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Uvod

Ovaj seminarski rad je nastao kao rezultat zajedni¢ckog rada
studenata MasSinskog Fakulteta Ivana Veljovi¢a, Miljana Gavrilovica i
Marka DPurdevic¢a. Cilj ovog seminarskog rada je pravljenje jednostavne
aplikacije na panel-u i njegovo povezivanje na PLC kontroler. Pri ovome
su koriS¢ene sledec¢e hardverske komponente:

e Siemens S7-200(224XP kontroler)
e Siemens Simatic Panel 170micro(Touch Panel u daljem
tekstu TP).

Prilikom rada na ovim komponentama bilo je potrebno koristiti
specificne softvere koji su inace doSli kao njihov deo. Radi se o
softverima:

e V4.0 STEP 7 MicroWIN (za programiranje PLC-a)
e SIMATIC WIiInCC flexible 2004 (za programiranje TP-a).

Dakle krenimo na konkretni rad.



Postavka

Zadatak smo podelili u dve celine:
e Programiranje TP-a
e Programiranje PLC-a.

Programiranje TP
Po startovanju programa SIMATIC WIinCC flexible 2004
pojavljuje se sledeci prozor u kojem idemo na opciju Create an
empty project.

Options

Open the most recently edited project Creates a new projectwithout project components in WinCC flexible.

Create a new project with the Project
Wizard

QOpen an existing project
LS Create an empty project

COpen a ProTool project

Slika 1.
Nakon ove komande pojavljuje se prozor koji vidimo na narednoj
slici u kome treba izabrati tip panela sa kojim radimo a to je u
ovom sluc¢aju panel TP 170 Micro.



® Device selection

Device type

= Panels
TP 170
TP 1708 Mono
TP 1708 Color
TP 170 Micio

0P 778

OP 1708

Mobis Panel 170
# C7 Devices

Version of device | 1.0.0.0 -

[ ok ][ coel |

Slika 2.

Nakon toga program je otvoren i ima izgled kao na sledecoj slici:
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Slika 3.



Sa desne strane je Tools meni koji se aktivira tako Sto iz menija
View Kkliknemo na opciju Tools (ili skra¢enica Ctrl+ Shift+T). Sada
prelazimo na pravljenje aplikacije.

Prvo treba napraviti konekciju tako Sto idemo na opciju
Connections koja se nalazi na desnoj strani prozora koji vidimo na slici 3.
Posto kliknemo na Connections pojavljuje se prozor koji vidimo na slici

EEmE—
e ol J
—J f,)_ N3
ome— eommunkcaton s oune—Jeommen ]

Mooow i+
r. Copy kel

[y Flat Copy

oy Add Connection

Delete Delete

Ix)  Cross-Reference

Parameters | Area pointer

Slika 4.

Idemo na Add Conection i pravimo novu konekciju. U polju Profile
izaberemo PPI, a u polju Baud rate izaberemo vrednost 9600 Sto se i
moze videti na sledecoj slici:
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Slika 5.

Sledece Sto treba napraviti je Tag-ove koji sluze deklarisanje
grafickih objekata koji se koriste u aplikaciji . Idemo dvoklikom na
komandu Tags koja se isto nalazi u meniju sa desne strane i koju mozete
videti na slici 6.

fees Project
[ waws DEvice_1[TF 170 Micra]
=455 Screens
e -a Add Screen
“ ] Template
w1 Sereen_1
=& Communication
<=
e .5' Connections
o=k Cycles

=g Alarm Managerent
S EE Digcrete Alarms
g Settings
5 Ti Runtime Lser Administration
# ‘. Device Settings

=i -J Language Settings
Q Froject Languages
-~ HE Graphics

= Project Texts

+ ; Dictionanes

5 Yerzion Management

Slika 6.



Sada samo treba izvrSiti podeSavanja koja mozete videti na
sledecoj slici:
| | | | |

% brojac :Connection_l j Ink j o j 1 1z j
% motor_01 Connection_1 Baal MO0 1 1s
% mokor_02 Connection_1 Bool Mol 1 1s
% signal_03 Connection_L Bool MO,z 1 1s
% signal_04 Caonneckion_1 Baal M0.3 1 15
% signal_05 Connection_L Bool MO.4 1 1s
% signal_06 Connection_1 Bool M0.5 1 1s
% signal_07 Conneckion_1 Baal M1.0 1 13
% signal_0& Connection_1 Baal Mi1.1 1 1s
% signal_0% Connection_L Bool M1.2 1 is
% signal_10 Connection_L Bool M1.3 1 1s
% signal_11 Caonneckion_1 Baal M1.4 1 15
% signal_12 Connection_L Bool M1.5 1 is
Slika 7.

Kao Sto mozete videti na gornjoj slici za reSavanje nasih zadataka
mi smo koristili 13 tagova.

Sledec¢e Sto treba napraviti su ekrani ( screens). Da bi napravili
ekran idemo dvoklikom na opciju Add Screen koji mozete videti na slici
6. Panel koji mi korisitimo moze da prihvati najvise 5 ekrana koje smo mi
I napravili i koje mozete da vidite na slede¢im slikama:



=
SIEMENS

izlaz iz aplikacije

Slika 8.



] Screen_1 | == Tags

SIEMENS
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signal je iskljucen
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Slika 9.



] Screen_1 | == Tags

SIEMENS

kest sijalice kest sijalice
ukliuceno iskljuceno
alarm reset
ugasi alarm

- 3 B

Slika 10.



] Screen_1 | == Tags

SIEMENS

Slika 11.



] Screen_1 | == Tags

SIEMENS

Slika 12.

Kada smo napravili Screen-ove potrebno je u njih uneti graficke
objekte. Sada koristimo Tool meni koji se nalazi na desnoj strani prozora
Sto se i moZe videti na slici 3. Dugme Button se aktivira dvoklikom na
njega. Dobija se slede¢i prozor:

Button_1 (Button) _ .

$ Gererad
s General
P Events & Test " Tedlist
Text OFF rﬂhmimr
mmwl’“

Slika 13.



9 S General
P Properties
} Animations Button mode Graphic
} I T Text * Graphec " Graphics kst
i+ Graphic Graphic OFF i].'.;.j-.t_,nnm =
™ Inwisible
Graphic ON [

Slika 14.
Sa slika 13 i1 14 vidimo da Button moze da se predstavi i tekstualno
I graficki. Da bi ga predstavili grafi¢ki idemo na strelicu u ¢ijem polju
piSe Right_Arrow pri ¢emu se otvara sledeci prozor:

EF [_I:Bj Bpl|E= Set Clear |
#GERE SR Home sijalica
alarm3 Left_Arrow sijalicanff
Croarn_ Ao logo IIntitled-1 E
araphic_1 mokor Intitled-1_0 /=
Graphic_z motar_0 Up_Arrow hd
arb kragujevca  Right_Arrow o
£ i >
Slika 15.

Odavde vidimo da sam program sadrzi odredeni broj slika ali ako
nismo zadovoljni sa datim slikama moguce je ubaciti i neku drugu sliku
tako Sto idemo na ikonicu u gornjem levom uglu koja otvara prozor u
kojoj biramo lokaciju na kojoj se nalazi koju zelimo da ubacimo. Kada
izaberemo Zzeljenu sliku idemo na komandu Set.

Kod svakog alata iz menija Tools postoji opcija Layout pomocu koje se
odreduje ta¢na pozicija grafickog objekta Sto se i moze videti na slici 16.

@ e

o Genaral my
Layout

P Properties
B Appearance Position Sire
oo | s o
. rex O I
" Mic oo = Ife =
® Security =

P animations Sizing

p Events

[ Buto-sizing

Slika 16.

Sledeci korak je podeSavanje funkcije Button-a. Idemo na opciju Events
pa zatim Click gde ¢emo dobiti prozor sledeceg izgleda:



B General
P} Properties
p Animations
ol ks
 Cick
B Press
Release
BActivate
Deactivabe

Change

xI*[3] [E]=]

.

1 <No function >

e

Slika 17.

[ x
Function list

=

Klikom na strelicu koju vidimo u gornjem desnom uglu otvara se prozor

u kojem biramo zeljenu funkciju. Za dugme
sledec¢a funkcija koja sluzi za izlaz iz aplikacije:

izlaz iz aplikacije

izabrana je

@ x

. General Function lick
B et X[ +]+] [=][F Function list
} Animaticns 1 @ StopRuntime «|
W Events Exits the nuntime software and the curent £
& Click 2 = System functions -
& Al system funcbions
" Frie Alarms
. Fnge : Calculation
m Actieat
z D:aa:t'r:lba + Edit bits
8 h + Keyboard operation for screen objects
sl = Other Functions
StopRuntime w
L4 >
Slika 18.
Za dugmice ~ [ e birana je sledeca
funkcija:
i (x[+]+] [=][=] Function list
} Proparties .
P Animations 1 [ ActivateScreen -
W Events
# Click : :::::em Functions ~
m Pr
= FE;::sc 2 + Calculabion
B Activate + Edit bits
B Deactivate + Keyboard operation For screen objects
B Ol # Other Functions
" = Screens
ActivatePreviousSoresn
v

Slika 19.

Ova funkcija sluzi za prelaz sa jednog ekrana na drugi Sto znaci da
u okviru ove funkcije biramo i ekran na koji zelimo da nas to dugme
prebaci. To mozete videti na sledecoj slici:



o Genera
P Properties
} Animakions
W Events

® Click

® Press
Release
Activate

Change

Sledecafunkcija koju

Dwmactivabe

@ x

[x[+]+] [E][=] Function list
1 =l ActivateScreen
Screen_2
L Siect s {0 =
2 <Mo function =
Slika 20.

smo Koristili pri pravljenju Button-a je za

setovanje i resetovanje bita na odredenoj lokaciji i to mozete videti na

slici 21:
; ;uﬁ::jiu . @@ Function list
P Animations 1 EsetBi
i wﬁk = System functions A
B Press 2 # Al system functions
m Release & Alarms
e g
B Deachivate i ki
W S Resatbit
¥ Keyboard operation for screen objects w
Slika 21.
Naravno u okviru funkcije SetBit ili ResetBit treba izabrati i Tag
koji odreduje memorijsku lokaciju na kojoj se vrsi funkcija. Tako smo za
kljuci mok . .. I - ..
dugme "™ | Koristili funkciju SetBit §to se vidi na slici 22:
3 x
i == Function list
) Animations 1 ‘Es Bit 3
'T;’;m Tag (InCut) motor_01
m Press 2 <MNo function>
B Release
B Achivate
B Daackivabe
® Changs

Slika 22.



iskljuci mokor . v .. . . .-
Za dugme ]—ti je korséena funkcija ResetBit sa istim Tag-
om Sto se moze videti na sledecoj slici:

M x
i EE
P Animations E ResetBit =)
W Events - 'ER 1 _]
& Click motor_D1
. Press 2 <MNo function >
B Release
B Achivate
B Daackivabe
® Change
Slika 23.
Takode jedno dugme moze da sadrzi i dve funkcije odjednom (
misli se na SetBit i ResetBit koji naravno imaju isti Tag).To smo koristili
, - ., reset A ‘ = B .
kod slede¢ih dugmica: : : [

5. .- . . .
Q. Dakle pritiskom na ovo dugme setuje se bit na odredenoj
lokaciji za odredeni vremenski interval a zatim se taj bit resetuje. Kako su
funkcije odradene mozete videti na sledecoj slici:

M x

i EE
}v:nm,:tms 1 £ Setgit

& Click I I signal_0a

B Press 2 ERESE{'.BI: ;l

B FRelease g { IOt signal_0&

i "’"“""ta’e 3 <Mo function >

B Daackivabe

® Changs

Slika 24.

Slede¢i alat iz Tools menija koji smo koristili je Switch i ¢iji prozor
mozemo videti na slici 25:



+ ZITH

P Froperties Feneral
} Animaticns Settings Saiaas
P Events Type o Switch with best v Tag |mobor_02 =
Label (Switch Cycle [13
Text Wahse ON |1

Texet ON EuH]ucen mokor

Text OFF fisktjucen motor

Slika 25.

Kao sto se sa slike moze videti u gornjem desnom uglu biramo Tag
za ovu funkciju. U donjem levom uglu upisujemo tekst koji ¢e pisati na
dugmetu kada je ukljuceno ( Text ON ) i kada je iskljuceno ( Text OFF ).
Sa slika 26 i 27 vidimo da u opciji Events imamo Switch on i Switch off.
U opciji Switch on biramo funkciju SetBit a u opciji Switch off biramo
funkciju ResetBit.

® x
General [ﬂ Function st

Properties

Animakions i _E SetBit _,:]

Events

Y

& Change motor_02

& Switch on 2 <MNo function>
® Switch off
Activate

L]
B Deackivabe

Slika 26.



@ x

e =] Function list
operties

: ‘E"‘“’*m 1 EResetsit -|
Tag (InCut) motor_02
8 Switch on 2 <No function>

& Switch off
® Activate
® Deackivate

Slika 27.

Alat Graphics View sluzi samo za unoSenje slika tj. uloga mu je da
ulepsa sam izgled panela. Princip unoSenja slika je isti kao i kod
grafickog Button-a koji je ve¢ objasnjen. lzgled prozora ovog alata je
prikazan na sledecoj slici:

@ x
: pr"’;::_ms General
st | cer |
FGRE SR mator 0 e
alarm3 Right_Arrow
Dhower _ AT ow sijabca
Graphic_1 shjalicaoff

iGraphic_2 Unkitled-1
orb kragujevca  Untitled-1_0

o _Aarrond
Left_Arrow
logo
ik or
Slika 28.

Symbolic 10 Field je alat koji sludi za tekstualnu vizealizaciju. Kao
Sto mozemo videti na slici 29. Symbolic 10 Field ima dva stanja ( kada
prima i kada ne prima signal ).



I x

W General
b Properties
p  Animations Settings Process

Mode [Two states w | Tag (signal_12 -

Content Cycle |15
Yalue ab OM state (1
Text O noz treba zam
Text OFF [ MOz j& U reg
Slika 29.

Kao Sto mozemo videti sa slike u gornjem desnom uglu biramo
odredeni Tag dok u donjem desnom uglu unosimo tekst. Tekst u polju
Text OFF je aktivan sve dok Symbolic 10 Field ne poc¢ne da prima signal
kada se aktivira tekst u polju Text ON.

Graphic 10 Field je u principu isti kao i Symbolic 10 Field. Sa
slike 30. mozemo videti da su podeSavanja ista kao i kod Symbolic 10
Field jedino je razlika u tome Sto se ovde ne unosi tekst ve¢ slike. Unos
slika je isti kao i kod grafickog Button-a.

9 x
B General Iy &
b Properties
p  Animations Settings Process
Mode |Twad stabes w | Tag (signal_03 -
Content Cycle |15
Valus ON |1
Graphic ON sijalica b

Graphic OFF sijalicaoff -

Slika 30.

Alat 10 Field prikazan je na slici 31. Kao Sto se moze videti sa
slike u donjem levom uglu biramo odgovaraju¢i Tag. U gornjem levom
uglu se nalazi polje Type gde biramo kakav mod zelimo ( input, output ili
input/ output ). U gornjem desnom uglu je polje Format pattern u kojem



P Cenera -
b Properties -
P Animations Type Format
Mode fOutput - Format type [Decimal -
Process Format patbern

Tag .bn:ua-: *| 999 -

Cyde [1s shit decmalpoint [0

Feldlength [ =]

Slika 31.

Text Field sluzi samo unoSenje teksta na panel. Njegov prozor
mozemo videti na slici 32.

@ x

W General
b Properties

Text

lzadatak 4:

Slika 32.

U Properties-u u opciji Text mozemo birati velic¢inu teksta kao i da
li Zelimo da je tekst podvucen ili ne. To ¢emo uraditi tako Sto kliknemo
na polje Font pri ¢emu se otvara prozor na slici 33. odakle biramo
veli¢inu teksta.



@ Ge

8 General el
P Properties LI
B Appearance Style
B Layout f
- ot [ETONEE .|
B M Abgnment
Horizontal [Left -
Vertical Efﬂﬁ :J
Ciriertabion {Hnrannr&] vl
Slika 32.
Font @
Fonts Skyles Size
Regular 14 0k
S ~
3 Cancel
10
11
12
14 B
16
13
20
22 s
Effects Sample
English
[ Underline : g
(United States
Locale
Slika 33.

Posto smo zavrsSili sa pravljenjem aplikacije potrebno je proveriti
da li aplikacije radi. Klikom na ikonu

aplikacije. Posle provere ostaje nam joS da prebacimo aplikaciju sa
racunara na panel. Za prebacivanje podataka koristimo R232/PP1 Multi-
Master kabl. U WInCC-u kliknamo na ikonicu za transfer koja izgleda

ovako ¥ ¢&ime ée naSa aplikacija biti prebacena na TP. Neophodno je jo$
isprogramirati PLC i povezati na TP ¢ime smo spremni za prvi test nase

aplikacije.

% ursi se kompajliranje cele



Programiranje PLC-a

Programiranje PLC-a se vrSi u programu V4.0 STEP 7 MicroWIN.
Videcete osam zadataka uradjenih u PLC-u.

Zadatak 1
Napisati LAD program za PLC, kojim se na pritisak tastera
START, startuje motor, a na pritisak tastera STOP isti motor zaustavlja.

ReSenje
Za upravljanje ovim zadatkom tj. aplikacijom koristimo sledece
komande sa TP-a:

Slika 34.

Ova dva dugmeta setuju i resetuju bit M0.0 u memoriji PLC-a. Na
osnovu ovog bita pravimo aplikaciju za PLC datoj na sledecoj slici:

Metwork 1 Metwork, Title

[ Metwark Camment

M0.0 Goa
| | !
1 | ~ )

Slika 35.

Sa slike se jasno vidi da ¢e u zavisnosti od bita MO0.0 biti setovan i
izlaz QO0.0.

Zadatak 2
Napisati porogram za PLC, kojim se motor pokrece pritiskom na
taster,i pritiskom na isti taster zaustavlja.

ReSenje
Komande kojima se upravlja ovom aplikacijom mozemo videti na
sledecoj slici:

Slika 36.



U ovom primeru smo Kkoristili jedno switch dugme. Kada je ono
pritisnuto setuje se bit na lokaciji M0.1 i dugme ima 3-D efekat. Kada se
opet pritisne dugme bit se resetuje. Na osnovu ovog bita pravimo
aplikaciju za PLC datoj na sledecoj slici:

Metwork 2
[ dugi zadatak

0.1 Q0.
| |
| |

Y
s

Slika 37.

Sa slike se kao i prethodnom primeru vidi da je stanje na izlazu
odredeno stanjem bita M0.1 u memoriji PLC-a.

Zadatak 3

Napisati PLC program kojim ¢e se obezbediti kasnjenje ulaznog
signala od 2.5 sekunde na izlazu QO0.2. Izlazni signal nastaje 5 sekundi
posle pocetka ulaznog signala i koji ¢e delovati joS 7 sekundi po
presktanku ulaznog signala na izlazu QO0.3. Izlazni signal na Q0.4 se
ponavlja u odredenim vremenskim intervalima, kada se na ulaz dovodi
signal. Na izlazu Q0.5 se pravi duze kasnjenje signala na izlazu od
maksimalnog vremena kasnjenja jednog tajmera kada se ulazni signal
iskljuci.

ReSenje
Komande za upravljanje u PLC-u su sledece:

Slika 38.

U ovom primeru smo Koristili jedno switch dugme. Kada je
ono pritisnuto setuje se bit na lokaciji M0.2 i dugme ima 3-D efekat.
Kada se opet pritisne dugme bit se resetuje. Na osnovu ovog bita pravimo
aplikaciju za PLC datoj na sledecoj slici:



Metwork 3
[ treci zadatak
w02 T37
| |
| [ I TOM
+20-4PT 100 mz
Metwork 4
|
T37 [0z
| l r
| | L )
Slika 39.

Sa slike se jasno vidi da nakon setovanja bita MO0.2 tajmer ( T37 je
adresa tajmera) pocinje da odbrojava i kada dostigne vrednost od 2.5s
aktivira se njegov izlaz TON Sto automatski aktivira izlaz QO0.2.

Zadatak 4

Napisati LAD program kojim izlazni signal nastaje 5 sekundi posle
pocetka ulaznog signala i koji ¢e delovati joS 7 sekundi po presktanku
ulaznog signala.

ReSenje
Komande za upravljanje na TP-u su iste kao i u prethodnom
zadatku:

Slika 40.

U ovom primeru koriste se 2 tajmera ( T38 i T39 ) kao na sledecej
slici:



Tajmer T38 ima zadatak da napravi kasSnjenje od 5s, nakon
setovanja bita MO0.2 dok tajmer T39 pravi kasnjenje od 7s nakon
resetovanje bita M0.2. Na taj nac¢in se dolazi do reSenja problema u

zadatku.

Zadatak 5

Napisati LAD program koji ponavlja izlazne signale u odredenim
vremenskim intervalima, kada se na ulaz dovodi signal.

ReSenje

I u ovom zadatku koristiomo iste komande kao u prethodna zadatka

I koje mozete videti na sledecoj slici:

Metwork 5
[ cetvrti zadatak:
k0.2 T8
| l
| [ I TOM
+504PT 100 mg
T39
| n N TOF
+70=PT 100 mz
Metwork b
|
T35 Q03
| l r
| | b
T39
| l
| |
Slika 41.

Slika 42.




Za reSavanje ovog zadatka koristimo bit sa lokacije M0.2 i
dva tajmera ( T40 i T41 ) kao na sledecoj slici:

Metwork 7
| peti zadatak
K02 T40 ood
| l | l r
1| . ¢
Metwork 8
K02 TH T40
| l | l
| [ | / [ IM TOM
+1504PT 100 mz
Metwork 9
|
w02 T40 T4
| | | |
| [ | [ I TOM
+1004PT 100 mz
Slika 43.

Sa slike se vidi da se nakon setovanja bita M0.2 ukljucuje tajmer
T40 koji aktivira izlaz Q0.4. Isklju¢enjem tajmera T40 aktivira se T4l
koji odreduje vreme resetovanje izlaza Q0.4.

Zadatak 6
Napisati LAD program koji omogucava duze kasnjenje signala na
izlazu od maksimalnog vremena kasnjenja jednog tajmera.

ReSenje
Na sledecoj slici je prikazan izgled aplikacije za upravljanje na TP-
u:



Slika 44.

Za reSavanje ovog zadatka koristimo bit sa lokacije MO0.2,
tajmer T42 i broja¢ CO kaosto je prikazano na sledecoj slici:

Hetwork 10
| zesh zadatak
k0.2 T42 Co T42
l ] l | l
— | | /| | /| N TON
+204PT 100 mz
Metwork 11
|
0.2 T42 0
| l | l
| [ | [ CU CTu
W02
| l
1 /| A
+a=
Metwork 12
|
k0.2 0 (N[IR]
| l | l r )
| | | | L

Slika 45.

Nakon ukljuc¢ivanja ulaza, tajmer T42 i broja¢ CO su iskljuceni, pali
se T42 (Network 1), i odbrojava predefinisano vreme kasnjenja koje
mnozimo sa brojem koji zadajemo brojacu CO (u ovom primeru 20 X
100ms = 2s). Nakon isteka prvog perioda tajmera, pali se njegov izlaz i
trenutna vrednost brojaca se povecava za jedan (Network 2), ali se u isto
vreme ulaz tajmera gasi, tajmer se resetuje i ponovo pocinje odbrojavanje
(Network 1).



Zadatak 7

Kao posledica uklju¢enja alarma, pali se alarmna sijalica (signal sa
prekidima — treptanje) i alarmna sirena (kontinualan signal). Pritiskom na
reset taster (konstatovano je da postoji kvar), alarmna sirena se iskljucuje,
a alarmna sijalica radi kontinualno dok se ne otkloni uzrok alarma.
Napisati LAD program koji na nacin prikazan na vremenskom

dijagramu pali i gasi alarmno svetlo i sirenu.

ReSenje
Za upravljanje u ovom zadatku koristi se sledeca aplikacija na TP-

Zadatak 4: test sijalice [ test sijalice [

iskliucena

............ ukliuceno
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Metwork 16
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Prvo proveravamo ispravnost test sijalice. Pritiskom na dugme
Test_sijalice ukljuceno setuje se bit na lokaciji M0.3 i pali si sijalica
Q0.6, a pritiskom na dugme Test_sijalice isklju¢eno gasi se sijalica.

Stanje tajmera i brojaca je nula (OFF). Usled nastanka alarma
MO.4, pali se sijalica Q0.6 (Network 1) i alarmna sirena Q0.7 (Network
2). Pali se tajmer T43 (Network 3), i odbrojava predefinisanu vrednost
koja odreduje duzinu trajanja uklju¢enog stanja sijalice Q0.6 (u ovom
slucaju: 50 x 100 ms = 5's).

Nakon 5 sekundi, tajmer T43 pali izlaz TON (OFF u ON), gasi se
sijalica (Network 1), startuje se tajmer T44 (Network 4), i odbrojava
predefinisanu vrednost koja odreduje duzinu trajanja isklju¢enog stanja
sijalice (uovom slucaju: 30 x 100 ms = 3 s).

Nakon 3 sekunde, sijalica je ugaSena, tajmer T44 pali svoj izlaz
(Network 4), tajmer T43 gasi svoj izlaz, vrednost njegovog brojaca se
resetuje (Network 3), tajmer T44 gasi svoj izlaz i takode resetuje vrednost
svog brojaca (Network 4), i sijalica se ponovo pali (Network 1).

Ovaj proces se nastavlja do trenutka prestanka postojanja alarma ili
do trenutka pritiska RESET tastera. Sve vreme sirena QO.7 ostvaruje
kontinualni rad. Odmah po pritisku tastera RESET, startuje se brojac C1
koji povecava svoju trenutnu vrednost na 1.

Takode da bismo omogucili treperenje slike u Graphic 10 Field-u
na TP-u dodata su joS tri nova reda ( Network 18, 19 i 20 ). Mozete videti
da koristimo joS dva tajmera T45 i T46. Princip rada je isti kao i sa
tajmerima T43 i T44 samo Sto predefinisana vrednost koja odreduje
duzinu trajanja ukljucenog tj. isklju¢enog stanja Graphic 10 Field-a u
ovom slucaju 10 x 100 ms = 1 s. 1zlaz je stavljen na memorijsku lokaciju
M1.4 na koju je vezan i Graphic 10 Field.

Zadatak 8

Noz se koristi za isecanje tri vrste proizvoda: A, B i C. Zbog
istupljenosti, menja se posle odsecanja 1000 komada A, 500 komada B ili
100 komada C. Delovi mogu nasumi¢no dolaziti na red za isecanje. Kada
se noz istupi, aktivira se zujalica.

Za izvodenje ovog zadatka koriste se tri senzora, svaki za po jednu vrstu
proizvoda, i jedan senzor koji je indikator zavrSene operacije secenja.
Tasterom se startuje celokupan proces.

ReSenje
Na sledecoj slici je prikazan izgled aplikacije na TP-u:



noz je u redu

Slika 49.

Nakon setovanja ulaza M1.0 startuje se masina ukoliko noz nije
istupljen Sto se moze videti u (Network 1). Nakon registrovanja nekog od
proizvoda pocinje secenje (Network 2). Sa gornje slike vidimo da se
senzori za proizvode A, B i C setuju sa TP-a i to dugmi¢ima S_A, S B i

S _C.
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Sada se u zavisnosti od toga koji se predmet sece dodaje
unutraSnjem brojacu odgovaraju¢a vrednost koeficijenta secenja:
proizvod A - jedan (Network 3), za proizvod B - dvadeset (Network 4), za
proizvod C - sto (Network 5).

Zatim se proverava da li je trenutna vrednost unutrasnjeg brojaca
vec¢a od 1000, i ako jeste, ukljucuje se zujalica Q0.0 (Network 6).

Ukljuc¢ivanjem zujalice gasi se masina Q0.1 radi zamene noza
(Network 1). Nakon zamene noza pritiskamo Reset dugme 10.0 da bi
unutrasnjem brojacu dodelili vrednost 0 kako bi mogao da nastavi sa
odbrojavanjem (Network 7). Zadnji red koji je prikazan u PLC-u (
Network 8 ) Salje signal na lokaciju M1.5 na koju je vezan Symbolic 10
Field i koji nam Salje tekstualnu poruku ( noz je u redu / noz treba
zameniti ) u zavisnosti od toga da li je lokacija setovana ili ne.

Zakljuéak

Iz obradenih primera smo prvo naucili osnove rada sa TP-om i
PLC-om, a kao drugo se nadamo da smo odradenim primerima
predstavili osnove rada koje ¢e budu¢im kolegama omoguciti laksi
pocetak.



	Osnove rada sa PLC-om i Touch Panel-om

