・デバイスの種類はビットと32ビット16進のみ

となります。

■GLC変数のインポート手順

Pro-Studioで GLCシンボルをインポートする方法について説明します。

1. Pro-Studioを起動します。

2. ネットワークプロジェクトファイルを作成または選択します。

3. [編集]の[参加局の登録]を選択します。

「PRO/PBⅢのプロジェクトファイル」でリンクするPRWファイルを選択します。

4. [ツール]の[GLC変数のインポート]を選択します。

5. メイン画面の右にある[シンボル名（アイテム）]にGLCシンボルが表示されます。
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6.2.S100ファイルチェック

GLCシンボルのインポートにより各参加局が持っているS100ファイル、リンクするPRWファイ

ルの持っているS100ファイル、およびGLC本体にダウンロードされているS100ファイルの内

容が異なると、不正なデバイスをアクセスする可能性があります。そのため、各S100ファイ

ルの日付をチェックし、異なれば警告表示します。

1. Pro-Server (Pro_API)側

ネットワークプロジェクトファイルがロードされたとき、各参加局の持っている[S100ファイ

ルの日付]と、リンクされているPRWファイルの日付を比較し、異なれば以下の警告表示しま

す。

2. 2WayDriver (GLC本体)側

GLC起動時に各参加局の持っている[S100ファイル日付]と、GLC本体にダウンロードされてい

るS100ファイルの日付を比較し、異なれば警告表示します。
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付録A：エラーと警告

プログラムでエラーチェックが行われると、[エラーチェック]ウィンドウにエラーや警告が表

示されます。これらのエラーや警告は、プログラムのロジック、変数、I/Oなどに起こる問題

に関するものです。エラーの原因ごとにエラーコードが割り付けられています。このコードの

値を参考にすると、エラーや警告の発生原因が特定できます。

200-299：ロジックのエラーと警告

ラダープログラムの命令に関する情報については、メインウィンドウで選択してから[ヘルプ]

メニューで[関係トピックヘルプ]を選択して[F1]キーを押してください。

◆エラー200
パラメータはディスクリートでなければなりません。
命令にディスクリートのオペランドが必要です。以下のいずれかです：
ディスクリート値
ディスクリート配列の要素
整数値のディスクリート要素

◆エラー201
パラメータはカウンタでなければなりません。命令にカウンタの値が必要です。

◆エラー202
パラメータはタイマでなければなりません。命令にタイマの値が必要です。

◆エラー203
・・・は整数または実数でなければなりません。命令に、変数または定数として整数または実
数が必要です。

◆エラー204
・・・は定数でない整数または実数でなければなりません。命令に整数または実数の変数が必
要です。命令を定数にすることはできません。

◆エラー205
・・・は整数でなければなりません。命令にデータ値が整数である変数または整数の定数が必
要です。

◆エラー206
・・・は整数でなければなりません。しかし配列は許されません。命令にデータ値が整数であ
る変数または整数の定数が必要です。命令を配列にすることはできません。

◆エラー207
・・・は定数でない整数でなければなりません。命令に整数の変数が必要です。命令を定数に
することはできません。

◆エラー208
パラメータがラベルでなければなりません。命令にラベル名が必要です。そのラベル名が存在
しなければなりません。

◆エラー209
パラメータがサブルーチンでなければなりません。命令にサブルーチン名が必要です。

◆エラー210

ラベルが範囲外のところで使用されています。指定したラベルは存在しますが、有効範囲外です。
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◆エラー211

サブルーチンは自分自身をコールできません。サブルーチンの中でJSR命令で同じサブルーチ

ンをコールします。

◆エラー212

・・・は・・・と同じタイプでなければなりません。2個のパラメータが同じタイプ（整数、実

数など）でなければなりません。

◆エラー213

・・・は・・・と同じサイズでなければなりません。2個のパラメータが同じサイズでなけれ

ばなりません。つまり2個のパラメータはどちらも、｢同じ数の要素をもつ配列｣または｢非配列｣

でなければなりません。

◆エラー214

XはYと同じサイズまたは、整数でなければなりません。2個のパラメータが同じサイズであ

るか、または2番目のパラメータの方が大きいサイズのように見なされる整数でなければなり

ません。

◆エラー215

Xは整数または実数またはディスクリートの配列でなければなりません。命令に変数、定数、

または配列として、整数、実数、またはディスクリートが必要です。

◆エラー216

・・・は定数でない整数または実数、またはディスクリート配列でなければなりません。命令

に変数または完全な配列として、整数、実数、またはディスクリートが必要です。定数にする

ことはできません。

◆警告217

両方のパラメータは定数です。命令が2個の定数を比較しています。

◆警告218

入力パラメータが出力命令に使用されました。変数は入力にマークをしているのに（[変数タ

イプ]ウィンドウを参照）、出力命令で使用されています。I/O割り付けを確認してください。

◆警告219

設定値が”０”です。

◆警告220

設定値が”０”です。

◆警告224

パラメータに保持型のデータを使用できません。命令のパラメータに割り付けた変数に保持型

データを使用できません。

◆警告225

・・・は整数配列でなければなりません。命令のパラメータに割り付ける変数は、整数配列で

なければなりません。

◆エラー250

重複ラベルは使用できません。同じラベルが、2回以上定義されています。プログラムの別の

部分であっても重複はできません。

◆警告251

空サブルーチン実行上意味がありません。サブルーチンにラングがありません。

◆警告252

空ラングは実行上意味がありません。ラングに命令がありません。空のラングの修正を選択し

ないと、プログラムに効果が生じません。



7-3

第7章　付録A:エラーと警告

◆警告253

空分岐は実行上意味がありません。分岐に命令がありません。空の分岐の修正を選択しないと、

プログラムに効果が生じません。

◆エラー254

出力、演算などの制御命令がラングの最後になければなりません。命令の右側に何もありませ

ん。

◆警告255

・・・が複数のタイマで使用されています。同一のタイマ変数が複数のタイマ命令で使用され

ています。結果は不定となります。[リファレンス]ダイアログボックスを使用して他のタイマ

命令を検索し変数名と変更してください。

◆エラー256

・・・が複数のカウンタで使用されています。同一のカウンタ変数が複数のカウンタ命令で使

用されています。結果は不定となります[リファレンス]ダイアログボックスを使用して他の命

令を検索し変数名を変更してください。

◆エラー257

ラング上の最後の命令は出力命令でなければなりません。命令が出力命令になっていません

（したがってパラメータの値が変わりません）。

◆エラー258

複数の出力命令を使用できません。出力命令は右側に他の命令をもつことはできません。

◆エラー259

分岐の最後の命令は出力命令でなければなりません。出力命令は右側に他の命令をもつことは

できません。

◆エラー260

ネスティングのレベルが最大を超えました。ラングの分岐レベルが多すぎます（レベルの最大

数は25です）。ラングを小さくいくつかに分割してみてください。

◆エラー262

プログラムが大きすぎます。GLCのフラッシュメモリの使用可能な容量を超えています。

◆警告263

・・・が複数のコイルで使用されています。同一変数が複数のコイルで使用されています。ロ

ジックプログラムの処理順で最後に変数が割り付けられた命令の結果が有効になります。

◆エラー264

NEXT命令が見つかりません。FOR命令に対応したNEXT命令がありません。

◆エラー265

FOR命令が見つかりません。NEXT命令に対応したFOR命令がありません。

◆エラー266

FOR、NEXT命令は他の命令と同一ラング上に使用できません。FORまたはNEXT命令と同一ラン

グに他の命令を移動してください。

◆エラー267

現在のプラットフォームでは対応しておりません。選択されたGLCでは使用できない命令です。

◆エラー268

FOR-NEXTが存在しません。FOR-NEXT命令間にRET命令が存在します。FOR-NEXTループからの

脱出はできません。
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300-399：変数のエラーと警告

◆警告300

変数タイプは入力または出力ですがI/Oアドレスが割り付けられていません。変数は入力または

出力にマークをしているのに（[変数のタイプ]ウィンドウを参照）、I/Oにマップされません。

◆エラー301

タイプが設定されていません。変数に変数タイプが割り付けられていません。変数タイプを割

り付けるには、[変数タイプ]ウィンドウを使用してください。

◆エラー302

ラベルが見つかりません。存在しないラベルがジャンプサブルーチン(JSR)命令の飛び先とし
て指示されています。

◆エラー303

参照される変数はタイマまたはカウンタでなければなりません。タイマまたはカウンタの変数

の要素を指定したにもかかわらず、別のタイプの変数になっています。[変数タイプ]ウィンド

ウを参照してください。

◆エラー304

変数タイプは整数でなければなりません。変数を使用して配列の要素かまたは修飾語を指定し

ました。この変数は整数でなければなりません。[変数タイプ]ウィンドウを参照してください。

◆エラー305

配列変数でない変数に配列参照されました。配列の要素を指定しましたが、その変数が配列と

して指定されていません。[変数タイプ]ウィンドウを参照してください。

◆エラー306

配列の範囲を越えて参照しています。配列のサイズと等しいかそれ以上の定数を使用して、配

列の要素を指定しました。（有効な要素には0からサイズ-1の番号がついています。）サイズ

は[変数タイプ]ウィンドウで変更できます。

◆エラー308

修飾参照が範囲を超えています。範囲を超えたビット、バイト、ワードの要素を指定しています。

◆エラー309

変数の参照が正しくありません。カウンタの変数にタイマの参照を指定したり、その逆を指定

しています。

◆警告310

・・・がすでに存在します。置き換えできません。その名前の変数はすでに存在しています。

[変数のインポート状態]ウィンドウで[OK]をクリックすると、元からあった変数は新しい変数

に置き換えられます。

◆エラー311

クリップボードのバッファのフォーマットが認識されません。現在のクリップボードの中身は、

[変数リスト]ウィンドウへの貼り付けには適していません。

◆エラー312

警告が多すぎます。[変数のインポート状態]ウィンドウでは、一定の数の警告しか表示しませ

ん。このメッセージが表示されたら、他にも表示されていない警告があるということです。

◆警告313

・・・の右括弧”]”がありません。配列には、[]で囲んだサイズが必要です。たとえば、整数

[10]など。
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◆警告314

配列のサイズは・・・で無効です。サイズ1が使用されます。この変数は配列を意図している

ようですが、サイズが認識されません。サイズは、整数[10]のように、[]で囲んだ整数にしな

ければなりません。

◆警告315

・・・に未知の変数・・・があります。変数タイプは未定義となります。この変数はPro-

Controlの変数タイプとして認識されません。以下の原因が考えられます：

・スペル間違い

・先頭か末尾にブランクがある

◆警告316

・・・に未サポートの配列・・・があります。設定した配列を無視します。この変数では配列

は設定できません。

◆エラー317

変数名が無効です...変数名として無効な文字を入力しました。

◆エラー318

エラー数が多すぎます。

◆エラー320

I/O変数が多すぎます。

◆エラー321

変数が多すぎます。変数の数を減らしてください。

400-499：I/Oのエラーと警告

◆エラー400

変数名がすでにマップされています。この変数は複数のI/Oポイントにマップされています。

[I/Oのコンフィギュレーション]ウィンドウを参照してください。

500-549：一般的なI/Oドライバのエラー

◆エラー501

コントローラの変数と、変数が割り当てられるI/Oターミナルの種類が一致しないときに、表

示されます。

◆エラー502

コントローラの変数と、変数が割り当てられるI/Oターミナルの種類が一致しないときに、表

示されます。

◆エラー503

コントローラの変数と、変数が割り当てられるI/Oターミナルの種類が一致しないときに、表

示されます。

◆エラー504

コントローラの変数と、変数が割り当てられるI/Oターミナルの種類が一致しないときに、表

示されます。
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◆エラー505

コントローラの変数と、変数が割り当てられるI/Oターミナルの種類が一致しないときに、表

示されます。

◆エラー506

ドライバがコントローラの変数を確認しないときに、表示されます。

800-899：特定のI/Oドライバのエラー

I/Oドライバに関係するエラーについて詳しくは、I/Oドライバのオンラインヘルプを参照し

てください。

900-1000：特定のI/Oドライバの警告

I/Oドライバに関係する警告について詳しくは、I/Oドライバのユーザーガイドを参照してく

ださい。

第7章　付録A:エラーと警告
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付録Ｂ：用語集

◆16進数

16が1単位となる整数の表記法です。この値は、前に16#をつけて入力することができます。

たとえば、16#FFは 255になります。

◆GP-PRO/PBⅢ

GP-PRO/PBⅢ for Windows Ver.6.0以上を称し、(株)デジタルが提供する作画ソフトウェア

で、GLCのプログラマブル表示器機能を設計し、設定するのに使用されます。

◆GLC

（株）デジタル社製グラフィックロジックコントローラの総称です。

◆I/O

Input（入力）／Output（出力）。コントローラは、デジタル製I/Oユニットやサードパーティ

の提供するI/Oユニットにより現実のデバイスに接続されます。

◆I/Oアドレス

I/Oモジュールに割り付けるときのアドレス値です。I/Oアドレスのフォーマットは、割り付

けるドライバによって異なります。

◆IEC61131-3

国際電気標準会議（IEC）の制定した標準で、命令リスト（IL）、ラダーロジック図（LD）、機

能ブロック図（FBD）、構造化テキスト（ST）、順次機能チャート（SFC）の5つの制御言語につ

いて印刷および表示方法を定義します。

◆Pro-Control Editor

Pro-Control Editorはコントローラ(ランタイム)へのフロントエンドとして機能します。あ

らゆるプログラムの設計やモニタリングを行います。

◆ウォッチドッグタイマ

一定時間内にENDラングまで実行できなかったとき、ウォッチドッグタイマがメジャー異常を

検出します。ウォッチドッグタイマの設定は[設定」ダイアログボックスで設定できます。

◆エラー

エラーには、メジャー異常、マイナー異常、I/Oエラーの3つがあります。

メジャー異常が発生すると、コントローラは、すぐにロジックプログラムの実行を停止します。エ

ディタには、「メジャー異常」と表示されます。状態をクリアするには、コントローラを[RUN/STOP]

ダイアログボックスでリセットしてください。

マイナー異常は、軽微なエラーです。

I/Oエラーは、I/Oの読み込み/書き込みのエラーです。

◆強制変更(Forces)

ディスクリート変数は強制的にONまたはOFFにできます。これはロジックで実行する動作に

優先するものです。たとえば、変数が強制的にOFFにされた場合、ロジックがONにしようと

しても、OFFのままです。プログラムの強制リストは、[強制変更リスト]ウィンドウで見ること

ができます。

◆クリップボード(Clipboard)

Windowsの機能で、コピーや貼り付けのための一時記憶場所です。異なるアプリケーション間

でも、ひとつのアプリケーション内でも使用可能な機能です。
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◆コメント(Descriptions)

コメントは最大32767文字(半角)のテキストで、プログラムの一部についてコメントするもの

です。コメントの要約は、[コメントリスト]ウィンドウで見ることができます。

◆コントローラ

コントローラはロジックプログラムを実行し、I/Oを制御します。コントローラは表には現れ

ず、GLCの拡張タスクとして実行します。エディタはモニタリングモードでコントローラを監

視します。

◆サブルーチン(Subroutine)

個々に別の名前のついたロジックのグループ。サブルーチンはENDとPENDというマーカの間

に位置し、他のサブルーチン内には配置できません。[挿入]メニューで[サブルーチン]をクリッ

クすると、[サブルーチン開始]と[サブルーチン終了]の両方のマーカが作成されます。2つの

マーカの間にロジックを挿入することができます。サブルーチンはJump Subroutine（JSR）

(ジャンプサブルーチン)という命令で呼び出されます。サブルーチンはどこからでも何度でも

呼び出すことができ、コードを一回書き込むだけですむ点が便利です。サブルーチン名が必要

です。

◆サブルーチン名

サブルーチン名には、文字・数字・下線を32文字まで使用できます。サブルーチン名を数字

から始めることはできません。

◆システム変数(System Variables)

｢システム変数｣は事前に定義された特殊な変数で、コントローラの状態に関する情報を提供し、

コントローラの操作に反映させます。自動で作成され削除不可能な点を除けば、通常の変数と

よく似た働きをします。

◆実数(Real)

小数点を含む数や特定の記数法で表す数。Pro-Control Editorでは実数の範囲を±2.25e-308

から±1.79e-308とします。有効数字は最大15桁です。

◆状態フロー(State Flow)

モニタリンク時パラメータに基づいて個々の命令の動作を緑色で強調表示します。パラメータ

の状態に応じて、それぞれの接点が強調表示されます。

◆整数(Integer)

32ビットの情報の含まれる記憶単位。整数には、-2,147,483,648から2,147,483,647（16進

数で16#0000000から16#FFFFFFFF）までの値が割り付けられます。整数には小数点を含むこと

はできません。

◆接続線

命令の間の垂直線です。新規の命令を挿入する場合は、挿入したい位置の接続線にフォーカス

をあわせます。

◆ディスクリート(Discrete Point)

OFFまたはONのいずれかの状態を持つ変数です。

◆[データ値表示リスト]ウィンドウ(Data Watch List Window)

登録した変数のモニタリング状況がこのウィンドウに表示されます。[オプション]ダイアログ

ボックスで更新の基準を調整することができます。

◆定数

42(整定数)や3.14159(実定数)などの数です。
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◆デモモード(Demonstration Mode)

ロジックプログラムを編集するだけのモードです。ロジックプログラムのダウンロードやモニ

タリングモードの実行はできません。

◆ドラッグ(Drag)

マウスの左ボタンを押したままマウスを動かしてから離します。マウスポインタにより、そこ

がドラッグできる有効な場所かどうかがわかります。

◆内部変数(Internal Variable)

I/Oに割り付けられている以外の変数です。

◆バイト(Byte)

8 ビットの情報をもつ記憶単位。バイトには0から 255 の値を割り当てます。Pro-Control

Editorの整数は4バイトから成ります。

◆配列

(1つの名前を割り付けた)同じタイプの複数の要素です。

◆パラメータ(Parameter)

(命令に割り付けられている、変数、変数の要素、定数、ラベル名)への入力または(命令に割

り付けられている、変数、変数の要素、定数、ラベル名)からの出力。

◆パワーフロー(Power Flow)

ラダーロジックプログラムの実行する流れ。

◆ビット (Bit)

基本的な記憶単位、値は1または0。

◆フォーカス(Focus)

ラダーロジックでの選択事項を強調表示するための黒色のカーソルのことです。

◆分岐

ラングに並列接続してロジックプログラムを実行します。

◆ブックマーク(Bookmark)

ロジックのどこにでも配置できる非表示のマーカーで、プログラムのその箇所にすぐに戻るこ

とができます。

◆プログラミングモード

ロジックプログラムを含む拡張子がPRWのファイルを編集します。

◆変数(Variable)

カウンタ、I/Oの値などのデータ値です。理解しやすい変数名をつけてください。

通常、変数は自動的に作成されます。パラメータボックスか[I/Oコンフィギュレーション]

ウィンドウで新規の名前を入力すると、エディタは適切なタイプで新規の変数を自動的に作成

します。[変数リスト]ウィンドウで不要な変数を削除できます。変数名は文字、数字、下線を

含めて最大20文字で定義しますが、数字で始めることはできません。

◆母線

メインウィンドウの両端にある２本の垂直な線です。

◆モニタリングモード

Editorはコントローラに書き込んだロジックプログラムをモニタリングします。

たとえば：Power_Off_pushbutton、ResetButton、ALARM2などです。
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◆命令(Instruction)

ロジックプログラムの基本的な要素(ディスクリート命令、ビット演算命令、データ操作命令、

演算命令、タイマとカウンタ、プログラム制御命令)です。コントローラに特定の機能を実行

させる命令です。Pro-Control Editorの命令は、IEC61131-3の仕様に基づいています。

◆未定義

タイプのない変数です。エディタで変数を作成するとき、タイプを確定できないと未定義にな

ります。

◆要素(Element)

要素は変数全体ではなくある一部分の名前のことです。以下のような部分が該当します：

・タイマの変数やカウンタの変数の要素

・配列の要素

・整数の一部；変更子を参照してください。

たとえば：FillTimer.ET、LimitSwitches<5>、LimitSwitches<Index>、Flags.X<12>、

SensorArray<Position>.X<Index>

◆ラング

1つ以上の命令で2本の母線の間に作成する回路です。

◆ラベル名(Label Name)

最大32文字から成る名前で、ロジックプログラム内の位置を識別したりラベルを付けたりす

るための名前です。ラベル名を数字から始めることはできません。

◆ロジックプログラム

アプリケーションプログラム中のラングの集合。Pro-Control Editorではラダー言語をサポート

しています。

◆ワード(Word)

16ビットからなる記憶単位。ワードには0から65535までの値が割り付けられます。



索-1

索引

索引

記号記号記号記号記号

16進数 .................................. 8-1

EEEEE

Editorの設定 ............................ 2-3
END .................................... 2-33

GGGGG

GLC ..................................... 8-1
GP-PRO/PBⅢ for Windows95
Ver.2.1 ............................ 12, 5-11
GP-PRO/PBⅢ for Windows95　
Ver.2.1 ....................... 5-1, 6-1, 6-2
GP-PRO/PBⅢ for Windows 95 Ver.2.1 ...... 8-1

IIIII

I/O ......................... 2-41, 3-11, 8-1
I/Oアドレス ............................. 8-1
I/Oコンフィギュ
レーション ..... 2-41, 2-42, 2-43, 2-47, 2-50
I/Oのコンフィギュレーション ............. 7-5
IEC1131-3 ............................... 8-1

JJJJJ

JMP命令 ................................ 2-33
JSR命令 .......................... 2-33, 2-34

LLLLL

Logicシンボル .......................... 5-10

MMMMM

MOV命令 ................................ 2-38

PPPPP

PEND ................................... 2-33
Pro-Control Editor ................... 1, 8-1

アアアアア

アウト・コイル ................... 2-16, 2-34

ウウウウウ

ウォッチドッグタイマ .................... 8-1

エエエエエ

エラー .................................. 8-1
エラーチェック ......................... 2-50
エレメント .............................. 4-2

オオオオオ

応用命令 ......................... 2-22, 2-26
オプション .............................. 4-2

カカカカカ

拡張子 ................................. 2-26
確認タブ ................................ 2-4
カラー .................................. 4-2
カラム ................................. 2-52

キキキキキ

キーボード ............................... 10
キーボード対応表 ......................... 10
基本命令 ............................... 2-22
強制変更 ................................ 8-1

ククククク

クリップボード .......................... 8-1
クリップボードタブ ...................... 2-5

コココココ

コメント ................................ 8-2
コメントリスト ......................... 2-30
コントローラ ....................... 3-1, 8-2

サササササ

サブルーチン ............................ 8-2
サブルーチン名 .......................... 8-2
サンプルプログラム ................ 4-1, 5-14

シシシシシ

システムの設定 .......................... 3-1
システム変数 ............................ 8-2
実数 .................................... 8-2
[指定ラング ............................ 2-40
ジャンプ ............................... 2-33



索-2

索引

出力命令 ................................ 7-2
使用上の注意 ......................... 11, 12
状態フロー .............................. 8-2
初期化 ................................. 2-20
進行状況 .......................... 3-6, 5-14

セセセセセ

セーブ ................................. 2-10
整数 .................................... 8-2
接点 ............................. 2-14, 2-15
接続線 .................................. 8-2
説明のための表記 .......................... 9
選択範囲 ............................... 2-36

ソソソソソ

ソースファイル .......................... 4-1
挿入 ................. 2-13, 2-15, 2-18, 2-34

タタタタタ

ダイアログ
ボックス ....... 2-15, 2-20, 2-30, 2-31, 2-38
タイプ ................................. 2-36
ダウンロード ................. 3-1, 3-6, 5-13

テテテテテ

データ ............................. 4-3, 4-4
データ値表示リスト ...................... 8-2
定数 .................................... 8-2
ディスク ................................. 11
ディスクリート ................ 4-2, 7-1, 8-2
テキスト ............................... 2-46
テキストフィールド ..................... 2-27
デフォルト .............................. 4-2
デモモード .............................. 8-3

トトトトト

動作確認 ............................... 5-14
ドライバ .......................... 2-42, 7-6
ドラッグ ................................ 8-3
ドラッグ&ドロップ ...................... 5-9

ナナナナナ

内部変数 ................................ 8-3

ニニニニニ

入力端子 ............................... 2-47

ハハハハハ

バイト .................................. 8-3
配列 ..................... 7-1, 7-2, 7-4, 8-3
パラメータ ......................... 7-2, 8-3
パワーフロー ............................ 8-3
反転表示 ............................... 2-39

ヒヒヒヒヒ

ビット .................................. 8-3
表記のルール .............................. 9

フフフフフ

フォーカス .............................. 8-3
ブックマーク ...................... 2-39, 8-3
部品から命令への変換 .................... 5-5
プログラミングモード ............... 3-8, 8-3
分岐 ................... 2-17, 2-18, 7-3, 8-3

ヘヘヘヘヘ

編集タブ ................................ 2-3
変数 .............................. 2-44, 8-3
変数コメント ........................... 2-29
変数タイプ ......................... 7-4, 2-9
変数リスト 2-23, 2-24, 2-29, 2-45, 2-8, 2-22

ホホホホホ

保持型 .................................. 3-8
母線 .................................... 8-3

マママママ

マニュアルの読み方 ........................ 3

ミミミミミ

未定義 .................................. 8-4

メメメメメ

命令 ........................ 2-13, 2-22, 8-4
命令から部品への変換 .................... 5-4
命令パラメータボックス ................. 2-23
メッセージフィールド ................... 2-27
メモリ .................................. 3-5

モモモモモ

モデル ................................... 10



索-3

索引

モデル環境 ............................... 10
モニタータブ ............................ 2-4
モニタリングモード ...................... 8-3

ユユユユユ

ユニット ......................... 2-43, 2-47

ヨヨヨヨヨ

要素 .................................... 8-4

ラララララ

ラベル名 ................................ 8-4
ラング .... 2-11, 2-12, 2-13, 2-21, 2-31, 8-4
ラングコメント ......................... 2-28

リリリリリ

リファレンス ............... 2-37, 2-39, 2-52

ロロロロロ

ロジックプロ
グラム .... 2-11, 2-20, 2-35, 2-39, 2-47, 8-4

ワワワワワ

ワード .................................. 8-4



索-4

このページは、空白です。
ご自由にお使いください。


	Pro-Control Editor Ver4.0 オペレーションマニュアル
	はじめに 
	対応機種一覧 
	商標権などについて 
	マニュアルの読み方 
	お問い合わせ 
	目次
	表記のルール 
	使用上の注意 
	制限事項について 
	以前のバージョンをご使用のお客様へ 

	第1章Pro-Control Editorの基本事項
	1.1. Pro-Control Editorとは 

	第2章プログラムの作成(入門レッスン)
	2.1.レッスンを始める前に 
	2.1.1.ロジックプログラムを作成する前にオプション画面で設定を行う 

	2.2.本演習のあらすじ 
	2.3.起動のしかた 
	2.4.変数の作成 
	2.4.1.変数リストの作成 
	2.4.2.変数タイプの指定 
	2.4.3.プログラムの保存 
	まとめ  

	2.5.ラング、命令、および分岐の挿入 
	2.5.1.ラングの挿入 
	2.5.2.ラングの削除 
	2.5.3.命令の挿入 
	2.5.4.命令の削除 
	2.5.5.命令のコピー＆貼り付け 
	2.5.6.分岐の挿入 
	2.5.7.初期化ロジックプログラム 
	まとめ  

	2.6.命令への変数の割り付け 
	2.6.1.命令パラメータボックス 
	2.6.2.変数の入力 
	2.6.3.作業の完了 
	まとめ  

	2.7.ロジックプログラムのドキュメント化 
	2.7.1.プログラムコメントの追加 
	2.7.2.ラングコメントの追加 
	2.7.3.変数へのコメントの追加 
	2.7.4.[コメントリスト]ウィンドウ 
	まとめ  

	2.8.ラングのコピー、切り取りおよび貼り付け 
	2.8.1.ラングのコピー 
	2.8.2.ラングの貼り付け 
	2.8.3.[切り取り]コマンドの使用 
	まとめ  

	2.9.サブルーチンおよびラベル 
	2.9.1.サブルーチンの挿入 
	2.9.2.ラベルの挿入 
	まとめ  

	2.10.ロジックプログラム内の移動 
	2.10.1.[検索]コマンド 
	2.10.2.[リファレンス]コマンド 
	2.10.3.[リファレンス]ダイアログボックスと他のウィンドウの併用 
	2.10.4.ブックマークの使用 
	2.10.5.[指定ラングへ移動]コマンドの使用 
	2.10.6.[指定ラベルへ移動]コマンドの使用 
	まとめ  

	2.11.I/Oの割り付け 
	2.11.1.実I/Oへの変数の割り付け 
	2.11.2.[I/Oコンフィギュレーション]ウィンドウの割り付け解除 
	2.11.3.I/Oに割り付けた変数を命令で使用する方法 
	2.11.4.I/Oコンフィギュレーションのコンバート 
	まとめ 

	2.12.プログラムエラーチェック 
	まとめ  

	2.13.ロジックプログラムの印刷 
	まとめ  

	2.14.ロジックプログラムのインポート/エクスポート 
	まとめ  

	2.15.画面プログラムの開発 

	第3章 ロジックプログラムを実行する
	3.1.コントローラの設定 
	3.1.1.コントローラへの書き込み 
	3.1.2.モニタリングモードへの移行 

	3.2.コントローラのRUN/STOP 
	3.3.システム変数によるプログラムのトラブルシューティング 
	3.4.システム変数の表示 
	3.5.コントローラからの読み出し 
	3.6.プロパティ 

	第4章モニタリングモードでの動作確認
	4.1.編集を始める前に 
	4.2.モニタリングモード編集にカラーを使用する 
	4.3.ディスクリート変数をON／OFFする 
	4.4.ディスクリート変数を強制的にON/OFFする 
	4.5.変数値の変更 
	4.6.変数の属性変更 
	4.7.データ値表示リスト 
	4.8.オンラインエディット（対応機種：GLC2000シリーズ） 
	4.8.1　オンラインエディットの編集機能 
	4.8.2　データ保存 


	第5章　EditorとGP-PRO/PBⅢ
	5.1.GP-PRO/PBⅢでの変数表示 
	5.1.1.Editorの起動手順 
	5.1.2.命令データの貼り付け 
	5.1.3.「ポンプチュートリアル」による作画例 

	5.2.GLCへのダウンロード 
	5.3.ポンププロジェクトの実行 
	まとめ  


	第6章 Pro-Control EditorとPro-Server（対応機種：GLC2000シリーズ）
	6.1.GLC変数のインポート 
	6.2.S100ファイルチェック 

	付録A：エラーと警告
	200-299：ロジックのエラーと警告 
	300-399：変数のエラーと警告 
	400-499：I/Oのエラーと警告 
	500-549：一般的なI/Oドライバのエラー 
	800-899：特定のI/Oドライバのエラー 
	900-1000：特定のI/Oドライバの警告 

	付録Ｂ：用語集
	索引


