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8. PIERWSZY PROGRAM W JEZYKU FBD

8.1. Zadanie

Uktad powinien sterowac zwrotnicg z urzadzenia sortujacego kierujacego produkowane detale do jednego
z dwoch pojemnikow. Przed przesunigciem detalu do odpowiedniego pojemnika, badane sg przy pomocy
odpowiednich czujnikdw trzy cechy (a, b, ¢) kazdego z nich.

Kazdy z czujnikow sygnalizuje zbadang przez siebie cech¢ jedna z dwoch wartosci (1 — wartosé
prawidtowa, 0 — warto$¢ nieprawidtowa). Sygnaly z czujnikow monitorujacych cechy a, b i ¢ odbierane
sg kolejno na pierwszym, drugim i trzecim wejsciu modulu wej$¢ cyfrowych, ktory jest wiaczony do

gniazda sterownika o numerze O.

Detale 0 co najmniej dwoch prawidlowych cechach, przy dodatkowym zalozeniu ze cecha a jest
prawidlowa, powinny by¢ kierowane do pojemnika | (z = 1), pozostate detale do pojemnika Il (z = 0).
Sygnatem sterujacym potozeniem zwrotnicy jest sygnat z pierwszego wyjscia modutu wyjsé¢ cyfrowych,

ktory jest wiaczony do gniazda o numerze 1.

pojemnik I

N

pojemnik 1

Rys. 8.1. Schemat urzqdzenia sortujgcego.

Wartos¢ sygnatu sterujacego dla zwrotnicy mozna opisac na przyktad funkcjg logiczna:

z=ab+ac.

8.2. Przygotowanie projektu w ISaGRAF

ISaGRAF to zintegrowany pakiet oprogramowania firmy CJ International, ktory umozliwia
programowanie sterownikow PEP9xxx, IUC9xxx oraz SMART. Zasady programowania sterownikOw sg
zgodne wytycznymi normy IEC 61131-3.

Utworzenie programu dla sterownika PLC wymaga wykonania nastepujacych krokoéw:
e utworzenia projektu,
e zadeklarowania zmiennych,

e ustalania konfiguracji We/Wy,

&
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e przygotowania wlasciwego programu w wybranym jezyku sterownika,

e skompilowania projektu,

e przetestowania projektu przy pomocy symulatora.
Projekty w programie ISaGRAF sa organizowane w ,,grupy projektowe”. Kazdy uzytkownik programu
powinien utworzy¢ wilasng grupg projektowa w ktorej bedzie przechowywatl utworzone przez siebie
projekty.
8.2.1. Ustalenie grupy projektu

Nowy projekt zostanie zapisany w nowej grupa projektdw S21A. Zeby utworzyé nowa grupe nalezy w
oknie Zarzgdzanie projektami (okno widoczne po uruchomieniu z Menu Start programu L3 Projekty):

" nacisngé przycisk Zmien grupe projektow,

* nastgpnie wybraé przycisk Nowa grupa,

* wpisa¢ nazwe¢ nowej grupy, tzn. S21A (nazwa moze sktada¢ si¢ z maksymalnie 8 znakow)
» zamkng¢ okno Nowa grupa projektéw przyciskiem OK,

» zamkng¢ okno Grupy projektdw przyciskiem Ustaw aktywng.

LE ISaGRAF - Zarzadzanie projektami
Bl Edwcia Projekk Marzedzia Opcje  Pomoc

pE | DEn|ES| 60 = | 2smwes |9

m zame implementation with va

Fmien grupe projektau

bottlef Flow Chart: Simulation of bottkprommmmn
demo demo with Quick LD programiming
I'farray demnnstatres arraw mananement functinns
rfhars Grupy projektow |
rfbool
Detfault Cprogra~isawiniapl Ustaw aktywna |
Reference Samples  oprogra~1tisawinismp —
Author ziip2a cprogra~lisawin'zip21a s -
Date of creat . Mowa grupa
Yersion num| Z amknii |
Description £amkni
mmmm Mowa grupa projektow |
—_ [1]4
Nazwa: S21A ) |
Lokalizacja: |[::"LF'HI]EHA"'1 LSAWIN | Anuluj |
Podkatalog:[521A | Przegladai |
Sciezka.  c:\progra~1\isawin\S21A

Rys. 8.3. Tworzenie nowej grupy projektow S21A.
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8.2.2. Tworzenie nowego projektu

Przygotowywanie aplikacji rozwigzujacej zadanie omoéwione w punkcie 1. nalezy rozpoczaé¢ od

utworzenia projektu. W tym celu w oknie Zarzgdzanie projektami nalezy:
» nacisng¢ przycisk Utwdrz nowy projekt,
» wpisa¢ nazwe projektu, np. labl_1 (nazwa moze sktadac¢ si¢ z maksymalnie 8 znakow)
= zamkna¢ okno Utwdrz nowy projekt przyciskiem OK.

Wszystkie operacje omoéwione powyzej zostaly szczegdtowo przedstawione w punkcie 3.3. pelnego opisu

programu (plik ISaGRAF na stronie przedmiotu).

[EIS&ERAF - Zarzadzanie projektami
Fll. Edwcia Projekk Marzedzia Opcje  Pomoc

pE|NEn | X&8| ¢ 1|8 |2

Itwedrz niovney projekt

Utwirz nowy projekt

—

Nazwa( Tab1 1 D |

K.onfiguracja We/Wy:

| (brak) |

Rys. 8.4. Tworzenie nowego projektu labl_1.

8.2.3. Edycja projektu
Teraz mozna juz rozpocza¢ realizacje wlasciwego projektu. Dwukrotne kliknigcie na nazwie projektu

otwiera puste okno programéw tego projektu.

[EISEERH.F - Zarzadzanie projektami
Plil. Edwcja Projekk Marzedzia Opcje  Pomoc

BE | hEO|S 0 =2 s |2
creation

| lab1_1] N

Nazwa ~2-15aGRAF - LAB1_1 - Programy M= E3
Autor . Pk Kompilacia Projekt Marzedzia | Debagowanie Opcje Pomoc

Data utworzen |E%H|Dm|¥rxh|ﬁlﬂﬂ§4|ﬂ’e«|

Rys. 8.5. Otwieranie okna z programami projektu.
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Deklarowanie zmiennych

Urzadzenie sterujgce odbiera sygnaty z czujnikow i na ich podstawie generuje sygnaty sterujace, ktore

oddzialywaja na obiekt sterowania. Sygnaty te reprezentowane sg w programie w postaci zmiennych

wejsciowych | wyjSciowych. Z treSci zadania wynika, ze w projekcie powinny by¢ zdefiniowane trzy

zmienne wejsciowe (Sygnaly z czujnikoéw monitorujacych cechy a, b i €) i jedna zmienna wyj$ciowa

(sygnat sterujacy dla zwrotnicy z). Zmienne mozna utworzy¢ w programie postugujac si¢ Stownikiem.

-=_I9aGRAF - LAB1_1 - Programy M=] E3

Bl Kompilacia Projekt  Marzedzia | Debagowanie Opcje  Pomoc

B M hEMm|® X mbk 22|

Rys. 8.6. Otwieranie okna Stownika.

Stownik po uruchomieniu jest gotowy do wykonywania operacji na globalnych zmiennych binarnych —

takimi zmiennymi s3 zmienne, ktoére powinny by¢ zadeklarowane w przygotowywanym projekcie. W

oknie Stownika mozna wigc od razu przej$¢ do dodawania zmiennych.

W tym celu nalezy:

nacisng¢ przycisk Wstaw obiekty (otwierane jest okno Zmienna binarna),
wpisa¢ nazwe zmiennej, np. a (nazwa moze sktada¢ si¢ z maksymalnie 8 znakéw),

okresli¢ atrybut zmiennej, zmienne a, b, € s3 zmiennymi wejsciowymi (Atrybut nalezy ustawi¢ na
Wejscie), zmienna z jest zmienng wyjsciowa (Atrybut nalezy ustawic¢ na Wyjscie),

zapisa¢ zmienng przyciskiem Zapisz, okno Zmienna binarna nie jest zamykane automatycznie, po
zapisie zmiennej jest gotowe do deklaracji kolejnej zmiennej,

po zadeklarowaniu wszystkich zmiennych zamkna¢ okno przyciskiem Anuluj.

' ISaGRAF - LAB1_1 - Globalne zmienne binarne M=]

Fli. Edwrcia Marzedzia Opcje  Pamoc

Rys. 8.7.a. Deklarowanie nowej zmiennej.
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Zmienna binarna |
Hazwa: ( a 5 Adres sieciowy: | |
Komentarz: | |
— Atrybut Wartosci Zapisz

" Wewnetizna Faksz: | | '
T Welicie Anuluj |
: Prawda: | |
Hastepny |
" Stata [~ Ustaw na 'prawda’ przy inicjacii
[~ Zachowuj Eoprzedm |
Hozszerzony |

Rys. 8.7.b. Deklarowanie nowej zmiennej.

Wszystkie nowo utworzone zmienne widoczne sg w liScie okna Sfownika. WWprowadzone zmiany
(deklaracje nowych zmiennych) nalezy zapisa¢ przyciskiem Zapisz i mozna juz opuscic¢ Stownik.

% ISaGRAF - LAB1_1 - Globalne zmienne binarne =] E3

Bl Edvcia Marzedzia Opcje  Pomoc

| | @lo0e| =3 d

=1

a N————"
EB0000 [wejscie] (falzetrue)

Rys. 8.8. Okno Stownika z zadeklarowanymi zmiennymi.

Operacje zwigzane z obshuga Stownika zostaly szczegdtowo przedstawione w punkcie 4.2.1. pelnego
opisu programu (plik ISaGRAF na stronie przedmiotu).

Ustalanie konfiguracji We/Wy

Sterownik PLC komunikuje si¢ z otoczeniem (pobiera dane z czujnikow i oddzialuje na obiekt
sterowania) poprzez kart wejscia — wyjscia. Przygotowanie projektu dla sterownika wymaga okreslenia
jego konfiguracji tzn. wskazania kart we/wy, w ktore jest wyposazony. Zmienne wejsciowe i wyjsciowe
musza by¢ skojarzone z kanatami wej$ciowymi 1 wyjsciowymi kart sterownika. Konfiguracj¢ sterownika
(dostepne karty 1 powigzania kanatow kart ze zmiennymi) ustala si¢ w programie przy pomocy
Konfiguratora We/Wy.
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-=_I9aGRAF - LAB1_1 - Programy M=] E3

Bl Kompilacia Projekt  Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc

B e hEm|® X mk 22|
¥

| Konfigur Vet |

Rys. 8.9. Otwieranie okna Konfiguratora We/Wy.

W oknie Konfiguratora nalezy zdefiniowa¢ karty We/Wy w ktore wyposazony jest sterownik. Z tresci

zadania wynika, ze sygnaty wejsciowe 1 wyjsciowy sg sygnatami cyfrowymi, stad zaktadamy, ze:
= w gniezdzie o numerze 0 znajduje si¢ karta xbi8 z 8 wejSciami cyfrowymi,
* w gniezdzie o numerze 1 znajduje si¢ karta xbo8 z 8 wyjsciami cyfrowymi.
W celu potaczenia wlasciwego gniazda z odpowiednig kartg nalezy:
» klikng¢ mysza na numerze gniazda,
* nacisng¢ przycisk Ustaw karte/zespot,
= wskaza¢ w liscie okna Wybor karty/zespotu odpowiednig karte,

» zamkng¢ okno przyciskiem OK.

wn ISAGRAF - LAB1_1 - Konfigurator We,/ Wy
Bl Edwcja Marzedzia Opcje  Pomoc

2 B0 40 FX 8

(0 | Sstaw kartelzespdt il

=]
hd p
clvidana. memory board .
cj¥iBboo: memory board Anuluj |
civimsg: keyboard read
cijvol6bo: memory board Notatka |

civodal2: memory board
civoBana: memory board
civodboo: memory board
civomzg: memory board Bibloteka
xaif: Simulate analog inputs

xaod: Simulate analog outputs * Karty
- Simulate boolean inputs =
xbo8: Simulate boolean outputs " Zespoty

xmid:_5i —_
: xmod: Simulate meszage outputs

Rys. 8.10. Wybdr karty We/Wy.

Wszystkie karty sterownika widoczne sg w lisScie okna Konfiguratora. Teraz mozna juz przej$¢ do

taczenia zmiennych z odpowiednimi kanatami Kart.

&
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Z treSci zadania wynika, ze monitorowane cechy detali @, b i ¢ odbierane sg kolejno przez pierwszy, drugi
i trzeci kanal karty wejsciowej wiaczonej do gniazda o numerze 0, a sygnal sterujgcy potozeniem
zwrotnicy jest wysylany przez pierwszy kanat karty wyjsciowej wiaczonej do gniazda o numerze 1.

W celu potaczenia kanatow wejsciowych z odpowiednimi zmiennymi nalezy:

klikng¢ mysza na gniezdzie o numerze 0 (powinna tam by¢ wiaczona karta wejsciowa xbi8),
kliknag¢ mysza na numerze kanalu ktéry bedzie taczony ze zmienna, czyli na poczatek kanal nr 1
powinien by¢ potagczony ze zmienng a,

nacisng¢ przycisk Ustaw kanal/parametry (otwierane jest okno Polgczenie kanatu We/Wy),
wskaza¢ zmienng w liscie, zmienng tg dla pierwszego kanatu jest zmienna a,

potaczy¢ zmienng z kanatem przyciskiem Polgcz, okno Polgczenie kanatu We/Wy nie jest
zamykane automatycznie, po potaczenie jednego kanatu jest gotowe do tgczenia kolejnego kanatu,

po potaczeniu wszystkich kanatow wejsciowych zamknaé okno przyciskiem Zamknij.

Operacje nalezy powtorzy¢ dla karty wyjsciowej xbo8, taczac jej pierwszy kanat ze zmienna z.

wn ISAGRAF - LAB1_1 - Konfigurator We, "Wy

Plil. Edwcja Marzedzia Opcje Pomoc

B egen ¢4 | ER S|

I = xbi8 ijkﬁ wm | R
Ustavwy kanatfparametry
= xbo8 ny i
=F ,
-3 - #
=] _I ¢ | Potaczenie kanalu We /Wy #1 |

Kanat: | | Zamkniij |

Zwolnii: R
b

c
Polgcz [ |

Zaolni |

Hastgpny |

Foprzedn |

Rys. 8.11. Definiowanie potgczen kanatow ze zmiennymi.

Wprowadzone zmiany (definicj¢ potaczenie kart sterownika z odpowiednimi gniazdami i polaczenie

kanalow ze zmiennymi) nalezy ostatecznie zapisa¢ przyciskiem Zapisz i mozna opusci¢ Konfigurator.
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‘wn ISaGRAF - LAB1 1 - Konfigurator We /Wy
Fll. Edwcia Marzedzia Opcje  Pomoc

=2 =Ben 3 FR S8

Iapiszhiﬂ n":l Bl a -
| 1 T= xbod8 o -glh
ER

[ e =

Rys. 8.12. Okno Konfiguratora ze zdefiniowang konfiguracjqg We/Wy sterownika.

Operacje zwigzane z obstugg Konfiguratora zostaty szczegdtowo przedstawione w punkcie 4.2.2. pelnego
opisu programu (plik ISaGRAF na stronie przedmiotu).

Program

Po zdefiniowaniu zmiennych i1 konfiguracji sterownika mozna juz przej$¢ do napisania wlasciwego

programu. Program realizujacy zadanie zostanie napisany w jezyku FBD.

Przed przejsciem do wlasciwego pisania programu nalezy okresli¢ jego dwa podstawowe parametry, tzn.
jezyk i nazwe. W tym celu w oknie Programy nalezy:
* nacisngé przycisk Utwdrz nowy program,

= wpisa¢ nazwe programu, np. zadl (nazwa moze sktada¢ si¢ z maksymalnie 8 znakow)

= zamkna¢ okno Nowy program przyciskiem OK.

-*_ISaGRAF - LAB1_1 - Programy M=l

Elik Kompilacjia Projekkt MNarzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc
tlu%mmlmwxmmw AEs|

, ArT nowey fragram I

Nazwa: @tﬁ )

K.omentarz: |

Nowy program |
|
|

Jezyk: (rFBD: diagram blokdsy funkoyimych vl

Siyl: | Poczatek : Program Clowery j|

1] 4 [ I Anuluj |

Rys. 8.13. Tworzenie nowego programu.

Teraz mozna juz rozpocza¢ edycje wlasciwego programu. Dwukrotne kliknigcie na nazwie programu
otwiera puste okno edytora tego programu.

&
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-=_ISaGRAF - LAB1_1- Programy =] E3
Blik. Kompilacia Projekk  Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc
B EHLX DEM =X mf ey
Pod.atek: =) zad]

| Edtvtu program |

|F'n:u::za_tek: zortuj  (Function Block Diacram’
el EiE 1SaGRAF - LAB1_1:A£AD1- Program FBD/LD

Plil. Edwcja Marzedzia OCpcje  Pomog
@ Yoa e | <Ed|laak g
| hEed g

R | El| odejmovwania J

pos=32 5 |

Rys. 8.14. Otwieranie edytora jezyka FBD.

W punkcie 8.1. zaproponowana zostata funkcja logiczna opisujgca warto$¢ sygnatu sterujgcego:
z=ab+ac.

Program w jezyku FBD ma forme¢ diagramu zawierajagcego powigzane ze soba liniami przeptywu

sygnatow bloki funkcyjne oraz zmienne wejsciowe i wyjsciowe. Funkcja logiczna zapisana w jezyku
FBD wykorzystuje bloki operacji logicznych:

a) z b)

>=1

Rys. 8.15. Symbole graficzne a) koniunkcji b) alternatywy.

Okres$lenie warto$ci przedstawionej powyzej funkcji logicznej wymaga kolejno:

e obliczenia koniunkcji sygnatow wejSciowych a i b,

e obliczenia koniunkcji sygnatéw wejsciowych a i c,

e obliczenia alternatywy wynikéw powyzszych wyrazen.

Diagram FBD odpowiadajacy tej funkcji logicznej zostal przedstawiony na rys. 8.16.
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a_ &

b— | >=1

a_ | ¢& —?
5]

Rys. 8.16. Schemat logiczny budowanego uktadu.

Realizacja zadania wymaga uzycia dwoch blokow funkcyjnych ,,& logiczne 1” oraz jednego bloku
»>=1 logiczne LUB”. W celu wstawienia odpowiedniego bloku funkcyjnego nalezy:

= wybra¢ typ bloku z listy

= klikna¢ myszg na obszarze roboczym edytora.

S IsaGRAF - LAB1_1:ZAD1- Program FBD /LD

Plil. Edwcja Marzedzia Opcje Pomoc
BE| XE]A HE <xBd | aQal al
1K} | m fxe) @ :g; E ]:[ ]'3[ + | El-l odejmovyanie J

;il_iliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiif

os=325 |

Rys. 8.17. Wybdr bloku funkcyjnego w edytorze.

Kolejny blok tego samego typu mozna wstawi¢ po kliknieciu na przycisku Wstaw blok funkcyjny.

FiE ISaGRAF - LAB1_1:ZAD1- Program FBD /LD

Flil. Edwcia Marzedzia Opcje  Pomoc
D@ XEa @e <B4 aai| al
.IH}H'E@@‘@E ]i[L3[:§-|E|L“& logiczre | ﬂ

3 o | wstaw blok funkeyiny |

mﬁ,n |

Rys. 8.18. Wstawiane kolejnego bloku funkcyjnego.

Po wstawieniu blokow funkcyjnych nalezy uzupelié¢ program wprowadzajac odpowiednie zmienne.

Zmienng a mozna wprowadzi¢ dwa razy — jest ona zmienng wejsciowg dla obydwu blokow ,,&”.

&
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W celu wstawienia zmiennej nalezy:
= wybra¢ przycisk Wstaw zmienng,
» klikng¢ myszg na obszarze roboczym edytora w miejscu w ktorym powinna pojawic¢ si¢ zmienna,
» wskaza¢ zmienng w liscie okna Zaznaczanie zmiennej,

= zamkna¢ okno przyciskiem OK.

Plil. Edwcja Marzedzia Opcje  Pomoc

B@a X2l HS «<BL Qi

=1
1K} | m %@ "B BB | E|:=1 logiczne LUB J

stawe zmienns — e

. L. . . ==1

. [
. Zaznaczanie zmiennej |

T I"“E!is'ﬁ'ﬂi|[I3|v|:|n|:|na|ln£=] j| |Zmienna binarna j|
K B |

pos=30

20x1.3 -
20x1.4
ZQx1.5
“0x1.6
2Qx1.7
Z0x1.8

Rys. 8.19. Wstawiane zmienne;j.

Po wstawieniu zmiennej edytor pozostaje w trybie wstawiania. Kliknigcie w obszarze roboczym
powoduje ponowne wyswietlenia okna Zaznaczanie zmiennej. Po dwukrotnym wstawieniu zmiennej a i
jednokrotnym wstawieniu pozostatych zmiennych: b, ¢, z pozostaje juz tylko potaczy¢ zmienne i bloki
funkcyjne.

W celu wstawienia polaczenia nalezy:
» wybra¢ przycisk Rysuj linie lgczgcqg,
= klikng¢ mysza na elemencie z ktorego sygnat wychodzi,

= przeciaggna¢ (bez puszczania klawisza) kursor myszy do elementu do ktérego sygnat wchodzi.
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SiE ISaGRAF - LAB1_1:ZAD1- Program FBD /LD
Fll. Edwcia Marzedzia Opcje  Pomoc

D@ XEA He | =<bd|laasE g

) —| a.;r-'suj linie fgczgcy

[ a 1

 —— T AR

1K | kE=dYg ]_—[-;| e | 1 |==1 logiczre LB J

C -

mm |

Rys. 8.20. Wstawiane pofgczenia.

Po wstawieniu wszystkich potaczen program jest gotowy. Nalezy go zapisa¢ i zamkna¢ okno edytora.

S ISaGRAF - LAB1_1:ZAD1- Program FBD /LD
Flil. Edwcia Marzedzia Opcje  Pomoc

PR XD\ HS <B4 QQi &

W |5z )| =2 & #8 = |]—-_[r B 2 | jﬂlb=1 logiczne LUB J
L N -
. b . ==1

. 1 ._._{ 7 ] .

|: :]_ Lo .
E S oL }. |
pios=3 0 |

Rys. 8.21. Gotowy program w jezyku FBD.

Operacje zwigzane z obstuga edytora jezyka FBD zostaty szczegdtowo przedstawione w punkcie 4.2.3.
petnego opisu programu (plik ISaGRAF na stronie przedmiotu).

8.3. Symulacja dziafania aplikacji

Przed wykonaniem symulacji projekt nalezy skompilowac.

Uwaga! Kompilacj¢ nalezy powtorzy¢ po kazdorazowej zmianie dowolnego elementu projektu.
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-* I1SaGRAF - LAB1 1 - Programy M=l E3

Blil. Eompilacja Projekt  Marzedzia Debagowanie ©Opcje Pomog

B HEE DED (B mk | Ras
Poczatek:

[ Utwwirz kod aplikaci |

|F'|:n:za[tek.: zotyj (Function Block Diagram)

Rys. 8.22. Uruchomienie procesu kompilacji.

ISaGRAF - LAB1 1 - Generator kodu [j=]

Bli. ©pcje Edwcja  Pomoc
Weryfikuje deklaracje zmiennych ﬂ

Weryfikuje sortuj
Brak btedow.

Czyszczenie plikiow tymczasowych
Przetwarzanie danych konfiguracyjnych

Konsolidacja plikow po&rednich
Relokacja plikow po&rednich

Kompilacja zakoficzona

Brak bredow. Generatorkodu |

Brak btedow.
Brak bledow.

Wy z Generatora Kodu ?

Kontynuuj

Rys. 8.23. Przebieg kompilacji.

Generator kodu przeprowadzajacy kompilacje projektu wyswietla wyniki podejmowanych przez siebie
dziatan. W przypadku braku btedéw, Generatora kodu nalezy opusci¢ wybierajac przycisk Wyjdz.

Po wykonaniu kompilacji mozna juz przej$¢ do symulacji projektu. W tym celu nalezy wybraé przycisk
Symuluj.
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Bl Kompilacia Projekk  Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc

B HRH DED ¥l mp 2gs
Poczatek:

|F'|:n:za[tek: zoru (Function Block Diagram)

Rys. 8.24. Uruchomienie symulaciji.

Uruchomienie symulacji powoduje wyswietlenie okna symulatora sterownika. W oknie tym widoczne s3
karty wejsciowe i wyjsciowe sterownika oraz powigzane z kanatami kart zmienne wejSciowe i
wyj$ciowe. Testowanie dziatania programu polega na klikaniu na przyciskach odpowiadajacych
zmiennym wej$ciowym i obserwacji zmian stanu zmiennych wyjsciowych.

&
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Nie wecisnigty przycisk generuje sygnal fafsz, po wcisnigciu jest pod$wietlany i generuje sygnat prawda.

Podswietlenie kotka zwigzanego ze zmienng wyjéciowg oznacza, ze zmiennej tej nadano wartos¢ prawda.

Plil. Marzedzia Opcje

Pamoc

o ' 1 i’
whiid whod
K @1
2 |k ]|@=
B @5
B - X =
K1 M

Rys. 8.25. Okno symulatora.

Dziatanie aplikacji mozna rowniez obserwowa¢ w oknie edytora programu. Okno to mozna otworzy¢ z
poziomu okna Programy wybierajac przycisk Edytuj program.

-* ISaGRAF - LAB1_1 - Programy M=l E3
Pli. Kompilacja Projekt Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc

B EHSX hEMm B m#E L3 s |
Poczatek:

E#ISaGRAF - LAB1 1-ZAD1- Program FBD/LD

|F'|:u:za[tek: zartuj (Fu == ;
Bl Qpcje  Pomoc
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z=TRUE ]

(
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KI Ld

Rys. 8.26. Okno edytora podczas symulacji.

IT  IT
1

Zmienne, ktorym nadana zostala warto$¢ prawda pod$wietlane sg w oknie edytora na czerwono, na
niebiesko pods$wietlane sa zmienne o wartosciach falszywych. Zamknigcie okna symulatora przerywa

proces symulacji, zamykane sg wszystkie okna otwarte na potrzeby symulacji.

Uwaga! ISaGRAF w opisywanej wersji czesto zawiesza si¢ w przypadku uruchomienia symulacji z
poziomu okna edytora programu. W zwiazku z tym, symulacje¢ nalezy uruchamia¢ z poziomu okna

projektu po wczesniejszym zamkni¢ciu okna edytora programu.

Operacje zwigzane z kompilacja i symulacjg projektu zostaty szczegélowo przedstawione w punkcie 7.
petlnego opisu programu (plik ISSGRAF na stronie przedmiotu).

&
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