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1.1简介

相对于上一章节，略有难度，如果您是初学者而且现在手头很忙可以跳过此节，这章涉及到一些

变量等的操作，但其实并不难，任何一门编程语言都会涉及到变量，即使现在火热的 scratch编程，比

这个难多了，而他主要面向的是 6~10 岁的普通小学生，此节虽是选读篇，还是建议您可以在以后的

时间慢慢消化。等熟练使用变量了，您会发现机器会为你做事了，省出时间让你去忙更有意义的事。

1.2变量

1.2.1 变量有什么用

变量是随时变化的量，编程的核心就是变量的操作，大部分指令都支持变量的操作，当使用变量

以后可以让你的编程效率变得很高，先选择变量操作指令，再双击某个变量，会弹出以下表：

左侧列表是变量的分类，右侧是变量名，其中分类中 变量,菜单,A盘,B盘,C盘,D盘,是用户随意调用

和赋值的。其他都为系统变量，允许读，但不要随意写，当写入某个系统变量是，会执行一个动作，

比如写入 输出 00=1 会让打开端口 00的动作，读 输出 00 会返回端口 00的状态( 0关闭，1开启)，
不管什么类型的数据，都是纯中文调用。无需像 PLC 一样计算或者背诵变量地址。这里有几个注意点：

A)有别于其他高级语言，所有变量不需要提前定义，而且是全局有效。

B)所有变量不支持负数（负数统一为 0），小数，最大值为 4,294,967,296

变量名分类
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1.2.2 用户变量 a~z

系统内置 26个用户变量 abcd....z，重启后会自动变成 0，通过变量控制可以让您的程序更灵活，

更方便，用户变量非常重要，大家应掌握它的用法。

在指令板中选择 指令，出现 ，他的意

思是每运行这行程序，变量 a变大 1，既第一次执行后是 1，第二次是 2，第三次是 3....

以下是变量使用举例：

示例 1:第一次按下 X1按键，Y0亮，第 2次按下 Y1亮，第 3次 Y2亮.....
因为他点亮的不是固定的口。因此要采用 Y:a 模式，当 a=1, Y:a等价于 Y01

编程:

示例 2：每次运行 a加 10，并在屏幕显示 a的值

编程:

触屏警告 语句是从 中的电脑调试指令中按出来，他会把注释区的文字打印在屏幕上(位置不能更改)，

同时注释区支持文字和变量的混合显示。此功能一般用作调试。

1.2.3 掉电保存型变量

掉电保存型变量指，关机以后数据还保存的（无需纽扣电池），正常情况下可以保存一百年，每个

位置能至少能擦除 1000万次。系统有二类掉电保存型变量，一类是 菜单，一类是硬盘数据，既 A盘

B盘，C盘，D盘。

菜单：

面向一线工人输入数据，最多 44行，每行支持 18个自定义中文名。
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菜单变量读取示例：

运行效果：0机先正转一段距离，再延迟一段时间，再次正转一段距离后停止，正转的长度和延迟

的时间是不确定的，由用户输入的菜单值决定。而且菜单数据断电后会自动保存在硬盘中。菜单数据也

同样和普通变量一样支持运算。

所有变量都不支持小数点,菜单比较特殊,他展现给客户虽然是带小数点的,其实内部保存的是去

除小数点后的值,比如 1.0内部值为 10; 001.00 内部值为 100

硬盘数据：

硬盘数据和菜单数据很像，区别是，菜单数据带可自定义的菜单名，硬盘数据没有菜单名。本系统

把硬盘分为 ABCD盘，其中 A盘空间是固定 100个数据，BCD三个盘把空闲空间等分了。 数据存储结

构 如下图所示：

储存器头 储存器尾

空闲空间

上表中的灰色项为固定地址, 组态以后的空间为剩余空间，注意 BCD盘为从尾部开始保存，假设空闲

空间为 3000，那么 BCD每个盘都为 1000个数据，B盘第一个数据保存在储存器的倒数第一位置，C盘的

第一个数据在倒数第 1000的位置，D盘的第一个数据在倒数第 2000的位置，但组态的数据每个项目大小

不一，如果组态数据过大，会覆盖 D盘数据，如果再大，会覆盖 C盘数据。因此空闲硬盘的大小取决于组

态占用的多少。

在空闲空间 3000情况下，假设 NP参数(每个盘大小)设置了 1500，那么就意味着，D盘将无法使用。

因为 B盘和 C盘已经占用了全部的 3000，C盘以后的数据将会是组态数据而无法读写（屏幕上也会有报警

信息）

硬盘变量适合保存示教时候的点位数据，他没有数据格式，在初始化后，可保存 3000个数字，

如果一个坐标占用 2个数字，那么共可以保存 1500个点，请看 示教参考视频。

1.2.4 系统变量

其他数据 菜单数据 A盘数据 组态数据 ..... D盘 C盘 B盘
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变量具体含义表：

变量大类 含义

输出 读写端口的输出 00～32
输入 读写端口的输入 00～32
坐标 预留

系统 当前系统变量，比如已循环的次数,CPU使用率等等

变量 用户自由设定的变量 a~z
菜单 读写用户的菜单数据，掉电不丢失数据

设置 修改系统内部的设置，比如屏幕亮度，蜂鸣器等，掉电不丢失

...

每个变量类中包含变量的名称（属性和方法），就拿系统这个变量类来举例，当选中系统类后会

跳出如下变量名：

变量名 备注

00本次工作次数

01永久工作次数

02开机总时间 (毫秒)

03开机总时间 (秒)

04当前时间 单位:时

05 当前时间 单位:分

06 当前时间 单位:秒

07 当前时间 单位:0.1秒

08运行中线程数 0~4

09CPU运行速度

10当前页面

11最后感应是哪个口

12最后感应口状态

13本循环体已运行次数 第一次运行时，读数为 0

14进程号 0~4

15本事件已运行次数 第一次运行时，读数为 0

16本事件剩余次数 当在运行最后一遍时，读数为 0

17本循环体剩余次数 当在运行最后一次时，读数为 0

21 运行锁(0:解锁 1:锁) 上锁后无法运行程序(Z除外)。当硬件运行锁闭合后，此参数无效

22距离上次触摸的时间(秒)

23端口(0~23号)状态(二进制) 以二进制的形式同时控制或读取 24位端口输出状态

24输入（0~23号）状态 比如 012号感应器有信号，此值为(二进制) 1110 0000 0000 0000
0000 0000

25有效菜单数 用户自定义了几行菜单

26电机手动速度全局开关(1
快 0慢)

当 1的时候，手动测试时所有电机都临时调用快速速度

27最后触碰的按钮序号 一般用作事件触发
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28总共按下几次触屏 一般用作事件触发

29总共弹起几次触屏 一般用作事件触发

30总共几次长按 一般用作事件触发

31总共几次键盘数据保存 一般用作事件触发

32键盘输入的数字 一般用作事件触发

1.2.5 变量运算

在指令板选择变量操作命令就能对变量进行一些运算，注意这里只支持一次运算，如需要多次运

算，请多行输入。变量运算其实比较简单，大部分情况下只用到加减乘除，详细说明请点击这里

1.2.6 变量赋值

比如 a=00000;就是变量赋值，其实赋值和变量运算是同一个指令，只要把运算符设置为空格就可

以，需要注意的是，对于某些系统变量，比如你写：

输出 01=1 ; 端口 1就会输出,用高级语言的术语说就是执行一个“过程”。

输入 01=1 ;那么系统内部会模拟输入被触发一次，这可实现某些进程的”软启动”,比较有用。

系统 10=1;跳到用户页面 1；系统 10指当前的页面,可读可写。变量的用法非常灵活，以下是变量操作

的一些例子，大家可以举一反三:

A)实现当循环最后一次后，打开端口 1：

程序中系统 17代表本层循环体剩余次数,而传统写法就必须浪费一个变量来实现了，如以下程序：

B)流水灯

用端口输出指令 Y00 只能单个端口，如果要实现群控，就必须使用系统变量功能了，以下程序

实现灯 0~19之间流水显示。非常简洁。
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系统 23 代表 24位输出端口状态

系统 13 代表当前的已循环次数，会从 0累加到 19
< 代表移位运算 ，类似 C语言中<<操作符号

视频演示

A) 当 X1闭合,1灯亮；当 X2闭合,2灯亮；当 X3闭合,3灯亮；........

B) 当用户修改菜单 00行后，模拟量端口 D1输出设定的电压

C) 通过外部按钮修改屏幕亮度

D) 通过外部按钮设置蜂鸣器开关(触摸震动)

E) 按 X0,Y0端口输出 / 按 X1,Y1端口输出 / 按 X2,Y2端口输出 / 按 X3,Y3端口输出.....
假如用传统的方法写，每个按键写一个事件，如果控制 24个口，那么程序要接近 48行。用

变量来编程就很优雅，仅需 3行！而且有变量提示和自动产生注释，你完全不用像 PLC一样，哪

个寄存器对应哪个功能。

当然你可以加上条件判断，比如只对前 4个按键有用。也是很简单的。

F) 档位开关转到 0跳到第 0页//转到 1跳到第 1页//转到 2跳到第 2页。档位开关如下:

http://bbs.pjbwt.com/forum.php?mod=viewthread&tid=46&extra=
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以上的档位开关就 2个触点，假设到 1的位置 X21导通，到 2的位置 X22导通，到 0的位置

2个触点都不导通，我们可以这样写程序:

提示：具体数字代表哪个页面如下图所示：

易控派的页面时仅需 80毫秒的，就屏幕刷新速度这块可以比肩高性能的文本显示器。

I)在首页按 F1 能控制端口 0，在其他页按了没反应

那首先要判断当前页面号，通过读取 系统 10

1.2.7 变量映射

可以简单理解为改名(其实内部机制比较复杂)，既把一个比较长的变量名给他别名比如 a,后期对 a
的读写操作其实就是操作原来的变量。他和变量赋值有点像，如要了解想看后面的指令表中的变量映

射指令。用法演示：

页面号 数值 注释

用户可编辑页面 0～19 实际上可用是 0~9
手动测试第 1页 20 系统内置，无法更改

手动测试第 2页 21 系统内置，无法更改

系统设置页 22 系统内置，无法更改

代码浏览页 23 系统内置，无法更改

电机设置 24 系统内置，无法更改

登录界面 25 系统内置，无法更改
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当 a变化后会实时反应到进度条的百分比上，记住当映射以后，不管是读和写都是针对刚刚映射

的对象，这个指令主要用于控制屏幕对象，也可以是其他变量(比如菜单，电机坐标等等，但不太建议，

因为会影响阅读），用法比较灵活，需自己摸索。
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